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Commodore  54-Clubs
sind in den letgen zwalf
Monaten wie Pilre aus dem
Boden geschossen. Thre
Ziele sind weitgehend ghne
lich: Erfahrungs., Literamr-
und  Programmaustausch
— hin und wieder kommen
dazu Forbildung, gemein-
SameT Emﬁg{ cder Bil-
dung von sitsgruppen
zum Schreiben bestimmtar
Programme oder fiir e
meinsame  Hardware-Ea-
steled

Liohnen sich solche Akti-
vitaten eigentlich fiir die
Mitglieder? Kann man
durch Bammelbeselhin-
aen —und wenn ja, beiwel-
chen Produkten — wirklich
wesenthich giinstigere Prei-
g2 heraushalen, als durch
Vergleich der Preise meh-
Terer Enmzelthandelsge-
schafte und Versandhand-
ler? Lohnt sich der Ver-
such, mit einer bestimmiten
Firma einen Rabait filr
Clubmitglieder auszuhan-
deln oder achtet man lie-
ber darauf. wo &5 gerade
das eme oder andere Son-
derangsbot gibt? Wa aind
Belsplele fir besondere
Erfolge, die in einer Ar
beitsgruppe  erzieli wur
den? Welche azushEndi-
schen  Benutzergruppen
sind wegen ihrer Pro-
grammbiblicthek oder aus
anderen Crinden beson-
ders Interessant? Solche
Fragen dréingen sich dem
Bemitzern auf

leh witrde mich freusn,
wennsieuns hre Erfahrm-
gen  schreiben  wiltden,
Wir werden in emer der
nachsten Ausgaben n si-
nem Bericht darauf einge-
hen.

Miishel Paily; Chefredafair

Das Jahr 1985 steht vor der Tiir,
und wie das so iiblich ist, nimmt man
sich fiir ein neues Jahr immer etwas
vor. Sei es, sich das Rauchen abzuge-

wadhnen, oder frei auf der Autobahn
nicht schneller als 100 km/h zu fahren
oder sonstige, unmogllnhe Dinge. Auch
wir haben natiiriich eine Menge guter
Vorsatze.

iner dieser Vorsétze ist ai-

gentlich nicht neu, denn
Wit praktizierten ihn schon
1984, namlich =in rundum zu-
friedenstellendes  Magazin
fiir  Commodore-Anwender
zu machen. Zu beurteilen, ob
uns das gelungen ist, bleibt
letziendlich eben diesem
Amwender, also Ihnen, iiber
lassen, Wir als Redaktion
meinen — nein. Sicherlich,
&5 sind schon einige Schritte
in die richtige Richtungzu er
kennen, trotzdem, =2 bleibt
noch viel zu tun. Und das ha-
ben wir uns fiir das Jahr 1935
VOrgenomimen.

Sowar ein '8der-Schritt, die
Listings filr den Commodore
64 1m 40 Zeichen-Format ab-
zudrucken, Dadurch konnte
ein direkter Vergleich des
eingetippten Programms auf
dem Bildschirm mit der ab-
gedruckten Version wvollzo-
gen werden. Bei Program-
men mit vielen DATA-Feilen
bauten wir relativ sichere
Priifsummen ein. Doch all
das erwies sich als noch
nicht ausreichend, wie uns
die vielen Anrufer bestitig
ten, die mmer noch Schwie-
nigkeiten beim Eintippender
Programme hatten, Proble-
e gab es hauptséichlich hej
der Identifizierung der
Steuer- und Grafikzeichen,
bei DATA-Feilen und den Vi
a0-Listings.

Sichere Listings

Deshalb sind ab dieser
Ausgabe alle Listings ohne
Steuer- und Grafikzeichen
abgedruckt sowie mit einer
zeilenwelsen Priifsumme
versehen. Wie das im einzel-
nen aussieht, und vor allen
Dingen wie in Zukunft unse-
re Listings abzutippen sind,
lesen Sie bitte in dem Artikel
sChecksummer — nie mehr
Probleme beim Abtippens
Eins ist auf jeden Fall ge
wahrleistet. Sie wissen nun
nach jeder Zeile, ob sie rich-
tig eingegeben wurde Da-
mit gehdrt das unvermeid-
lich schemmende SYNTAX
ERROR IN nach dem ersten
Start der Vergangenheit an.
Die Lupe fiir die Steuerzei-
chen kann man sich flirder-
hin auch sparen, die Hers
chen und Strichlein gibt's
nicht mehr. Also nicht ver
gessen, zuarst den Checl-




summel eintippen (entwe-
der fiir C 64 oder VT 20) und
dann erstall die anderen in-
leressanten Listings in die-
ser Ausgabe.

In vielen Zuschriften ist im-
mer wieder zu lesen: sMacht
welter sols. Genaudashaben
wir nicht vor. Dean wiirden
wir auf unserem heutigen
Stand werharren, der zu-
gegebenermafen nicht
achlecht ist, bliebe kein Platz
fiir weitere Verbesserungen.
Und das ist 23, was wir noch
anstreben.

Lange lebe
der C 64

Denn wen stért es nicht,
diz ewigen DATAWiisten ab-
Futippen. Wir arbeiten zur
Zeit an einem System, das
das Eintippen von Maschi-
nenprogrammen  erheblich
vereinfacht. Nur noch Zwei-
dritte]l des Volumens und et-
wa die Hilfte der Zeil wer-
denin der neuen Form bend-
tigt. Lassen Sie sich (iberra-
schen,

Der Ubersichtlichkeit soll
auch die neue Cestaltung
dar sinzelnen Rubriken dis-
nen. Die kompaktere Form
der Kurse ermdglicht es uns,
mehr Information auf glei-
chem Faum unterzubringsn.
Wie auch im vergangenen
Jahr bitten wir unsere Leser
umrege Mitarbeit, Nurwenn
wir wissen, wo der Schuh
drilckt, kinnen wir entspre-
chend darauf reagieren.

Speziell unsere VO 20-Le-
ser sind besorgt, dal wir den
VC 20 bald vergessen wer-
den. Die VC Z20-Anhinger
kinnen beruhigt sein, solan-
ge ihr Computer in grofen
Stiickzahlen auf dem Markt
ist, bleibt er in der Berichter-
stattung. Die Art der Arikel

wird sich aber nach dem ab-
zusshenden Einsatzgebist
alspreiswerter Mel- Steuer-
und Regelcomputer richien:

Der Nachfolger fiitden VO
20, der C 167118 ist mittler-
weile in den Ladden. Dies ist
derideale Einstelgercompu-
ter mit einem sehr méchtigen
Basic, der sich ebenfalls zu
einem Renner entwickeln
kinnte Wieder in Relation zu
den verkauften Stiickzahlen
wird er von uns in Zukunft mit
entsprechenden Beitrdigen
bedacht werden.

Sowie der C 15 als direkter
MNachifolger des VI 20 ange-
sehen werden kann, sind
viele auch der Auffassuneg,
der Plus/4 wire der Nachiol-
ger des C 64, Diese Meinung
ist micht garz richtig. Der
Plus/4 soll den C 684 wader
ersetzen noch erweitern. Er
richtet sich an eine andere
Ziglgruppe, wie die Lei-
stungsmerkmale und der
Preis erkennen lassen. Man
sollie alsc den Plus/4 villig
unabhingia vom C 64 sehen.
Zum C 64 mehren sich mitt-
lerweile die Anfragen, ob
dieser Computer schon ver-
altet zel und sich =in Kauf
noch lohnen wiirde. Lhnli
che Fragen wurden, den VO
20 betreffend, bereits vor
zwel Jahren an Computer
personlich  gerichtet. Die
Antwort kimnen Sie aus dem
langen Zeitraum schliefen,
den der VC 20 von da an
nach »iiberlebte hat, Zudem
besitzt der C 54 weszentlich
bessere Voraussetzungen,
im harten Konkurrenzkampf
Zu bestehen, Erst wenn es
Heimcomputer mit 16 Bit
Prozezsorenunter 1000 Mark:
gibt, lohnt sich die Uberle-
gung, den O 64 nicht mehr zu
kaufen, Bis dahin diirfie aber
auch oder gerade Commo-
dore reagiert haben.,  (za)

64-Erweiterungen

XKEET heilft eine Bl -Feichen
Karte fiir den © B4, die Ceneral
Automation vertreibt, Im Preis
von miTes 400 Wark ist auBerdem
ein Textverarbeitings: und ein
Tabellenkaikulationsprograsmm
enthalten. AnRardeim wurde sin
Wafertapelauferk fitr den B4
angekiindig, das bei Lade- und
Speichervorgangen  10-  bis
20ma] schoeller als die Datasel-
teund mmrnerhin noch dretmat 5o
schnell wie das 154]-Disketten-

laubmwerk: ssi  Fwei  digser
Walerape-Lanfwerke  konnten
hintereinander geschaltel wer-
den. Mitgalisfert wird zum Preis
von Firks 200 Mazk pro Laufweri
auch die romwendice Software
einschlieBlich  Eopierprogram:
men. Aul ein Endlosband (Wa-
ferlape, Preis: zirka 9 bis [0
Mark} passen 128 KByte.  (zc)

Info: Gensral Attnmation, Hagenower Sty
42, G200 Winshaden, Tel, (el 2125043

Die ersten 500000 Commodore 64 verkauft

A 18, November gab es1m
Karstadt-Computer-Center in
Dortmund. ain Jubilfem =z fei-
etn. Der finfhunderaussndste
i Dewtschland verkaufe & 84
wurde dort semem Besitzar, Dr.
Wolfgang Kuhin aus Beckling-
havsen, Gbergeben, Der Jubi-
[anmskunde erhielt dabei nicht
nur den Kautpreis des Compu
terserstatlet, sonderm auch noch
Disketten-Laufwerk, Farbroni-
tor und emen grafen Sack woll
Software geschenkt Dariber
hinaus spendete Karatadt zahn
Wwisitera G 64 il den Informatilke-
Untarricht an zwel Dortmtinder
Schalan. Mit BOO000 verkauflen
-84 alleine i der Bundesrepu-
blik und mehr als dren Milliotien
wealtwsit verkauften Geriten, ist

Der 500 000ste Commedare 64-Besitzer

der. ) 64 der erfolgreichste
Computer aller Zeiten, gefolo
vom Vo 20 mit insgesamt 1,5 Mil-
hpnen werkanften Exemplaren
D1 Kuhn, seibst Lehrer an siner
berufsbildenden  Schule, be-
grindelste ssine Entschaidung
fiit den C 684 il dem Hinweis,
dal er endlich einmal den Wis-
SETEVOISHIUNGg seiner Schiller
auf diezem Gebiet aufarbeiten
wolle Immer haufiger halie ar
woE seinen Schillern Sdime m ho-
Ten bekommen wie sAiber Herr
Euhn, warmom machen Sis das so
amstandlich? Mit meinem & 54
I6seich day viel schnellors.
Eine Aussage, die vermutlich
symplomatisch fir die - dergail-
e Situation itn Schulwesen sein
diirfte (ev)

Gommodore an Schulen

Nachdem der C 64 an vielen
Cymnasien bereits der Stan-
dardeomputer fir det Informa-
tik-Unterrichl isf, plant Commo-
dore nach Aussage von Alwin
Stumpf, Geschiftsfithrer Ver-
triel Deutschland, nun die Ein-
fithrong des. C 84 spanell an
Haupt-, Real- und berofshilden-
den Schulen Dabei ist gller
dings nich! daran gedacht, an
diesen Schulen éinen Informa-
tik-Unterricht emaufithren (Wi
brauchen kain Volk von Informea-
tikerne), sondern es geht darum,
aui die praktische Arbeit mit
dem Compuler vorzubereitesn:
Dazngehiirt in erster Linie auch,
den zukinftigen Lehilingen und
Praktikanten die Scheu vor dent
Clomputer #u nehmen.

In Zusammenarbei mit dem
Westermann-SehulbuchVetlag,
der entsprechends Lernzoftwa-
re entwickelt, werden derzeit
die Gnmdlagen fir die brapgs
Einfiihrung des © 64 an Haupt-
und Realschulen geschaffen,

Der Computer soll Ahnlich Tha-
projekioren, Fim ond Video,
einfach ein weilerasiachnisches
Mednmm zor Varmitlong von Un-
ternchtsinbalten werden,  (ew)

Ein wenig mehr fiirs

L7
64'er

Zum Jahresbeginn mils-
aen wir den Preis fiirs
Bler den gestisgenen

Fapier- und Herstelungs-
kosten anpmssan; Al Aus
gabe

1765 betrdgt der
araiaf 50 Mark; die

filr das Alwnne
ment (12 Ausgnben) betrs
genab L Januar 78 Mark
Vorletl fiir Abonnenten:
bie bekommen die Zei

schrift makiy. s
Haugs geschick: und sind
ciartt sicher, daP' Sie kel

nie Atiggabe verpassar

[et]



Wer hétte das vor
zwei, drei Jahren
zu denken ge-
wagt? Ein Herstel-
ler halt 50 Prozent
des Marktes bei
den Heimcompu-
tern. Commodore
hat es geschafit.
Angefangen hat
das mit Schreib-
maschinen. Was
jedoch noch viel
interessanter ist,
wie wird es wei-
tergehen?

r war eigentlich schon

langst iiberfallig, der Be-
richt liber die Entstehungs-
geschichie von Commodore,
Zum Jahreswechsel sollen
deshalb der Werdegang
und die Zukunftsaussichten
dieses faszinierenden Unter-
nehmens beschrieben Wer-
den.

Vior runc 26 Jahren wurde
ein kleiner Verkaufs- und Re-
paraturladen fiir mechani-
eche Schreibmaschinen in
Toronto, Kanada, in Commo-
dore International Limited
umbenannt, Damit war dex
Name fir den erfolgreich-
sten Personal- und Heim-
Computer-Hersteller gebo-
ren. Inhaber dieser kleinen
Firma war Jack Tramiel, Tra-
miel ist polnischer Abstam-
mung, iiberiebte daz Kon-
zentrationslager und wan-
derte nach Mordamerika
aus. Im Jahre 1958 hat er
dann den kleinen Schreib-
maschinenladean aufge-
macht. Diesem Tramiel diirf-
te auch der Erfolg der ersien
95 Jahre zu verdanken sein,
Fr wird als ein Mann be-
achrieben der die Fahigkeit
hat, im Bereich der Elektro-
nik fiir Heim und Beruf die
zukiinftigen Bedurfnisse 2u
erkennen, und was noch viel

wichtiger ist, rechtzeitig dar-
auf 1 reagieren. Das ist der
Punkt, der Commodoreauch
heute noch ausgeichnet.

Wahrend dieser ersten
Jahre entwickelte sich Com-
modore von einem Verkaufs-
und Reparaturladen durch
den Zukauf =mer Betliner
Firma, zum Hersteller fur
gben diese Schreibmaschi-
pen, Anfang der 60er Jahre
bot die Firma eine groBe Pa-
lette an Biiroausristungen
an, zudem fibernahm sie den
Vartriek von Biiromdbeln,

189658 kaufte Cominodore
die Mobelfirma, deren Di-
stributor sie bisher war, auf
und zog in deren Birogebéu-
de ein. Commodore stelll
iibrigens immer noch Biro-
mibel her, hauptsachlich
Senranke und Tische sowie
die Gehause fur die TBM-
Serte. Tm selben Jahr lernte
Tramiel den kanadischen
Rechtsamwalt und Bankier Ir-
vin Could kennen, den jetzl-
gen Prasidenten von Coml-
modore Diese beidenmach-
ten Commodore za der Fir-
ma, die sie heute ist: Eines
der ersten Alktionen dieses
Fiihrungsteams war es, die
Pirma fiir mechanische Ad-
diermaschinen zu verkau-
fon. mit der Absicht sich ei-
nen japanischen Hersteller
21 angeln, fiir den sie den
Vertrieb iibemeshmen kinn-
ten. Wihrend seines Aufent-
haltsin Japan bekam Tramiel
dabei zum erstenmal eine
glektronische  Addierma-
schine zu Gesicht. Ererkann-
te sofort, dap dieses Ding
das Aus fir die mechani-
schen Addiermaschinen be-
deuten wiirde. Mit dar auch
heute noch gliligen Commo-
dore-Philosophie sWenn Du
nicht Dein eigener Konkur-
rent bist, werden es andere
fiir Dich sein« gab Tramiel
die Suche nach dem mecha-
nischen BAddiermaschinen-
hersteller auf, fand dafiir
aber sine Firma die bereit
war, unter dem Namen Com-
modore elektronische Rech-
ner herzustellen.

1969 lief die Produktion in
gigenen Werkstitten an.
Man benétigte allerdings die
ICs von Texas Instruments
dafiir. Damit gelang 5 Com-
modore aber, auch den er-
gten  srichtigens Taschen-
rechner — C108 genannt —
mit sage und schreibe den
gesamten  VieT Grundre-
chenarten auf den Markt zu
bringen. Interessanterwelse
kostete dieser Taschenre-
cher damals genausoviel
wie der C 64 heute. Bis 1974
weitete Commodore die Pro-
duktpalette der Taschen-
rechner kontinuierlich aus.
Es kamen spezielle tech-

nisch-wissenschaftliche
Rechner, osrichtiges, pro-
grammierbare  Compuler
und Speichereinheiten hin-
1. Zu dieser Zeit war Come
modore extrem  abhangig
von Fulieferungen der IC-
und Anzeigenherstaller,

Schritte zur
_Unahhéingigkeit

Dann kam auch noch hinzu,
daf 1975 Texas Instruments
mit der Produktion von eige-
nen Taschenrechnern be-
gann und damit als direkter
Yonkurrent des frilheren
Kunden auftrat. Zur selben
7ait setzte der Preisverfall
bei den Chips ein und Com-
modore sah sich einem gro-

COMMODORE

Ben Lagerbestand an (teust
eingekauften) ICs und Rech-
nern gegenilber, wahrend
die Marktpreise fielen und
die Konkurrenz wuchs. Die-
=& Situation fihrte bei Tra-
miel zu der Entscheidung,
nie wieder von Dritten ab-
héngig zu sein. 1876 erwarb
Commodore deshalb MOS
Technology, einen shemali-
gen Halbleiterzulieferantien.
18 Monate spéater folgte der
Kauf des Chip-Herstellers
Frontier in Los Angeles, des-
ger Produktspektrum eine
ideale Ergéanzung zu den Er-
zeugnissen von MOS dar
stellte. Zur Komplettierung
diente dann noch der Er-
werb von Micro Display 5y-
sterns, einem Hersteller von
Flitssigkristall-Anzeigen in
Dallas. Durch diese Zukaufe
sammelte sich bel Commo-
dore mehr Know-How und
Produktionskapazitit in den
wichtigsten  Schlisseltech-
nologien an, als es bei we-
sentlich groferen  Konkur-
renten der Fall war. Dieses
Illes-in-einem-Haus-Kon

zept ermoglichte es Commo-
dore, speziell fir die eige-
nen Bediirfnisse 2zu el
wickeln und zu produzieren.
Dadurch hatte und hat Com-
modore einen nicht unet-
nehlichen Zeitvorsprung bel
der Entwicklung neuer Pro-
dukte und der Kosten-
ginsparung durch rationelle
Produktion, die sich natir-

Du'nlul:“dﬁﬁmhfﬂmfﬁnhn'lﬂ!ﬂ



lich 1m Preis/Leistungsver-
hiltniz zu Gunsten des Ver-
brauchers niederschlugen.
1977 kam dann der grobBe
Dmarchbruch, der ersta richti-
ge Personal Computer mit
dem Namen PET wurde vor-
gestellt, Der PET (Personal
Electronic Transactor) be-
zaf bereits den won MOS
konstruierten 6502-Frozes-
sor, den auch enige Mithe-
werber in ihre Systeme ein-
bauten. Dieser PET kann als
der GroPvater des heutigen
Heim- und Personal-Compu-
termarkies angesehen wer-
den. Der PET wurde weli-
weit vertrieben und erreich-
te gerade in Buropa durch
Schulen, Universitidten und
den heimischen Wohnzim-

20 braucht eigentlich nichts
gesagt zu werdern.

Mit dem Erfolg des VC 20
gab sich Commodore aber
noch nicht zufrieden. 1982
stellte man den C 64 vor. Ein
System, das erstimnals mit der
magischen Zahl 64KByte
RAM-Speicher zu einem vel-
tretbaren  Preiz  aufwarten
konnte, Auch iiber dieses Sy-
stermn zu schreiben ist milBig,
die meisten Leser wissen be-
stens bescheid iber diesen
Computer.

Anfang 1984 gab es dann
ein groBes Zerwiirfnis bei
Commodore. Jack Tramiel
verlieR sseines Firma. Die
Griinde sind vielfaltiger Na-
tur. Die Fahigkeiten von Tra-
miel sind unbestritten. Er

Hat die neue Konzeption des Plus/4 eine Zukunfi?

mermn eine grale Akzeptanz,
Es folgten die Serien CBM
4000 und CEM 8000, die sich
durch einen groberen spel-
cherplatz auszeichneten. Sie
waren jedoch mehr auf den
Profi-Markt ausgelegt, und
zielten nicht so sehr auf den
Heimbereich.

Dieser wurde (981 won
dem Wolkscomputers VC 20
abgedeckt. Uber den Erfolg
des weltweit mehr als zwei
millionenmal verkauften VC

war esin der Vergangenheit,
der Commeodore zu digser
Weltstellung verhalf. Auf der
anderen Seite, hatte er sein
Unternehmen mehr oder
weriger als Diktator geleitet,
Entscheidungen wurden
grundséatzlich in der Firmen-
spitze getroffen, also von Tra-
migel. Als er aber versuchte
seine Sdhne in die hiheren
Posten bei Commodore ein-
zuschieusen regte sich Wi-
derstand, nicht zuletzt von Ir-
vin Gould. So kam es zu dem

grofen Bruch, Tramiel ver-
lief Commodore, Er kaufte
gich die marode Abteilung
Atati von Warner Corpora-
tion und versucht seitdem
diesem Computer-und Spie-
lemodulhersteller wieder
auf die Beine zu helfen. Man
munkelt aber beteits von er-
heblichen Fimanzierungs-
schwietiglkeiten. Dennoch
herrscht in den USA die Mel-
nung vor, man sollte Tramiel
nicht unterschitzen und kin-
ne gespannt seln, was in Zu-
kunft von Atari zu erwarten
sei.

Zu erwarten ist von Atari si-
cherlich nicht mehr der
Amiga-Computer. Atar
stand mit der Firma Amiga in
Verhandlungen, deren Neu-
entwicklung, einen Macin-
tosh-dhnlichen Computer 2u
vertreiben. Dieser Absicht
ist Commodore mit dem
kompletten Auflauf der Fir-
ma Amiga zuvorgekommer.
Es wird erwartet, dah disser
sAmigas bereits im Herbst
1985 in Deutschland erhalt-
lich sein soll. Die angekiin-
digten Leistungsmerkmale
lassen einiges erhoffen: ho-
here Bildschirmauflosung
alz der Macintosh und das
bei farbiger Darstellung,
schnellerem Prozessor, gri-
RBerer Speicherkapazitat und
einem Preis der nur die Half-
te des Mac betragen soll
Diem hat Atari nichts gleich-
wertiges entgegenzusetzen.
Im Gegenteil, der Ausver-
kauf des 800 XL mil
Dumping-Preizen  bewaist,
daf Atarl momentan in er-
heblichen Schwierigkeiten
steckt.

Zu den neuen Computern
C16/CII6 und Plus/d von
Commedore hat sich der
Commodore-Guru Jim But-
terfield duferst positiv aus-
gelassen. In einem Interview
anldBlich der CFA (Commo-
dore Fachausstellung in
Frankfurt) vertrat er die Aufl-
fassung, dap diese Compu-
ter durchaus ihre Chance
auf dem Markt haben wer-
den. Der C 16/C 116 ist der

ESTERN fEeute MIORGEN

direkte Nachfclger fiir den
Veteran VO 20, Warum sich
die Anschaffung disses
Einsteiger-Computers lohnt,
kimnen Sie im Testbericht in
dieser Ausgabe nachlesen.
Zum Plus/4 werden wir el
nen ausfithrlichen Testbe-
richt in der nachsten Ausga-
be bringen. Eine welt ver-
breitete Meinung ist, dab
der Plus/4 der direkte Nach-
folger des C 64 sei, wie dies
der O 18 flir den VO 20 st
Man ist, als Anh&nger dieser
Meinung, dann natirlich ent:
tauscht. Der Plus/4 hat ja im
Vergleich zum © B4 wesent-
lich weniger in Bemig auf
Crafik (keine Sprites) und
Ton (nur eine Stimme) zu bie
ten. Die eingebauten Pro-
gramme sind zwar bei Com-
modare ein Novum, aber er
ist nicht einmal kompatibel
zum 64,

Das soll er wohl auch nicht
gein, denn er ist nmicht der
Machfolger des C 64. Der
Plus/4 soll den Anwender-
bereich nach cben hin er-
ganzen, und den C 64 nicht
ersetzen. Er ist also nicht fiir
den typischen Heimbereich
konzipier!, sondern mehr fir
die semiprofessicnelle An-
wendung in Betrieben klei-
ner und mittlerer Créfe,
Wahrscheinlich hat Commo-
dore bei diesen Anwendern
noch eine Marktlicke ent-
deckt, und gedenkt diese
mit dem Plus/4 abzudecken.
Ob dem so ist, wird die Zu-
kunfl Zeigen.

Wahrend sich fir den C
16/C 116 eine glanzende Zu-
kunft voraussagen l&8t
bleibt beim Plus/4 eine ge-
wisse Skepais angebracht
Vor allen Dingen die NMicht-

Kompatibilitdt mit dem
C 64 steht dem wohl im
Wege.

Doch wie ich Commodore
kenne, wird mit einen ein-
wandfrei zu bestimmenden
MNachfolger fiir den C 64 Im
Jahre 85 oder B zu rechnen
gein. Diese Ausssage gilt na-
tiirlich nur fiir den amerika-
nischen Markt. Es kann



durchaus noch dieses
sneues [ahr in Deuatschland
verstreichen, bis der sNach
folgem auch beluns in Stiick-
zahlen erhiltlich ist. Ob er
dann kompatibel mam C 64
ist, welche Lelstungsmerk-
male ithn auszeichnen, wis-
vieler kosten wird, bleibt ab-
zirwarten, Wird er 128 oder
256 KByte RAM zur Verfi-
cung stellen, welcher Pro-
ressor ist eingebant, ist er
hundertprozentig  kompati-
bel oder gar CE/M-bezie-
hungsweise MS-DOS-fAhig?
Das bringt wohl alles das
Jahr 1985 zutage.

Was ist also 1885, 1m Jahr
nach der berithmten orwell-
schen Wendemarks, zu er-
warten? Auf jeden Fall der
sAmigas, ein Computer, der
dem Macintosh oder gar der
Lisa das Leben schwer ma-
chen wird. Dann der C 16/C
116 mit glanzenden Zulkunfts-
chancen als Einsteigercom-
puter, Der Plus/4, von dem
man noch nicht genau weil,
was man von ihm halten soll,
Und schlieflich der sehn-
lichst erwartete Nachiolger
des C B4, Kommt er oder
kommt er nicht? Das ist hier
die Frage. (aa)

Floppy-Lauiwerk: Zweiter
Anlauf

Das in der Ausgabe 3784
vorgestellte  Floppy-Laufwerk
¥L-5531-CM von expuls durfie
auz lizenztechnischen Grinden
nicht auf den Markt emgefihrt
werden. Die Grinde sind be-
kannt, Expuls hat daher eine Al-
{ernative filr das 1541-Allernativ-
Laufwerk  entwickelt, das
Floppy-Laufwerk EPH 1001 Die
Laufwerke stammen von NEC,
der intelligente Controller ist ein
deutsches Erzeugnis und auch
die Endmontage und Qualitits-
kontrolle findet in diesem unse-
rem Lande statl. Durch das Dop-
pelkopi-Laufwerk ergibt sich ei-
ne wesentliche hoéhers Spei-
cherkapazitat von 408 KByte (for-
matiert, beidseitiy beschrie-
ben), Zwel LEDs zeigen an, auf
welche Diskettenseite gerads
sugegriffen wird. Der Controller
bestelt aus zwei Prozessoren,
6502 und pPD TES, lotzterer ist di-
rekt ansprachbar. Eine Disket
{ensaite wird einschhieflich For-
matieren und VERIFY in zirka
zwel Minuten kopiert. Program-
me die im 154)-Format abgaspei-

chert wurden, lassen sich mittels
aines mitgelieferten Umkopiser-
programms auf das EPH
1001-Format {iberspielen.

Der Preis fiir den Endverbrau-
cher liegt bei 1498 Mark. Ein
ausfithrlicher Testbericht folgt.

(aa}
Indo: expula, St-Anton-Sirabe 31, 4150 Kre-
fedd 1, Tel 081 B30 1300

Kaufhof und Quelle
steigen voll ins
GComputergeschift ein

Drar Kaufhof will in siner bun-
deswsiten Aktion in 42 Filialen
Computer-Studies  eintichten
Ein Beweggrund ist das Medium
Computer spublikumsnahs der
breiten Bevilkerung vorzustel-
len. Ein anderer waohl, sich einen
Teil vom Kuchan des Computer-
Markts abzuschneiden. Die An-
gebotspalette reicht von dem
kleinan Heimcomputer bis 2um
professicnellen  Personal-Com-
puter. All diese Systeme kann
mian in den Computer-Studios te-
sten. Das Fachperscnal scoll ge-
willt sein, auch sdummes Fragen
71 beantworten, Um das Prinzip
sAlles aus einer Hands zu ver-
wirklichen, gibt es neben der
Hardware anch Software,
Peripherie-Gerdte und die pas-
sende Literatur. Der kostenlose
Katalog +Compuler-Studios soll
demInteressietten die Entschei-
duong in Ruhe zu Hanse treffen
lazaen,

Ohine Gedrange und Zeltnot
konnte man sich bisher auch bei
Ouelle per Katalog und Versand
seinen Compuier ‘@ussuchen
und kaufen. Dem Trend der Zeit
folgend, hat nun auch Cuelle
Computer-Shops in den Ver-
triebs-Filialen eingerichtal, (aa)

256-KByte-Speicher-
erweiterung fiir
den G 64

Von Softing wurde eine Spai-
chererweiterung filr den C 64
angekindiat, deren 256 KByie
auch als RAM-Floppy verwend-
bar sind. SerienmaBig ist die Er-
weiterung mit 54 KByte bestickt,
4kt sich aber in G4KByte-
Schritten chne Létarbeiten bis
auf die besagten 256 KByie aus-
bhanen, Bai Verwendung als
RAM-Floppy (32 KByte werden
in einer Sekunde geladen oder
gespeichert!) sorgt ein Batterie-
Back up bei einem Stromausfall
fiir die Datensicherheit (bis zwel
Smnden). Die mitgelieferte Soft-

ware emulier eine 1541-Floppy-
Station und fibernimmt die Ver
waliung des griferen Spel
chers.

Der grobere Spsicherplatz ist
natiirlich besonders mteressant
bei Tabellenkalkulations- und
TextverarbaitingsRIOQranInen.
So soll die Erwelterung kompati-
bel zu Cale Result, Multiplan,
WordPro, Paper Clip, Logo, Hes-
mon und anderen professionel-
len Programmen sein. Gerdts
die am senellen Bus und am
User-Port angeschlossen sind,
werden weiterhin voll unter
sgtiitzt. Fin Testhericht folgt in ei-
ner der néchsten Ausgaben (aa)

Il Saftline B Alverdes, Schwarmsaldetra-
fie Ba, 1602 Oberkireh, Tel, 0TA02-3707

Commodore weiter
im Aufwind

Ungehemmtas Wachstum
kennzeichnets das vergangens
Geschaftsjahr (1.7.83 bis 30.6.84)
der Commodore Bilromaschi-
nen GmbH in Frankfurt, Diess
positive Entwicklung setzte sich
auch im ersten Quartal des neu-
en Jahres fort, So konnte der Ge-
samtumzatz um 104 Prozent auf
250,2 Millionen Mark gesteigert
werden. Damit hat der Mikro-
Marktfithrer seit seinem Beste-
hen das bisher beste Viertel
jahres-Ergebnis erzielt. Die Re-
sultate sind zogar deutlich bes-
ser als im legenddren Weih-
nachtsouartal '83, als der Heim-
computer den  endgilbgen
Durchibruch schaffie, erlauterte
ein Firmensprecher. Die Zu-
wiachss sind in erster Linie wohl
auf dia wenerhin ungebrochene
Machfrage nach den Commodo-
re-Heimcomputern:  zurlickzu-
fithren. So wurde zum Beispiel
am 158.11.1984 in Dortmund der
500000ste C B4 verkauft. Neben
den Computern will Commeade-
12 auch das Angebot an Lern-
medien, Beglert- und Arbeitsma-
terial erheblich ausweiten. (a3)

Neuer 128-KByte-
ROM-Speicher fiir
den Commodore 64

Eine Platine fiir insgesamt 128
KByte ROM wurde dieser Tage
von Frank Computertechnik,
Miinchen vorgestallt. Die Plati-
neist fiir die Aufrahme von 8- bis
32-KByia-EPROMe vorgesehen.
Es k#innen so Speicherstufungen
in 8- 16, 32-KByte-Schritten vior-
genommen werden. Die Steue-
rung der einzelnen Speicherbe-
reiche iibernehmen zwei Regi-

ater, Dis Bedienung dieser Regi-
ster kann in der Form eines Aus-
wahlmenis programmiern wers
den, Bin Directory mit dem In-
hait der Platine wird so ange-
zeigt und das gewiinschte Pro-
aramm mit Knopfdruck gestar-
tet. Dia die Platine vollstindig ab-
geschaltet ist, sollte einer digser
Wahilpunkte auch aus dem
Sprung in das normale Basic be-
gstehen, Die Plating beeinflult
dann das Laden von Basic- und
Maschinenprogrammen in kei-
ner Weise. Ein Verlust an Spei-
cherplatz tritt in diesem Fall
nicht auf. Die Beschreibung zur
Platine ist sehr ausfibrlich und
geht auch auf verschiedens Pro-
grammierschritte (Autostartken-
pung, Betriebssystem-  und
Basic-Initializierung) ein. [he
Platine ist sehr sclide aufgebaut
und wird mit einem stabilen Ge-
hiuse geliefert, Der Preis soll
bei zirka 100 Mark iegen. (gk)

Info: Frank: Computertechnik, Metesin B
800G Milnchen

Commodore 64
Super-Plus aus Holland

Commodore 64 Super FPlus
nennt sich eme erweiterte und
verbesserte Version des C 64,
die von der Rotterdamer Firma
H&P-Computers angeboten
wird. Sie beinhaltet schnellers
Lade-und Speicher-Routinen so-
wohl fir die Kassette (zehnmal
schneller) als auch fiir die Flop-
pv 1541, Durch ein gedndertes
Betriebssystem — es belegt kei-
nen zusitzlichen Speicher — 13
die Ladegeschwindighksit fiuni-
fach hiher und auch das Spei-
chern von Programmen worde
auf ein Drittel der Zeit gekiirat
Dabei soll ez weader bei Auto-
start noch bei mehrteiligen Pro-
grammen Schwierigkeilen ge
ben. Insgesamt soll eine zitka
Soprozentige Kompatibilitat ez
reicht werden.

Ein Eingniff in die Floppy ist
nicht notwendig, deswegesn
bleibt der serielle Port erhalten,
Durch einen zusdtzlichen Schal-
ter auf dem C 64 kann ein Reset
ausgeldst werden, der ein Basic-
Programm nicht gerstirt. Eben-
falls durch einen Schalter ist der
normal- oder Super-Plus Modus
schaltbar Die Funkbonstasten
sind mit DO3-Befehlen belaat.
Zu haben st der C 64 Super-Flus
filr zusatzlich 250 Mark. Auchbe-
reits vorhandens Computer kin-
nen zum gleichen Preis nachge
riigtet werden. (k)
Begugs- und Infogquelben fiir Deatschland,
Ootarmeich und Schwer v Donkeérsiool,
Verl. Parkweg 8 6717 GN Ede, T

(DA2BM 32146




Wer hilft?

Wir sind eine kleine Gruppe
von Computerfans und haben
uns vorgencmumen, einen Com-
puterciub zu griinden. Leider
wissen wir nicht, was man hier-
bei besonders beachten sollte
(2um Beispiel, ob der Club an-
gemeldet werden mui).

Harald Heckner
Spessaristr. 24
8400 Regensburg

Forth real
hochauflosend?

Ich besitze mehrere Forth-Ver
sionen fiir den C 64 und suche
eine Méglichkeil, Real-Zahlen
fu implementieren. Wer weill,
wo ein solches Real-Vokabular
erhaltlich ist, oder wer hat
selbst ein solches geschrieben?

Nach wielen Versuchen mit
verschiedenen Forth-Versionen
stellt sich mir die Frage, obes in
Forth iiberhaupt maglich ist, in
hochauflgsender Grafik zu ar
beiten. Welche Forth-Version fst
hierfiir geeignet, und was mull
man eingeben?

Alois Schneider

G 64 im IBM-Gehduse?

Wo bekomme ich ein [BM-
dhnliches Gehiuse fiir den Ein-
bau des C 64, Netzteil, Interface
und Floppy?

Stefan Ulimann

Fragen Sie doch!

Belbet bei sorgfltiger Lek-
tiire von Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben baim: Atwender im-
mer winder Fragen offen
Viel mobhr Fraten ergeben
sich bei Computerinteres-
senten, die nooh kelne fe-
sten Komtalte zu Hindlorn,
Hertellern oder  Compu-
terclubs haben. Sie kénnen
der Redaktion Ihre Fragen
schroiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der EKamte slessrmei-
gy, Wir veranlassen, dafh
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein  intersssierende  Fra
gen und Antwonen werden
im Rahmen des Leserforums
verdffentlicht.

Unvermeidbare
Garbage Collection?

Ich habe ein Tabellenwerk
mit zirka 1000 Zeilen aufgebaut
und gebe es formatier! (mit
RIGHTY und so weiter) auf dem
Bildschirm  besiehungsweise
Druckeraus. Leider benutzf der
C &4 zu jedem neuven Zeilenauf
bau wegen des RIGHTY jedes-
mal freien Speicherplatz. Da
kann man iiber die Zellen 51,52
zuschen, wie der freie Bereich
sverbratens wird und die Gar-
bage Collection dann (fiirchter-
lichl) suschligt. Meine Frage:
Wie kann man das Betriebssy-
stern dazu zwingen, rum Bel-
spielin Schleifen immerdensel-
ben Platz zu benutzen? Die aus-
gefallensten POREs wdéren mir
gerade recht, da ich der Ansicht
bin; »Das Herrchen bin ichw

Hans Petfer Kastner

Die Lidsung des Problems wer-
den Sie sicherlich nach intensi-
vem Studium  unseres neuen
Kurses iiber Strings (und Pro-
grammierung im allgemeinen)
finden.

Umieltung?

AnliBlich eines Kaufs einer
Schreibmaschine/Printer mit
RS5232-Anschiull ist folgende
Frage aufgetaucht:

Dia ich sehr hdufig umfangrei-
che Maschinensprache-Pro-
gramme verwende, in denen ei-
ne Ausgabe auf Drucker vorge-
sehen ist (zum Beispie! Vizawri-
te, Wordpro, Multiplan und an-
dere), ergibt sich die Notwen-
digkeit, samtliche Ausgaben,
die fiir die Gerdteadresse 4 vor-
gesehen sind, auf Adresse 2
(R5232-Port) umzuleiten. Denn
was niitzt mir das beste Textver-
arbeitungssystem, wenn die
Ausgabe auf meiner Schreibma-
schine nicht méglich ist? Daher
meine Frage an die Maschinen-
sprache-Experten: Gibt es eine
Miéglichkeit der Umleitung von
Adresse 4 auf 2, eventuel] durch
Andern der Vektoren fir die
Routinen CHEOUT, CHROUT
oder Ahnliche? Wie finde ich
die Stellen im Programm, die
umgeschrieben werden miis-
senf

Michael F.ied.-'er_

Grafikprobleme

mit dem VC 207

Ist das Grafik-Subsysteme der
Graf-Flekironik-Systeme
GmbH, Kempten an den VC 20,
eventuell iber VO 1011 B (Inter-
face RS5232), anschlieBbar? Wer

hat einschldgige Erfahrungen?
Friedrich Dormeier

C 64 extern anhalten

Wie kann man den C 64 {iber
externe Beschaltung beliebig
anhalten und wieder starten?
Ausgabe 10/84, Ulrich Lang

Das Anhalten des C 64 ist theo-
retisch sehr einfach moglich, da
ez computerintern andauernd
durchgefihrt wird. Hier st es
der VIC, der zur Bildaufberei-
tung mehr Zeit benttigt, als es
der Systemtakt erlaubt. Zu die-
sem Zweck hdlt er den Prozes-
sor dlle paar Milliselunden an,
um die ndtige Zeit @ bekom-
men. Die Lettung am Progessor,
die dies ermoglicht, ist das RDY-
Pin, Wird dieses auf LOW-Pegel
gehalten, so stoppt der Prozes-
s0r beim nachsten Lesegvkius
und fahrt erst bei RDY = 1 mit
der Arbeit fort. Sie mubten also
nur einen fugrff auf dieses Fin
durchfithren, um das gewiinsch-
te Fesultat zu erreichen, Wie Sie
dem Handbuch entnehmen kin-
nen, ist am Expansion-Fort eine
Leitung mit der Bezeichnung
vBfis herausgefihrt, Diese stellt
das schon erwihnle Stopp-Si-
gnal vom VI dar und ist direla
mit der RD¥-Leitung des Prozes-
sors verbunden.

Karsten Schramm

List-Stop
kollidiert mit DOS 5.1

Das Programm slist-Stops von
Manfred Selke, Ausgabe 9/84,
Seite 87, benutst die »—w-Taste,
dieauch das DOS 5.1 fiir sich be-
ansprucht. Welche Anderung
ist ndtig, um ein anderes fei-
chen zu wihlen?

Heinz Wagner, in Vertretung fiir
viele andere

Die Pfeil-linksTaste hat den
CHRE Codea 95. Sehen Sie im C
f4-Handbuch auf Seite 136 nach.
Wenn Siein Zeile 112 des Listings
dig Zahl 95 i eine andere 4n-
dern, ist dieses Problem schon
geltst, Fur zum Beisplel das
»Piund-Feichens dndern Siz in
82, fiir die FlTaste in 133 um.

Der C 64
an der Stereoanlage

Wie schliefe ich meinen C 64
an eine Sterecanlage an?

Kann man Maschinensprache-
programme im Disketfenpuffer
ablegen und dort Jaufen lassen?
Ausgabe 10/84 Themas Denner

Der Anschluf desC 64 an eine
Sterecaniage ist kein Problem
und erfolgt am besten fiber den

TAPE-Eingang. Stecken Sie ein
Stereo-DIN-Kabel ein. so wis a3
ist, dann héren Sie den Ton nur
auf einem Kanal. Um den Ton oh-
ne Umschalter auf beids Kanéle
Zu bringen, missen Sie den
Stecker des Kabels dffnen und
die Anzchliizse 3 und 5 miteinan-
der verbinden (den Anschiui-
plan des Steckers kinnen Sie
aus dem Commodeore-Hand-
buch S=ite 142 ableiten). Danach
sollten Sie alle Lettungen, bisauf
die Erdung (2) kappen, um Std-
rungen zu vermeiden. Probie-
ren Sie das Kabel jetzt, so mikte
der Ton iiber beide Lautspre-
cher der Anlage kommen

Ohne weiteres ist es moglich,
Programme in die Puffer der
Floppyr zu schreiben und sie dor
anszufithren, Verwendung fin-
den dabe: die Befehle:
MW ADL ADH Anzahl Datal
Data® ...
M-E ADL ADH

Die Werte werden hisrbel als
CHRE#-Codes iibergeben! szie
bedeuten:
ADL-LO-Byte der Adresse
ADH-HI-Byte der Adrezse
Anzahl-Anzahl der Bytes
Data-Werte, die geschriaben
werden sollen

Ich michie hierbei auf den
Floppykurs verweisen, der i
der Ausgabe 10 begann; er be-
schaftigt sich mit solchen Pro-
blemen.

Karsten Schramm

Vielsaitig fiir C 64

Gibt es das Programm wViel
saitige auf fiir den C 647
Ausgabe 10/84

Oliver Kreuzahler

Ich hin der Autor des Pro-
gramms sVielsaitiogs filr den VO
20, Es gibt jetst auch =ine sehr
wviel umfangreichers Version fir
den C 64 unter dem Namen »Gi-
farre 84« Das Programm lisgt
ebensc wie mein Programm
woynthesizer 64« (Test in Happy
Computer, Ausgabe 11/84) seil
einem Jahr bei der Firma Com-
modore, Frankfurt in der Schub-
lade und ich sweille noch, ch ez
bei den dortigen Verhalmissen
in der Software-Abtellung j& 1n
dean Handel kommen wird Da
ich durch einen Vertrag gebun-
den bin, kann ich die Frogram-
me nicht anderweitio vertreiben
lagsen. Interessenten sollien al-
g0 bel threm Computerhandler
nachfragen, ob das Programm
schon erschienen ist.

Ansonsten sollten Sie =ich an
mich wenden, garads wenn Sie
an der neueasten Version interes-
siert sind, Meine Adrezse:
Werner Kracht, Espellchweg 38,

2000 Hamburg 52

14 F¥ap
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Drucker-Test: Itoh 8510

Ausgabe 11/84, Seite 22
Der Test iiber den Drucker
Itoh 8510 schieft mit einem sehr
tuten Gesamtergebnis, das lei-
der durch einen kleinen Fehler
getriibt zu sein scheint, Auf Seite
16l bemingalt Herr Wingler,
daf einzmiy eine gedehnte Schrift
fehlt. Dem ist aber nichi so Dis
Steverzeichen fiir Breitschrift
ein bezichungsweise aus sind
E:{!—[R&‘-D*i}beziehungwelae CHR

15}

Die Besprechung einzelner
Artikel der verschiedenen Zeit-
schriften Thres Verlages ist fe-
ster Bastandteil in unseren Club-
abenden. Fir die 6der Zeit-
schrift kinnen wir Thnen das
Teaturteil ssehr qut, besonders
empfehlenswearts ausstellen
Peter Koch, 1. Vorsitlzender,
Computer-Club  Bruchsal eV,
Spickweg 27, 75820 Bruchsal

Zundchst einmal Dank flir die
Ergénzung zu dem DruckerTest
und filr das ausgesprochens
Lok

Diies michisn wir noch einmal
kurz zum Anlaf nehmen, um uns
bei all den Legern su bedanken,
die durch ihre rega Mitarbeif an
der inhaltlichen Gestaltung ge-
hoifen haben, daz 64'er zu dem
#1 machen was es heute ist
Némlich eine Fachzeitschrift,
aus der Heimcomputer-Anwen-
der vizle nitzliche Tips, Anre-
gungen, Programme und Ent-
scheidungshilfen beziehen kin-
ner.

Ez =oll aber auch als Anre-
gung disnen, weiterthin die He-
daktion tat- und schreibkriftio
Zu urterstiitzen

Wollen Sie antworten?

Wir verdffentlichen auf
dieserSeite auch Fragen, die
gich nicht ohne weiteres an-
hand eines guien Archivs
ﬂdﬁru.fgnmd der Sachkun-
de sines Hemtwllers bege-
hungsweise Frogrammie-
rars beantworten lassen. Das
istvorallem derFall, wenn es
um bestimmte Erfahrungen
geht oder um die Suche nach

speziellen Programmern.
Wenn Sie eine Antwor auf
eine hisr verdffentlichts Fa-
ge wissen — oder eine ande-
E geleseng, dann m
ar
ben Sie uns. Antwornten puhli-
:iamnwmhn[mﬁmnluh—
sten Ausgaben. Bei Bedar
stellen wir auch den Komntalkt
wwischen Lessrn her

Textverarbeitung
mit Seikosha GP-7T00A

Wie kann ich meinen Text
durch Einfiigen von Formatje-
rungsbefehlen farbig gestal-
ten?

Ausgabe 10/84
Conny Scharfenberg

Dag Interface Typ 3200 ist 2in
Universaltyp, mit dem dia ver-
echiedensien Drucker an den'©
64 angeschicssen werden kin-
nen. Da praktisch alle Drucker-
typen unterschiedliche Steuar-
codes begitzen, ist diszss Inter-
face nicht auf einen speziellen
Typ angepakt Spezell fir die
Varwendung mit dem Farb-
drucker GPRTO0A liefert Data
Becker ein Interface, das auf
diesen Drucker angepabt ist
und dsher wesenthch mehr
Funktionen bistet.

Feinhard Wissemann

Horizontales Scroliing

Wie kann man beim C 64 ein
horizontales Fine-Scrolling auf
der Textseite simulieren?
Ausgabe 10/84

Christoph Bergmann

e Voraussetzung fiir mein
kleinss Demo-Programm bistet
das VIC-Register 22, in dem das
kontinuierliche Setzen der er
sten 3 Bits eine Verschiebung
der gesamten Texlsaile um ja-
weils einen Punkt erméglicht,
wenn der Wert mit 248 geordert
wird, Werden auf diese Waise
insgesamt 7 Bits verschoben, so
folgt darauf die Verschiebung
um ein Byte. was durch die
Basic-Funktion CHREZ20) simu-
liert wird.

Staret man das Demo-Fro-
QTamm, 50 kann es vorkomimen,
daf der einzeilige Text beim
Verschieben flackert, was dar-
auf guriickzufiihren ist, dap die
Verschiebung der Textzeile mit
CHR#20) einfach zu langsam ist.
Abhilfe bistet hier eine Maschi-
nensprachrouting, die das Byte-
flir-Byte-Scroiling  ibernehmen
miidte. Hier nun das kleine Pro-
gramm:
| BRINT CHR14T)

2 FOR A=1TO8 PRINT:-NEXTA
3 PRINT "B4'ER MAGAZIN"
4 FRINT CHRS(145),,

§ VIC =53248

& FOR A=ITO20
TROEEVIC+ 23,

(PEER(VIC 4 S2}ANDZ4E10ORT
B PRINT CHE$(20%;

9 FOR B=6TO0STEF-1
WOPOKEVIC + 28,

(FEEK(VIC + 22)AND248YORB
U FOR C=1TO10

I2NEXT CBA

READY Martin Althaus

Hier gibt's Mailbox-

Gesammelt von unserem Le-
zar André Steden (EMS). Beidan
nervorgehobenen = Mummern
bedient ein C 84 die Mailbox.

020141833781 Umni Essen
020N/237399 Schossou
02001/27 46125 EMS
D202/448202  Mailbox Wup-
pertal
20ds448304 WME
0202/556136  Toelleturm
(203/782497 Mercator Mail-
box
0208/401763 RAF — Mahlheim
0209/27 1666 Beare Vollrath
Box
02 1L/32 8249 EDV
0&11/41 575 Software
Express
02 11/553453 Epson
02151/779243  Hawischa
02151/801339  K.LS.
02161/300828  Symic
02202/50032 Computer
Center
(22171616284 Saturn
02217236534 M5
0221/371076 WDR-Compu-
terclub
02234/58603 FEILS
02311704 14 Dortmunder
Mailbox
&3l/650786 CERRS
023311640 Kobro-Box Hagen
02347004023  Uni Bochum
02361/Ta828 7
Q2366/36538  Data Voigt
0237376687  Ueding Elek-
tronik
02383/50868 IG3
02 41/87 0555 ALS.
0281/654 66 WIS
02841/6624] Esprit

030/3052635  Berliner Mail-
box
030/71 5078 TIC
040s41 233056 Umi Hamburg
040/4816117T HIS
040/5246387 VWS
0406523488  MOCS
040/7540598  CR4 User Club
04101/2376%  Wang Info
D4348/75 13 NCE:
OB0EL/967T Taunus Mail-
box
QBELDE/BITTS Lammy Mail-
box
061 54/51433  Decates
OE18l/48884  Onis
068 26/22.34 Hobby Comp.]
O6B26/5344 Hobby Comp.2
064/81 6787 Tecos
064/835037 IEM FC
07031/2782596 Elias
07214682607 MCE Karls
ruhe
0891328535 Info-Contral
085/ 22 2066 Graphton
08972800310 Cyber
(B5/5564 22 Tedaz 1
DB9/55R422 Teda=11
(B363/5325 Mailhouse
Hier gibt’s Glubs
Star-Computer
Schliiterstr. 6

2000 Hamburg 13
Mo-Fr. 14.00-18.00 Uhr

Tel. 0404520890

Z 64 Club Bramsche
Lutterdamm 13 a
4550 Bramsche 1

VC 20 Club
Rainer Plapst
Haydnstr. 39

8906 Gersthofen
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nicht nur einen neuen Compu-

ter vor, sondern ein ganzes Sy-
stem (Bild 1, 6 und 7). Computer, Da-
tasette und Joysticks prisentieren
zich im schwarz-grauen »Profi-Logks,
Drucker und Floppy-Laufwerk des
WO 20/C 64-Systems passen auch an
den C 16, Gleichzeitig mit der Markt-
einfiihrung des neuen Cerdtes ist
auch erste Software — zunachst auf
Kaszsette — erhiltlich. Commodore
tragt damit der Tatsache REechnung,
daP angesichts eines umkiémpften
Marktes ein neuer Computer ohne
Peripherie und Softwareangebot
kaum noch erfolgreich einfilhrbar
ist.

Um es vorweg zu sagen; C 168 und
116 sind hard- und softwaremiBig
vEllig identisch. Der einzige Unter-
schied besteht bei Gehiduse und Ta-
statur. Wahrend der C 16 hier der
durch VC 20 und C &84 vorgegebe-
nen Linie folgt, 1st der 116 mit seiner
RadiergummiTastatur und dem Mi-
niatur-Gehause wohl eher als direk-
ter Angriff aufden sinclair Spectrum
ZU werten.

Doch sehen wir uns zunachst den
C 16 etwas genauer an. Ein erster
Blick auf die Tastatur (Bild 2) offen-
bart schon einige Unterschiede zum
VO 204C 64, Aus den beiden Cursor-
tasten des Vorgangers wurden beim
16 deren vier, die aber leider et
was ungiinstig rechts oben in einer
Reihe in den Tastaturblock inte-
griert wurden. Um fir diese Anord-
nung Platz zu schaifen, muPten eini-
ge andere Tasten verlegt werden.
So findet der an die VC 20Tastatur
gewthnte Programmierer die hdufig
bendtigten Tasten» +«, », 0% s Teund
» =« nicht mehr an ihrem gewohnten
Platz, was zu Anfang recht lastig ist.
Insbesondere die Anordnung der
+=«Tagte ganz rechts unten ist sehr
ungliicklich gewahit,

Die unterste Funktionstaste 1st jetzt
mut sHELPw beschriftet und hat eine
spezielle Bedeutung bei der Fehler-
suche Driickt man namlich diese
Taste, nachdem der Computer eine

M it dem C 16 stellt Commodore

Fehlermeldung angezeigt hat, damm
wird die fehlerhafte Zeile scfort auf-
gelistet und der Abschnitt, in dem
der Fehler auftrat, blinkt mit der
Cursorfrequenz. Eine feine Sache
bei der Programmentwicklung, al-
lerdings wére es schin, wenn man
das mit der Zeit doch etwas nerven-
de Blinken auf irgendeine sinfache
Art abstellen kinnte.

Emne RestoreTaste gibt es nicht
mehr, die Linkspfeiltaste des VO 20
/ C 64 ist jetzt mit vESCe (mehr dar-

{iber spéter) beschriftet und im Vor-
dergrund fallen zwei neu beschrifte-
te Tasten, »FLASH ON« und »FLASH
OFF, ns Auge. Zusammen mit der
CTRLTaste wird dadurch ein Blink-
Modus ein- beziehungsweise ausge-
schaltet (analog zu EVS ON/CFE).
Die Funktionstasten sind mit Ba-
sic-Befehlen belegt. Sonst ent-
spricht sowohl die Tastatur als auch
der Zeichensatz dem »Commodore-
Standards, man wird als»Umsteigers
wenig Schwierigkeiten haben,

Bild 4. Viele Anschiufmiglichkeiten an der Riickseite {vor

Bid 2. Die Tastatur ist bewshrt und gut. Deutfich erkennbar ist die gegeniiber dem VC 20 geanderie Bele-
buchse, Monitorzusgang, serefler Port und Dataseften-Ans

gung einiger Taslen.

16 3:ap
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Ein erster Blick an die rechte Seite
des C 16, wo man ganz richtig den
Einschaltknopf vermutet, und sofort

Kompatibel um keinen
Preis?

fallen zwei Dinge ins Auge (Bild 3).
Als erstes, und zwar sehr positiv,
ein Kleiner Reset-Schalter — unver-
standlich, daB es Computer gibt, die

nach rechis): Expansion-Part, Antennen-

FLousoabe 1/ Tamar 1985

keinen haben, Links daneben zwei
winzige Buchsen, dariiber steht et
was geschrieben. Man liest es, reibt
sich die Augen, schaut nochmals hin
— tatsdchlich, esist wahr: Die Mikro-
Buchsen sind mit JOY | und JOY 2be-
schriftet. Endlich einmal ein Compu-
ler, an den garantiert kein Joystick
auber einem ganz speziellen Com-
modore-Stick mehr paBt. Diese new-
en Joystickanschliisse sollen iiber
eine verbesserte Abschirmung ver-
fiigen, aber es bleibt die Frage ok

man den gleichen Effekt nicht auch
mit Standard-Buchsen hatte errei
chen kiinnen,

Was macht nun jemand, der zum
Beispiel vom VC 20 auf den C 16 um-
steigt, mit seinen vorhandenen Joy-
sticks ? Nun, vermutilich das gleiche
wie mit seiner Datasette, denn auch
der Datasettenanschluf wurde ge-
dndert. Da hilft alles nichts, entwe-
der wird im Eigenbau ein entspre-
chender Zwischenstecker herge-
stellt, oder die alte Datasette wan-
dert zusammen mit dem Lisblings-
joystick in eine Verkaufsanzeige. Ej-
ne dritte Moglichkeit: Auf ein Ange-
botaus dem Zubehorhandel warten,
Ob so etwas aber gerade ein beson-
ders gutes Argument ist, auf den C
16 umzusteigen, das mag dahinge-
stellt bleithen,

Problemlos erweiterbar?

Ein ngstlicher Blick auf die Riick-
seite des Computers (Bild 4) Zeigt,
daB wenigstens der serielle Bus
nicht mit Spezialbuchsen versehen
wurde. Floppy und Drucker sind al-
so weiterhin problemlos anzuschlie-
Ben. Emn Video-Modulator ist wie
beim C 64 fest eingebaut. Auffallig
ist das Fehlen eines User-Ports, bis-
her Kennzeichen aller Commodore-
Computer.

Der Expansion-Port dient zum Auf-
nehmen von Steckmodulen mit ferti-
ger Software, sowie zum Anschluf
einer (noch nicht erhéltlichen) Spei-
chererweiterung. Zu diesem Thema
ware zu bemerken, daf das Be-
triebssystem mit zwei Speicher-
banks arbeitet, Zwischen den 32
KByte ROM von Betriebssystem und
Basic und den (noch) 16 KByte RAM
wird mittels Bank-Switching hin- und
hergeschaltet. Dadurch kann man
mit PEEK nicht ins ROM shinein-
schauens, sondern bewegt sich nur
auf der RAM-Ebene. Nach Einbau
einer Bd-KEWte-REM-Enweitemng
sollten daher tatsfichlich fast 60 KBy-
te fiir Basic-Programme zur Verfii-
gung stehen,

Bild 3. Der C 16 von der Seite. Deutiich zu erkennen der weiie Reset-Schalter und die Mikro-Joystickbuch-
gen. Auch der Netztel-Anschiub worde gedndert,

[~¥ikd-im 17
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Eine sclche RAM-Erweiterung
hitte iibrigens becuem noch im Ge-
hiuse des C 16 Platz. Ein Blick dort
hinein auf die Platine (Bild 5) offen-
bart ein sehr aufgerdumies Innenle-
ben. Die groBen integrierten Bau-
steine insbesondere die neue CPU
7501 (kompatibel mit 6502/6510) und
der ebenfalls neuentwickelte TED
7360, =tellen Eigenentwicklungen
von Commeodore dar und werden
nicht frel gehandelt, Informationen
iiber diese Bausteine gibt es daher
— ganznach Artdes Hauses — prak-
tisch keine.

Buffalig ist das Fehlen weiterer
Peripheriebausteine wie VIA oder
CIA. Die Funktionen dieser Baustei-
ne wurden in den TED integriert,
der sich auch um die Video-Dar-
stellung und die Tonerzeugung
kiimmert und so den Prozessor ent-
lastet.

Betriebssystem und Basic sind in
je einem 128 KBit ROM unterge-
bracht, die 16 KByte RAM befinden
sich mn zwei TMS 4416-Chips. Zur
beszeren Wirmeableitung und Ab-
schirmung ist iiber der Platine eine
gelochte Metallplatte angebracht
(im Bild § entfernt), von der ein Aus-
leger direkt mit dem scheinbar be-
sonders kithlungsbediirftigen TED-
Baustein Kontakt hat.

Besonders bemerkenswert: Bei
unserem Testgerat waren alle hoch-
integrierten IC gesockelt. Es bleibt
abzuwarten, ob diese gute Technik
auch bei graperen Stickzahlen bei-
behalten wird. Und griBere Stiick-
zahlen werden vor diesem Compu-
ter mit Sicherheit verkauft werden,
dafiir sorgt schon das bemerkens-
wert gute und umfangreiche Basic
3.5. das den C 16 zum idealen Com-
puter fiir alle diejenigen macht, die
wenig mit Maschinensprache im
Sinn haben, aber trotzdem gute Pro-
gramme schreiben wollen.

Gute Programme fiir C 64 und VC
20 zeichnen sich im wesentlichen
dadurch aus, daf man sie nicht
mehr lesen kann. Mach LIST flim-
mert dort, zumindest bei Program-
men, die mit Grafik und Tonunter-
malung arbeiten, ein unergriindli-
ches Gemisch von POKE, PEEK, 5Y5
und sehr viel DATA {iber den Bild-
schirm, ab und zu auch einmal sin
snormalers Basic-Befehl (in der Re-
gel einwGOTOs), Wenn man sich ein-
mal vor Augen halt, daf POKE,
PEEK und 5YS die Verbindung zwi-

Programmieren ohne
POKEs

schen Basic und Maschinensprache
herstellen, dann kann man ruhigen
Gewissens sagen, dapf die bisheri-
gen Commodore-Heimcomputer im
wesentlichen in Maschinensprache
programmiert werden mubten —
unverstandlich fiir den Einsteiger,
schwer ertraglich aber auch fiir den
Profi, der kostbare Programmierzeit
damit vergeudete, sich seine eigene
Basic-Frweiterung zu basteln, um
{iberhaupt erst verninftia arbeiten
Zu kinnen.

Mit dem Basic 3.5 beschreitet
Commodore jetzt ganz offensichtlich
einen anderen Weg. Von der sim-
plen Farbwahl tiber die Tonerzeu-

g bis hin zur hochauflésenden
Crafile 148t sich alles mit entspre-
chend leistungsfahigen Basic-Be-
fehlen programmieren. Daneben
wird natiirlich auch die strukturier-
te Programmierung unterstitzt.
Sprachkonstruktionen wie [F.. THEN
..ELSE, DO WHILE oder DO UNTIL
machen die dem Programm zugrun-
de liegende Idee im Listing sichtbar
und vermeiden umstandliche (und
langsame) GOTO-Spriinge.

Natiitlich ist Basic 3.5 vollstdndig
aufwariskompatibel zum altertiimli-
chen V.2.0-Minimal-Basic des VC
20/C 64. Insgesamt ist das Basic 3.5
so leistungsfahig, da? alleine eine
genaue Beschreibung aller Befehle
und Funktionen leicht ein ganzes
Sonderheft filllen wiirde (Tabelle 1).
Beschrinken wir uns daher auf die
Betrachtung einiger  wichtiger

Aspekte
Die Grafik

Der Bildschirm des C 16 hat eine
Bufteilung von 25 Zeilen zu je 40 Zei-
chen. Jedes Zeichen wird in einer
8x8-Matrix dargestellt. Damit gibt es
insgesamt also 320 Punktpositionen
(40x8) pro Zeile, und 200 Punkiposi-
tionen (25x8) in vertikaler Richtung.

Genauscviele Punkte, némlich 320
mal 200, kénnen im hochauflésen-
den CraficModus einzeln ange-
sprochen werden. Mit msgesamt
64000 Einzelpunkten erreicht der C
16 damit die Grafik-Auflésung des C
B4, was in etwa einer Verdopplung
gegenitber dem VC 20 gleich-
komint,

Daneben ist noch ein Mehrfar-
benmodus mit halbierter Auflosung
vorgeschen, bei dem jeder der
dann 32000 Einzelpunkte eine von
vier méglichen Farben annehmen
kann.

Bis hier herrscht noch eine vollige
Ubereinstimmung zum Crafik-Kon-
zept des C 84. Der groBe Unter-
schied ist nun, daB die C 16-Grafik
vom Basic voll unterstiitzt wird,

Um beigpielsweise mit dem C 64
(ohne Erweiterung!} emen Kreis
oder eine Ellipse in hochaufldsen-
der Crafik zu zeichnen, und zusatz-
lich noch einen Text einzublenden,
bendtigt man neben fundierten
Kenntnissen iiber die interne Orga-
nisation seines Computers und eini-
gen Jahren Programmiererfahirung
mindestens einige Dutzend Basic-
Zeilen und jede Menge Geduld —
denn Basic-Grafik ist langsam, wenn
die primitivsten Dinge miihselig si-
muliert werden miissen. So werden
ganze Kurse und Bicher damit ge-
filllt, auf dem C 64 das zu erreichen,
wofiir man bheim C 16 drei Basic-
Befehle und — als absoluter Neuling
— maximal einige Minuten blattern
im Handbuch braucht:

10 CRAPHIC 1,1 : CIRCLE, 160,100,
60,30 : CHAR 18,12, sHALLO«
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Im Gehause ist noch viel Platz

Mit GRAPHIC 11 wird in den
hochaufldsenden Crafikmodus ge-
schaltet. Der erste Parameter gibt
den gewahlten Modus an (0 fiir Text,
1 fiir Hochauflosung, 2 fiir Hochauf-
losung mit Textfenster, 3 fur
Mehrfarben-Modus, 4 fiir Mehrfar-
ben-Modus mit Textfenster) Als
Textfenster sind dabei die untersten
fimf Bildschirmzeilen vorgesehen.
Diezes Texifenster ist dann mit nor-
malen PRINT-Befehlen ansprech-
bar, Will man Text direkt in die hoch-
auflasende Grafik hineinmischen,
dann bedient man sich des CHAR-
Befehls. Der erste Parameter be-
stimmt 1m Mehrfarbenmodus die
Textfarbe (und wird daher in unse-
rem Beispiel fiir hochauflésende
Crafik durch ein einzelnes Komma
ersatzt). Die beiden folgenden Para-
meter kennzeichnen die Cursorpo-
sition, an welcher der Text ausgege-
ben werden scll. Als letzies muP
noch ein Textstring angegeben wer-
den, der dann ab der spezifizierten
Poaition in die Grafik eingeblendet
wird. Emn fiinfter Parameter ist ophio-
nal, ndmlich die Angabe ob der
Text normal oder revers erscheinen
soll.

Bleibt nur noch der CIRCLE-
Eefehl, der mit bis zu neun Parame-
tern sehr komplex sein kann. Der er-
ste Parameter gibt wieder die Farb-
zone an und ist nur im Mehrfarben-
modus zu verwenden. Dann folgen
die Mittelpunktkoordinaten und der
Radiusin - und Y-Richtung. Die letz-
ten beiden Werte sind bei einem
Kreis natiitlich gleich grof, und da-
her reicht es, nur den ersten davon

Aunsgakbes 1/Januar 1985

anzugeben. In unserem kleinen Bei-
spiel haben wir jedeoch eine Ellipse
gezeichnet, und zwar mit Mittel-
punkt in (160.100) und den Halbach-
senabmessungen 60 beziehungs
weize 30 Punkte,

Aber der CIRCLE-Befehl ist noch
weitaus  leistungsfahiger. Weitere
Parameter regeln das Zeichnen nur
einzelner Segmente sowie eine Dire-
hungderganzen Figur um einen be-
liebigen Winkel, Neben dem Zeich-
nen von Kreisen und Ellipsen kann
der CIRCLE-Befeh! auch fiir belie-
bige Vielecke verwendet werden.

Daneben steht noch eine Anzahl
weiterer leistungsfahiger Grafik-
Befehle zur Verfliigung, DEAW
zeichnet Einzelpunkte oder Linien,
BOX zaubert blitzschnell alle mégh-
chen Rechiecke auf den Bildschirm.
LOCATE dient zum Positionieren
des Grafikcursors, mit PAINT wer-
den geschlossene Flachen ausge-
fiillt. SCALE schlieplich dient zur
skalierung der Zeichenfliche und
SCNCLR ltscht den Bildschirm un-
abhangig vom eingestellten Grafik-
modus.

Shapes statt Sprites

Im Gegensatz zum C 64 sind beim
C 16 keine Sprites vorgesehen. Da-
filr gibt es jedoch leistungsstarke
Basic-Befehle, um EBildausschnitte
aus der hochauflisenden Grafik —
sogenannte sShapess — in Stringva-
riable abzuspeichern oder wieder
auf den Bildschirm zu bringen. Zum
Beispiel wird mit »SSHAPE A% 100,
100,120,130« der Inhalt des Recht
ecks mit linker oberer Ecke (100,100)
und rechter unterer Ecke (120,130)
auf dem Grafikbildschirm in der
Stringvariablen Af abgelegt. Mit
»GSHAPE A$, 60,70 wird die Crafik-
information aus Af wieder als Rech-
teck mit hinker oberer Ecke (60,70)
abgelegt. Uber einen zusatzlichen
{optionalen) Parameter kann der
Wiedergabemodus bestimmt wer-
den: Shapes kinnen genauso wie
sufgenommen auch wieder singe-
blendet werden (und iiberschrei-
ben dabel den Hintergrund), sie
kinnen revers dargestellt und
schlieflich wahlweise auch ODER,
UND ecder EXKLUSIVV-ODER mit
dem Hintergrund wverkniipft wer
den.

Mit diesen Shapes ertfinen sich
natiirlich spezi=ll bei der Spislepro-
grammierung ungeahnte Maglich-
keiten. Basic-Spiele in hochaufls-
sender Grafik sind keine Utopie
mehr, Unter diesem Gesichtspunkt
verzichtet man gemmne auf ein paar
kiimmerliche Sprites, die sich iiber

ainem BlockgrafilkbHintergrund be-
wegen, Dies um so leichter, als sich
Sprites mit dem Shape-Konzept
leicht simulieren lassen: Man arbei-
tet einfach mit zwei Stringvariablen.
Die eme enthalt die Spielfigur, die
andere den zugehirigen Hinter-
grund (der ja durch die Figur ver-
deckt ist). Durch wechselseitiges
Laden und Speichern von Hinter-
grund und Spislfigur lassen sich
sehr emmfach die entsprechenden
Bewegungseffekte erzislen — und
dasg sowohl in hochauflisender Gra-
fik als auch in Mehrfarbengrafik.

Farbe und Sound

Der C 16 hat eine Grundpalette
von 16 Farben zur Verfiigung, von
denen jede (bis auf Schwarz) noch in
acht verschiedenen Intensititsstu-
fen dargestellt werden kann. Das er-
gibt insgesamt eine beachtliche
Auswahl von 121 Farbtonen. Wer
bietet mehr fiir 388 Mark?

it dem COLOR-Kommando kén-
nen dabei die Farben fiir Bild-
gschirmrahmen, Hintergrund, Mehr-
farbenmodus und auch die Zeichen-
farbe gewahlt werden.

Zur Tonerzeugung stehen zwei un-
abhangige Tongeneratoren zur Ver
fiigung, von denen siner auch fiir
Gerduscheffekte singesetet werden
kann. POKE-Befehle sind auch hier
nicht notig. Mit dem SOUND-Befehl
werden sowohl der gewiinschte
Tongenerator angewshlt als auch
Tonhthe (Notenwert) und Klangdau-
er angegeben, mit VOL wird die
Lautstirke eingestellt.

Bild 7. Mur dieser Commodore-Joystick kann
derzeil angeschlossen werden
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C16

Dias Besondere dabei ist, daf bis
zu zwei SOUND-Befehle (einer pro
Kanal) parallel zum Basic-Programm
ausgefiihrt werden. Der Programm-
ablauf wird durch einen SOUND-
Eefehl alzo nicht etwa aufgehalien,
bis der Ton zu Ende gespielt wurde,
das Programm lauft normal weiter,
wahrend der Ton entsprechend der
gewahlten Tondauer erklingt. Man
kann sich wohl vorstellen, wie diese
Fahigkeit ein Programm beschleu-
nigt, wenn man sich vor Augen hal,
dal Computer der Vorgangergene-
ration (WVC 20/C 84) die Tondauer
tiber leere FOR..NEXT-Schleifen
bestimmten.

Komfortable
Programmierung

Eei der Entwicklung von eigenen
Programmen und der in der Regel
notwendigen Fehlersuche kommen
die eirgebauten Programmierhilfen
des 35 Basic erst richtig zur Gel-
tung. Eine Reihe von Befehlen und
gperiellen Funktionen stehen zur
Verfiigung, die bisher bei Commo-
dore-Computern unter der Abkiir-
zung OGNV (oft gebraucht, nie veor-
handen) liefen.

Eine automatische Zeilennume-
rierung mittels AUTO ist ebenso
gelbstverstandlich wie ein RENUM-
BER-Befehl zum Neunumerieren
des Programms (wobei wahlweise
auch nur Programmieile numetiert
werden kinnen und der Zeilenab-
stand sowie die Startzeile natirlich
frei wihlbar sind).

Diskettenkommandos, die man
frither umstindlich mit »*OPEN
1,8,15...x an die Floppy senden muf-
te, sind jetzt als Basic-Kommandos
integriert. SCRATCH ldscht bei-
spielsweise ein File auf der Diskette.
Das Laden und Speichem von Dis-
kettenprogrammen geschieht jetzt
mit DLOAD beziehungsweise DSA-
VE. DIRECTORY holtdas Inhaltsver-
zeichnis der Diskette auf den Bild-
schirm, selbstverstandlich ohne
Programmyverlust.

Fiir das haufig bendtigte Warten
auf einen Tastendruck gilbt es den
Spezialbefehl GETKEY AS wo-
durch man sich das lastige »IF
Af=""THEN.. .« spart.

Hinter RESTORE kann eine Zei-
lennummer angegeben werden,
was das einfache Hantieren mit
mehreren unabhdngigen DATA-
Blécken erlaubt,

Formatierte Ausgabe istmit PRINT
USING méglich. Die dabei verwen-
deten Zeichen lassen sich mit dem
PUDEF-Kommando umdelinieren.

20 Z¥4p

Beispielsweise kann man fiir die for-
matierte Ausgabe den (amerikani-
schen) Dezimalpunkt durch das in
Europa fiibliche Komma ersetzen.
Mit ZONE kann die Weite der TAE-
Eereiche geéndert werden.

Die h#ufiy gebrauchte INSTR-
Funktion (hat als Ergebnis die Posi-
tion eines Teilstrings in einemn ande-
ren String)ist ebenso vorhanden wie
die Punktion JOY zur einfachen Joy-
stickabfrage.

EBemerkenswert ist auch, daf die
MID§-Funktion jetzt auch auf der lin-
ken Seite einer Wertzuweisung ste-
hen kann, Ssi beispielsweise
AS="HALLOQ" Nach Ausfilhrung
des Befehls «MIDEAS 2 1) = "E'i ist
A% dann gleich der Zeichenfolge
sHELLO+,

Fiir die Umrechmung zwischen
Dezimal und Hexadezimal sind die
beiden Funktionen DEC und HEX§
vorhanden.

Strukturierte
Programmierung

Basic 3.5 Programme sind in der
Fegel um einiges Gbersichtlicher
(und dabei schneller) als VC 20/C
64-Programme. Der Grund it ein-
leuchtend: Durch zusétzliche Schiel-
fenbefehle werden GOTO-Anwel-
sungen eingespart, und damit enf-

a0t auch die Suchzeit, um die Zei-

lennummer zu finden.

Daneben wurde auch die IF-
Anweisung um die ELSE-Klausel er-
weitert, was die Programmierang in
vielen Fallen versinfacht,

Der Kemn der neuen Schleifen-
struktur besteht aus den Anweisun-
gen DO und LOOE Ahnlich wie
FOR.NEXT wumklammert DO..
LOOP einen Programmteil. Die Wir-
kung ist die folgende: Bei Erreichen
emnes DO merkt sich der Basic-
Interpreter die Adresse dieses DO-
Befehls als Schleifenanfang. Wird
dann im weiteren Verlauf das zuge-
hérige LOOF gefunden, erfolgt so-
fort ein Riicksprung zur Position des
DO-Befehls Dasergibt einesunend-
liche« Schleife, was allerdings in den
meisien Fallen nicht erwiinschi 1at.
Daher ist die EXIT-Anweisung vor-
gesehen, die ein Verlassen der
Schleife und eine Fortsetzung des
normalen Programmablaufs hinter
dem LOOPRBefehl ermoglicht In
der Regel wird man das EXIT von el-
ner bestimmten Bedingung abhan-
gig machen. Beispiel;

10 DO
20 GET A% : IF Af=»X« THEN EXIT
30 LOOP

Dieses Programm wartet, bis die
Taste X gedrickt wird,

Die (unbedingte) DO.LOOP
Schleife kann unter Verwendung
von UNTIL oder WHILE in eine be-
dingte Schleife abgewandelt wer-
den. DO WHILE {(Bedinguncg ..
LOOP wird ausgefithrt, solange die
{Bedingung} erfiillt ist. Durch UNTIL
wird praktisch der umgekehrte Fall
erzeugt. DO UNTIL (Bedingundg) ...
LOOF wird sclange durchlauien,
bis die Bedingung erfiillt ist. Nati-
lich kinnen auch bei bedingten
Schleifen zusatzliche EXITs einge-
baut werden. Das ermbglicht sehr
effiziente Programme, nshesonde-
re, wenn mehrere Bedingungen be-
achtet werden miissen.

Gemah der Parcle wwrer viel pro-
grammiert macht viele Fehler« ist je-
des Basic nur so gut wie seine Hilfen
zur Fehlersuche und Fehlerbehand-
lung. Und hier hat der C 16 einiges
zu bieten.

Die HELP-Funktion wurde bereits
anfangs erwahnt und erméaglicht die
schnelle Lokalisierung eines Feh-
lers innerhalb einer Programmzeile,

Fiir den nicht seltenen Fall, daB
keine Fehlermeldung erfolgt, das
Programm jedoch unginnige Sachen
macht (also irgendwo noch ein logi-
scher Fehler steckt) kann man mit
TEON eine TraceFunktion ein-
schalien. Dabei wird die Zeilennum-
mer der gerade abgearbeiteten
Zeile angezeigt, wodurch man so
manchem Fehler leichter auf die
Spur kommen kann TROFF schal-
ten den Trace wieder ab.

Debugging leicht gemacht

Fiir die Fehlerbehandlung inner-
halb des Programms ist der TRAF-
Befehl wvorgesehen: Zum Beispiel
wird mit der Anwelsung »TRAF 1000«
beimm Auftreten eines Fehlers das
Programm nicht mit entsprechern-
der Meldung abgebrochen, son-
dern es wird in eine Fehlerbehand-
lungsroutine gesprungen (hier ab

Bild 8. Der Gummitasten-Zwilling C 116
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Zeile 1000). Die Nummer der Zeile,
in der der Fehler auftrat, wird dabei
in der Systemvariablen EL gespei-
chert. e Variable ER enthilt die
Fehlernummer, und ERRS die Feh-
lermeldung im Klartext. Mit diesen
[nformationen kann man in der Feh-
lerbehandlungsroutine enispre-
chendes MaBnahmen ergreifen und
schlieBlich mit RESUME den norma-
len Programmablauf wieder auf-
nehmen lassen. Ubrnigens wird auch
das Dricken der StopTaste mit
TEAF abgefangen.

Window-Technik

Bei soviel Licht fallt gelegentlich
auch ein Schatten. Die fiir den C
167118 angekiindigie moderne
WindowTechnik, also das Arbeiten
mit verschiedenen Bildschirmfen-
stern, ist leider nicht in einer vol-
lends iiberzeugenden Form imple-
mentiert,

Es kann iiberhaupt nur ein einzg-
ges Window erzeugt werden, und
das nicht etwa per Basic-Befehl (wie
marn es an sich erwarten wilrde),
sondern liber eine ESC-Funktion,
Damit kommen wir gleich zur Be-
deutung der ESC-Taste auf der Ta-
statur, )

Esz gibt namlich 26 ESC-
Funktionen, die durch Driicken von
ESC. gefolgt von einer Buchstaben-
taste, aufgerufen werden (Tabelle
o),

Um das eine mogliche Fenster zu
erzeugen, muf man den Cursor in
die linke obere Ecke des vorgess-
henen Windows bringen, dann ESC
T driicken, anschlieBend in die
rechte untere Ecke fahren und ESC
B betatigen, Dadurch ist das Fenster
definiert. Alle Ein- oder Ausgaben
spielen sich jetzt auzschlieflich hier
ab.

Durch zweimaliges Driicken der
HomeTaste wird das Window wie-
der geltscht.

So fortgeschritten das Konzept
auch gegeniiber dem VC 20/C 64
ist, es bleibt einiges zu wiinschen
iibrig. Die Methode der Window-
Defimition ist viel zu umstdndlich und
zu langsam, zumal ein Befehl zur di-
rekten Cursorpositionierung nicht
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vorhanden ist. Das fallt um so schwe-
rer ins Gewicht, als immer nur ein
einziges Window definiert werden
kann, was aber in der Regel nicht
sehr sinnvoll ist. Wenn man den Bild-
zchirm aber in verschiedene Berei-
che aufteilen will, dann wirkt sich
das stdndige umstandliche Definie-
ren der Fenster doch zum einen auf
die Programmlénge zum anderen
auf die Abarbeitungsgeschwindig-
keit negativ aus.

Dennoch ist das Windowing ein
Schritt in die richtige Richtung, hin
zum benutzerfreundlichen Compu-
ter. Flir eine iibersichtliche Bild-
schirmaufteilung besteht jedenfalls
in fast jeder Programmiersituation
ein Bedarf. Wo man sich friher da-
mit behalf, den gesamten Bild-
schirm bei jeder Veranderung neu
aufzubauen, ist s jetzt moglich, nur
den wirklich zu dndernden Bereich
anzusprechen, ohne dabei die iibri-
gen Informationen zu beeinflussen.

Maschinensprache-
Monitor eingebaut

Fiir Maschinensprachefreunde —
und solche, die es werden wollen —
hiltder C 18 noch einen ganz beson-
deren Leckerbissen parat. Exr ver-
fiigt némlich iiber einen fest im ROM
vorhandenen Maschinensprache-
Monitor, genannt TEDMON.

TEDMOHN ist genau genommen
sogar mehr als nur ein Monitorpro-
gramm fiir Maschinensprache. Er
enthilt ndmlich einen Disassembler
und auch einen kleinen Assembler.
Maschinenprogramme kiinnen mit
TEDMON sehr komfortabel ent-
wickelt und anschliefend als
schnelle Unterroutinen von Basic
aus aulgerufen werden. Tabelle 3
zeigt den TEDMON-Befehlssatz,

Fazit

Neben dem C 16 hietet Commo-
dore noch den 116 an, also praktisch
den gleichen Computer, nur im an-
deren Gehause (Bild 8). Der Preis-
unterschied zwischen den Gerdten
{real 398 Mark fiir den C 16, 348
Mark fiir den 116, der empfohlens
Verkaufspreis liegt jeweils 50 Mark
hoher) ist so gering, dalk wohl kaum
jemand fiir 50 Mark die Nachteile
der Gummitastatur beim 116 in Kauf
nehmen wird (ez sei denn, ein hart-
ndckiger Spectrum-Freund, aber
fiir den ist das dann eh der falsche
Compufer).
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Tabelle 3. Die TEDMON-Befehle

Dier mit 16 KByte zu kleine Anwen-
derspeicher (nach Finachalten der
hochauflisenden Grafik bleiben
noch exakt 2045 Byte zum Program-
mieren) diirfte bereits in naher Zu-
lunft mit entsprechenden RAM-Mo-
dulen erweiterbar sein. Man sollte
aber nicht vergessen, dal man bet
der Leistungsstarke des C 16 Basic
in 2 KByte etwa das gleiche an Cra-
filk-Programm unterbringen kann
wie bein C 64 in 8 KByte.

20, L¥dp

Der C 16 jedenfalls ist insbeson-
dere vom Basicherinder Tat minde-
stens eine ganze Generation welter
als der VC 20 und der C 64. Durch
sehr komfortable Programmierhil-
fen und ein umfangreiches, praxis-
nahes Basic ist er nicht nur deridea-
le Einsteiger-Computer; auch Profis
fahren in der Regel lieber einen
Rolls Royee, alsdaf sie wirklichjede
Strecke zu Fuf gehen.

(ev)
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Hardwar.

Hardware-Interface
A R

Zusammen mit dem Epson-Software-Interface EC-64 erhalt man
eine exzellente Ansteuerungssoftware, die noch einiges

ie Bezeichnung »Soft-Interfaces
besagt, wie Sie sicher schon
vermuten, daf die Treibersoft-
ware nicht wie bel herkommlichen
Hardware-Interfaces in ROMs auf
der Platine enthalten ist, sondem ex-
tern auf Diskette mitgeliefert wird.
Die Verbindung zum Drucker wird
dabel durch ein emnfaches User-
Por-Centronics-Kabel hergestelit,
Dag hat natiirlich alles seine Vor-
und MNachielle Einerseits muf man
erst die Software nachladen, die
dann auch noch Speicherplatz ver-
brancht. Andererseits mulf man
aber zugeben, dal mit diesem +Soft-
nterfaces eine Aulerst preisgiinsti-
ge Alternative zur bestehenden
Masse der Hardwareinterfaces ge-
boten wird, Auferdem bietet das
EC-64 einige Besonderheiten, die
andere Epson-Interfaces nicht ha-
ben.
Das Speicherplatzproblem
Die Routinen zum Ansteuern des
Druckers benétigen zitka | KByte
EAM — nicht viel, aber oft stérend,
wenn man Programme benutzen
will, die vielleicht gerade diesen be-
siimmten Speicherbereich benut-
zen. Aus diesem CGrunde wurde bei
der Software darauf geachtet, daf
die Ansteuerungsroutinen in ver-
schiedene Speicherbereiche ge-
legt werden kinnen. Am C 64 ste-
hen vier verschiedene Bereiche zur
Verfilgung, die einen problemlosen
Beirieb mit Simons Basic, Textomat
und diversen anderen Programmen
ermiglichen. Beider VO 20Version,
die auf der selben Diskette gespei-
chert izt, stehen fiinf verschiedene
Bereiche zur Verfilgung, Eine Spei-
chererweiterung wird allerdings
vorauzsgesetzi. Die Warmstartadres-
sen fiir diese Routinen sind, falls aus
Versehen die Schnittstelle mit
Stop/Restore ausgeschaltet wurde,
in der mitgelieferten Bedienungsan-
leitung enthalten.
Vielseitige Maglichkeiten
Im Cegensatz zu vielen Hard-
ware-Interfaces, die nur eine Geri-
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mehr kann als herkommiiche Epson-interfaces.

teadresse benutzen, werden von
diesem Softinterface vier Cerate-
adressen benutzt, Die Ansteuerung
geschieht wie auch bei den Commao-
dore-Druckern iiber OPEN XY
PRINT #X..... wobel X die logische
Filenummer und Y die verwendete
Gerdteadresse ist, Belegt werden
die Gerdteadressen #4, #5, #6
und #7. Die Bedeutung der einzal-
nen Adressen wollen wir einmal ge-
nauer unter die Lupe nehmen.

Bei Ansprechen der Gerdte-
adresse #4 kiinnen samtliche Mag-
lichkeiten der Epson-Drucker ge-
nutzt werden. Da der Zeichensatz
des C 64 nicht mit dem Standard-
ASCIl-Zeichensatz {iberemstimmt,
werden hier die Codes entspre-
chend umgewandelt. Samtliche
Epson-Steuerzeichen fiir Auswahl
der Schriftarten, Superscript,
subscript eto. konnen dabel benutzt
werden.

Die Adresse #5 hat die gleiche
Funktien wie die Gerdteadresse
#4, es findet jedoch keine Code-
Umwandlung statt.

Die wohl interessanteste Adresse
ist Gerdteadresse #6: Wenn Sie die-
se Adresse benutzen, dann druckt
der Epson-Druckerin Commodore-
ochrift und ist in der Lage alle
Commodore-Steuerzeichen auszu-
geben. Haben Sie auf [hrem Bild-
schirm emnen anderen Zeichensatz,
s0 spuckt der Drucker seine Texte
wie selbstverstdndlich mit diesem
Zeichensatz aus — gleichgiiltig, in
welchem Speicherbereich dieser
hegt.

Die Gerdteadresse #7 eroffnet
dem Benutzer eine Maglichkeit, die
eine Hardwareschnittstelle prak-
tisch nie bieten kann (aufer wenn
Zusatzsoftware wie beim Print 64 ge-
liefert wird). Cibt man iiber diese
Adresse einen CHRH(0) aus, fangt
der Epson-Drucksr an, eine Hard-
copy des Bildschirmis zu drucken.
Man kbnnte meinen, der Computer
wilrde auf dem Bildschirm nachse-
hen, was er auf den Drucker ausge-

ben soll: Die Hardcopy sieht immer
s0 aus wie der Bildschirminhalt,
gleichgiilti ob Multicolormodus,
gednderier Zeichensatz, HiRes cder
sonst irgend etwas. Das einzige, was
nicht ganz einwandfrel ausgedruckt
wird, sind Bilder, die mit dem Koala-
pad gemalt wurden. Das liegt aber
wohl mehr an der etwas seltsamen
Farbspeicherbemitzung des Koala-
painters und nicht am Interface,

Dias Senden eines CHE$(1) an den
Drucker bei Gerdteadresse #7 er-
zeugt eine mvertierte Hardcopy.
Wird iiber diese Adressze ein ande-
res Zeichen als CHR$(0) oder
CHR¥]) gesendet, wird gedruckt,
als wilirde Ceridteadresse #5 ver
wendet.
Reififeste Verbindung

Die sHardwares besteht, wie
schon erwahnt, aus einem Verbin-
dungskabel zwischen dem User-
Port des C 64 oder VC 20 und dem
Centronics-Anschlu® der Epson-
Drucker EX-80 oder FX-80 bezie-
hungsweise FX-100. Lobenswert ist
dabei, daP nicht die billigsten An-
schlufstecker und -kabel verwsan-
det wurden, sondem wirklich stabi-
les Material die Ausgangshasis fiir
das EC-A4 ist.
Ein tolles Ding
Dias Epson EC-64-Softinterface ist ei-
ne der vielseitigsten und zugleich
billigsten Moglichkeiten, einen
Epson-Drucker an den C 64 oder
VC 20 anzuschliefen und sinnvoll zu
nutzen. Besonders die Moglichkeit,
eigena Zeichensitze und bild-
schirmgetreue Hardcopys auszu-
drucken, beeindruckt doch sehr,
besonders im Hinblick auf die einfa-
che Bedienung. Stérend war nur,
dal der Commodore-Zeichensatz
auf Cerdteadresse #6 liegt und
deshalb Programme, die Commo-
dore-Zeichensatz ausdrucken =ol-
len, von Gerdteadresse #4 aufl #6
umgeschrieben werden miissen.

(M. Eohlen/aa)

Infi: Epson Deusschiand, A Seestern 34, 4000 Dritsssldert
4, Tel. (02 L1) 58520, Preis: 128 Mark.
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Hardware-Test

C 64

IR i < T T e R ST e
Digitdlisierte Bilder mit dem Cé4

Eine interessante Entwicklung fiir den C 64 sind die Videodigitalisierer. Diese
Gerate gestatten, Videobilder in digitale Signale umzuwandeln, um sie auf dem
Bildschirm oder dem Drucker in SchwarzweiB oder Farbe auszugeben.

. {.-' ,‘_ié‘

Selbst digitalisierte Bilder von Satellitenaufnahmen kinnen mit elnem Farb-

drucker ausgegeben werden

Gerat von Print Technik, das als
Bausatz etwa 460 Mark kostet
Als Signalquelle bendétigt diese Er-
weiterung ein beliebiges Videosi-
gnal liber eine BNC-Buchse. Es
kann direkt von einer Videckamera,
einem Videorecorder oder einem
entsprechenden Ausgang des Fern-
sehgerats kommen. Die einzige Vor-
aussetzung ist, daB das Bild zirka
fiinf Sekunden zur Verfiigung steht.
Diese Zeit braucht der Digitalisie-
rer, um das Eingangssignal in 64 000
Einzelinformationen zu zerlegen.
Die mitgelieferte Software bistet
im Hauptmenii folgende Funktio-
nen; Bild darstellen, Bild einlesen,
Bild drucken, Bild von der Diskette
laden und Bild auf der Diskette spei-

E iner dieser Digitalisierer ist das

chern. Fiunf Sekunden nach dem
Start des Einlesevorgangs erscheint
das Bild auf dem Bildschirm. Ist man
mit dem dargestellten Ausschnitt
nicht zufrieden, kann man das Bild
mit den Cursor-Steuertasten hori-
zontal und vertikal verschieben. Zu
Beginn erscheint das Bild in
Schwarzweid Mit den Funktionsta-
sten Fl1 bis F8 kann den vier ver
schiedenen GCraustufen dann je-
weils sine Farbe zugeordnet wer-
den. Kommt man dann doch zu dem
Schluf, daB eine Schwarzweil-
Darstellung giinstiger wére, gentigt
ein Druck auf die »$«Taste und der
Ursprungszustand ist wieder herge-
stellt,

Das Innenleben dieses Gariites ist
durch den Einsatz integrierter

Der Aufbau des Videodigitalisierers dberzeugt durch kompakte Bauweise

Schaltkreise recht einfach aufge-
baut, jedoch setzt die kurze Banan-
leitung Kenntisse im Aufbau elek-
tronischer Schaltungen voraus,

Die Einsatzgebiete eines Videodi-
gitalisierer sind recht vielseitig, Sie
kiénnen von der Auswertung von Sa-
tellitenbildern bis hin zur Alarman-
lage reichen. Bei dem Einsatz als
Alarmanlage kann man ein einmal
eingelesenes Sollbilds mit spater
aufgezeichneten Bildern durch den
C 64 vergleichen und bei einer Ver-
anderung ein Signal aussenden las-
SETN.

Ein Ausdruck mit einem Fsrh-
oder SchwarzweiBdrucker ist vom
Menil aus anwahlbar. Hierbei kann
man vor dem Druckvorgang den
Druckertyp bestimmen.

Als vorrangiges Anwendungsge-
bietder Digitalisierer bietet sich der
technisch-wissenschafiliche Be-
reich an, wobei der C 654 mit diesem
Zusatzgerat auch hier als preiswer-
ter Computer eingesetzt werden
kann,

(Rainer Schénrock/rqg)
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Hardware-Test

VC 20

Speichertuning fur VC 20

s gibt Computer wie den Sharp

MZ-700 oder die meisten CE/M-

Systeme, die sich dem Benutzer
nach dem Einschalten vbllig nackt
prasentieren, das heift fast der ge-
samte Speicherbereich besteht aus
freiem RAM. Lediglich ein kleines
Betriebssystem im ROM =orgt fiir
das Laden der eigentlichen Pro-
grammiersprache.

Diesez Prinzip der reinen RAM-
Maschine fand auch bei der Kon-
zeption der Speichererwellerungs-
karte ME 64 von RoPméller Verwen-
dung (Bild 1). Die Organisation dh-
neltder des C 64, der ROM-Bereich
des Computers wird namlich mit
RAM iiberlagert,

Diese Erweiterungskarte fiir den
YV 20 unterscheidet sich also so-
wohl von der Verwaltung des Spei-
chers, als auch von der Art des Ein-
baus von den anderen beiden, in
Ausgabe 9/84 getesteten, 64 KByte-
Erweiterungen. Sie wird nimlich
nicht in den Expansionsport einge-
steckt, sondemn in den Computer
engesbaut. Damit bleibt der Erwei-
terungsanschluf fiir Module frej,

Einfacher Einbau

Zum Einban wird das Gehanse
(freilich erst nach Ablanf der Garan-
tiefrist) gedffnet und die CPU mit Hil-
fe eines Schraubenziehers aus ih-
rem angestammiten Sockel entfernt.
An deren Stelle steckt man den Ver-
bindungsstecker ein, der iber ein
Flachbandkabel mit der MR 64-Fla-
tine verbunden ist.

Die 6502-CPU wird danach ein-
fach wieder in den neuen Sockel auf
der Speicherplatine eingesteckt —
kinderleicht. Wer sich jedoch nicht
auf den Umgang mit ICs versteht,
kann die CPU durch falsche Polung
in den Tod schicken, denn weder in
der etwas mageren Beschreibung
noch auf der Platine ist die Polungs-
richtung der CPU angegsben. Also
habe ich die 6502-CPU in der Rich-
tung eingesteckt, wie ich sie aus
dem Sockel gehebelt habe, und die
war glicklicherweise richtig.

Nach dem Einschalten zeigr die
Inifialisierungsanzeige 281589 freie

Bytes an, welches die groBtmogli-
che — herstellerseitig vorgesehene
Ausbauversion — ist. In diesem
Punktist die MR 64 also identisch mit
denliblichen Speicherwsiterungen.

Enzelne Speicherbereiche wie
zum Beispiel 3, 8, 16 KByte oder Mo-
dulspeicher kbnnen iiber DIL-
Schalter ein- beziehungsweise aus-
geschaltet werden. Bei eingebauter
Karte ist dies sicherlich ein diffizriles
Unterfangen; RoBmoller schiigt
deshall vor, Schalter ins Computer-

schnitte auf Schreib-Lesespeicher
softwareméRig umgeschaltel wer-
den. Im Umgang mit dieser Spel-
cherstelle ist jedoch Vorsicht gebo-
ten, denn wird beilspielsweise das
Basic-ROM ausgeblendet, dann be-
findet sich an dieser Stelle nur noch
leeres RAM. Dies hat in etwa den
gleicher Effekt, wie das Abségen ei-
nes Astes, auf dem man gerade sitzt.
Ans diesem Grund ist anch gleich
Em ResetTaster mit eingebaut wor-
el

Bild 1. Die MR 64-Karte wird in den Computer eingebaut

gehiuze emzubauen (gehdren nicht
zum Lieferumfang).

Der Zugriff
auf den Speicher

Wie — so wird sich mancher fra-
gen — bewerkstelligt man den Zu-
griff auf andere Speicherbereiche?

Wie anfangs erwihnt, Iehnt sich
die Organisation des RAM an die
des C 64 an. Damit kann man auch
im ROM-Bereich Daten abspei-
chern, was Bild 2 verdeutlicht.

Uber die Adresse 40953 (ver-
gleichbar mit Speicherstelle 1 beim
& 64) kénnen bestimmte ROM-Ab-

Somit hat man also die Méglich-
keit, den gesamten — vom Prozessor
adressierbaren — Bereich auf RAM
umzuschalten. Ohne erhebliche Er-
fahrung in Maschinensprache sollte
man damit aber vorsichtig sein.

Zum Beispigl kann man den Basic-
Interpreter und das Betriebssystem
ins RAM keopieren und in diesem Be-
reich die Anderungen vornehmen,
Dies kann iiber folgendes Pro
gramm geschehern:

FOR 1= 408152 TO 85535 POKE I,
PEEK (I): NEXT

Diese Zeile sieht auf Anhieb etwas
seltzam aus, denn warum POKEt
man in eine Speicherstelle einen
Weri, der sich sowieso schon dort
befindet? Ganz einfach. Mit PEEK

26 3¥4r
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VC 20

Hanlware-Test

Eine neuartige 64 KByte-RAM-Karte fiir den VC 20 stellt 32 KByte freien
Basic-Speicher zur Verfiigung und ermoglicht Anderungen am Betriebssystem.
Wird der VC 20 damit dem C 64 ebenbiirtig?

liest man den Inhailt des ROMs aus
und schreibt thn mit POKE ins dar-
unterliegende RAM. Da diese Uber-
tragung i Basic sehr langsam ist
{man mub ja immerhin 16 KByte ko-
pieren) gehdrt zum Lieferumfang
dieser Karte ein Maschinenpro-
gramm, das diese Aufgabe in Se-
kunden erledigt.

Die gesamte Systemsoftware liegt
nun im EAM und kann beliebig ab-
geandert werden. So kann bei-
spiglsweise der ASC-Befahl mit PO-
KE 551835 entscharft werden, damit
bei einem Leerstring (" ") nicht »1lle-
gal Quantity Errors — wie es norma-
lerweise der Fall ist — sondern eine
Null ausgegeben wird.

Natiirlich sind auch weitergehen-
de Ergénzungen und Anderungen
auf diese Weise realisierbar. Ledig-
lich beim Abspeichern gibt es Pro-
bleme, denn dieser Adrefbereich
wird vom Betriebhssystem nicht ohne
welteres auf Band aufgezeichnet.
Commodore wollte damit verhin-
dern, dab ein Spielmodul abgespel-
chert werden kann,

Diese Karte (iberlagert aber nicht
nur die Systemsoftware (3C000 bis
$FFFF) wie eben beschrieben, son-

SchlieBlich ist auch der I/0O-Be-
reich ($9000-39FFF), der die VIC-
Register, den Farbspeicher und die
Ein/Ausgaberegister enthalt mit
RAM-Speicher iiberlagerbar. Da
dieser Speicherabschnitt bel mei-
nem Testmodell nicht lunktionierte,
konnte ich nicht mit ihm arbeiten.
Nach Auskunft des Herstellers kann
man ihn sowieso nur mit einem be-
stimmten Programmisrtrick nutzen,
da der Prozessor wahrend des In-
terrupts standig auf diesen Bereich
zugreift.

Da zu diegem Speicherabschnitt
auch das Umschaltregister (Adres-
se §8FFF) gehort, kann ez bei Bedarf
iiber den mitgelieferten Schalter in
eine gang normale Speicherstelle
umgewandelt werden.

An fertiger Software ist nach An-
gaben des Herstellers ein Forth-
Compiler in Vorbereitung. In erster
Linie ist man aber wohl auf seine ei-
genen Programmierkiinste ange-
wiesen. Prinzipiell kann man auch
daran denken, Programme von C 64
auf den so erweiterten VC 20 umzn-
schreiben (wobei unterschiedliche
Grafik- und Tonerreucungsmetho-
den beachtet werden miisser).

man fundierte Maschinensprache-
kenntnisse. Unter diesem Gesichts-
punkt gesehen bietet sie fiir Otto
Normalbenutzer kaum Vorteile ge-
geniiber den herktmmlichen £4
KByte-Kanen, Wer jedoch das erfor-
derliche Wissen besit=t, dem eroff-
nen sich mit dieser Karte vollig neue
Aspekie der Programmierung,
denn man hat —wie beim C 64 — die
Organisation des ganzen Systems in
der Hand.

(Christoph Sauer/ev)

Vorteile:

— Epansionsport bleibt {rei

— vergriberter Basic-Speicher

— Betriebesoftware ist anderbar

— Speicher-ICs sind gesockelt

— Alle Ausbaustufen des VO 20
konnen simuliert werden

Nachteile;

— Polungsrichtung fiir die CPU
nicht angegeben

— nur fiir Maschinensprachen-
profis voll nuizbar

Preis: 285 Marlk

RoBméller GmbH, Finkenweg 1,

dern auch den Zeichengenerator Fazit: Will man diese Speicherwei- | 9309 Meckenheim
und den Ein-/Ausgabe-Bereich mit terung voll ausnutzen, so bendtigt
RAM,
Zusatzilicher
Basic-Speicher
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Mit dem 4 KByie-Zeichengenera-
tor-ROM hat es eine besondere Be-
wanditnis. Wer denkt, daf man auch
hier die Zeicheninformationen wie
die Betriebssoftware iiberschrei-
ben kann, der irrt, Aufgrund des ei-
genstindigen Zugriffs des Video In-
terface Chip auf den Characterge-
nerator, der sich (wie in Bild 2 zu se-
hen) direkt an den Basic-Speicher
anschlieft, ist dies nimlich nicht
méglich. Dafiir kann man diesen Be-
reich fiir Basic nutzen, denn der
Basic-Interpreter 146t sich dement-
sprechend #dndern. Daher meldet
sichder VC 20 nach dem Starten des
beigefiigten Maschinenprogramms
mit 32255 freien Bytes.

o 4 i
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Bild 2. Durch die MR 64 wird der VC 20 zur RAM-Maschine
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GBasic 64 ist eine relativ neue Basic-Erweiterung fiir
den C 64. Sie ist wohl die leistungsfahigste,

zur Zeit auf dem Markt gibt. GBasic 64 unterstiitzt
sowohl Grafik als auch Sound. Verfechter der struktu-

rierten

Programmierung kommen ebenso zu ihrem

Recht wie Anwender, die groBen Wert auf Program-
mierhilfen legen. Dabei wird nicht nur Basic, sondern

Basic ist noch relativunbekannt,

wahrscheinlich auch deswe-

gen, weil es nur in einer Modul-
Version vorliegt, die eine spezielle
Hardware beinhaltet, und es somit
praktisch kopierunfihig macht.

Das Modul macht einen sauberen
soliden Eindruck Goldkontakte,
Standfiife, sowie einen eingebauten
Reset-Taster sollte eigentlich jedes
Modul haben. Mitgeliefert werden
noch ein Handbuch, auf das ich
noch zu sprechen kommen werde,
sowie eine Diskette oder Kassette
mit Demo-Programmen und Utili-
ties. Nach dem Einstecken des Mo-
duls in den Modulschacht und dem
Einschalten des C 64 meldet sich
dann auch sofort GBasic, Aus der
Meldung wird ersichtlich, daP Sie
nun 8 KByte weniger Speicherplatz
fiir Basic-Programme zur Verfiigung
haben, Das Modul selbst hat aller-
dings 16 KByte ROM-Speicher. DaR?
trotzdem nur die Halfte davon Basic-
Speicherplatz belegt, liegt an einer
ausgekligelten Technik im Modul,
die als sMemory-Mappings bezeich-
net wird. Modulintern werden die
Speicherplatze so verwaltet, dal im-
mer nur & KByte von GBasic fiir den
Computer sichtbar sind. Sogar die-
se 8 KByte kann man sich freigeben
lassen, Der Befehl EXIT schaltet
namlich das Modul softwareseitig
aus! Mach EXIT haben siewieder &j-
nen ganznormalen C 64 mit 38 KByte
Basic-Speicher, ohne das Modul
herausziehen zu miissen, Das schont
sowoh]l Computer wie auch Modul,
Einschalten 148t sich GBasic jeder-
zeit wieder iiber den eingebauten
FesetTaster,

Tabelle 1 zeigt eine Befehlsiiber-
sicht, daher werden wir im folgen-
den nur die Besonderheiten von
GBasic gegeniiber anderen Erwei-
terungen aufzeigen.

auch Assembler unterstiitzt,

Toolkit

GBasic besitzt einige Funktionen,
die beim Programmieren sehr niitz-
lich sind: Programmlistings kinnen
sowohl nach unten als auch nach
oben gescrollt werden. Sormit ist ein
komfortables Editieren won Pro-
grammen moglich., Zwel niltzliche
und oft hilfreiche Befehle des Tool-
kits sind FIND- und der REN(um-
ber).

FIND listet alle BasicZeilen, die
eine bestimmte Zeichen- oder Be-
fehlsiolge enthalten. Allerdings ist
es nicht méglich, die Suche auf be-
stimmte Programmteile zu begren-
zen. Bei haufigem Auftreten des ge-
suchten Beariffs leidet die Uber-
sichtlichkeit etwas,

Dagegen ist der REN-Befehl kom-
fortabel. Es werden beim Umnume-
rieren nicht nur alle GOTC, GOSUBR,
RESTORE-Befehle an die neuen Zeai-
lennummern angepaft, es kann
auch bersichsweise umnumeriert
werden, Wenn man zum Beispiel in
einem Unterprogramm von Zeile
1000-2000 Anderungen vorgenom-
men hat, kann man ez mit EEN
1000,10,1000-2000 sauber in Zehner-
schritten numerieren, wahrend das
restliche Programm bis auf die An-
passung der Sprungbefehle unver-
andert bleibt,

Positiv aufgefallen ist auch die ho-
he CGeschwindigkeit beim TRACE-
Befehl, die mit der ControlTaste
zum Mitlesen herabgesetst werden
kann.

Extended Basic

Unter diese Kategorie fallen die
Befehlserweiterungen, die fiir alle
Programme niitzlich sind, und sich
somit nirgends richtig einordnen
lassen. Benutzer von Simons oder
ExBasic werden hier wohl den ei-
nen oder anderen Befehl ihrer Er-
welterung wiedererkennen. Her-
vorstechend bei GBasic ist, daB die

Befehle GOTQ, GOSUB wie auch
RESTORE nun auch mit Labels mog-
lich sind. Diese Labels werden vor
eine anzuspringende Zeile gesetzt.
Schin wire es noch gewesen, wenn
man, wie in Simons Basic, globale
und lokale Variablen zur Verfiiqung
hitte,

Befehle wie IF.THEMN.ELSE. RE-
PEATUNTIL, PRINT AT PEINT
USING das Abfangen von ERRORs
und so weiter, gehoren schon fast
zur sStandardausriistungs von Basic-
Erweiterungen und sind auch in
GBasic enthalten.

Stringbefehle und Funktionen

Die Stringbefehle, die es in GBa-
sic gibt, gleichen in ihrer Wirkung
denen in Simons Basic, Man braucht
keinen Haufen Unterprogramme,
um Strings zu ersetzen, zum Einfii-
gen und Suchen von Textteilen in-
nerhalb eines Strings und so weiter.
Neben dem EXOR-Befehl der
durch eine uniibliche und unhandli-
che Syntax auffallt, wire der BIT
Befehl zu erwahnen. Wenn man be-
stimmte Bits, zum Beispiel am Joy-
stickport, auf gesetzt testen will, ist
das mit einem Befehl méglich. BIT ist
eine logische Funktion und kann so-
mit direkt in [F-FAbfragen eingesetzt
werden.

.
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Bild 1. Das alles kann der
PRINT-Befehl

v

Bild 2.
J-dimensionale Figuren
lassen sich mit einfachen
Befehlen drehen

Als sehr flexibel und niitzlich er-
weldt sich der FUNCTION-Eefehl.
Mit thm kann der Inhalt eines Strings
berechnet werden, So kann man mit
einem INPUT-Befehl Formeln einge-
ben, die FUNCTION auswertet. Im
normalen Basic ist das nur mit gro-
Ben Schwierigkeiten moglich. Zum
Beispiel ergibt PRINT FUNCTION
"12/44 3" die Ausgabe 6. FUNC-
TION arbeitet mit allen Basic-
Punktionen und auch Variablen im
Funktionsstring. Erleichtert wird die
Programmierarbeit auch dadurch,
daf jederzeit Hexadezmimal- und
Bindr-Zahlen verwendet werden
diirfen.

Peripherie

GEasic unterstiitzt nicht nur Dis-
kettenioperationen, sondern auch
Jowstick, Lightpen und Paddle. Sehr
interessant sind dabei DEV und
BLOAD DEV stellt die Standardge-
rdte-fAdresse um, DEVE zum Bei-
spiel auf die Floppy. Jedes LOAD
SAVE und VERIFY bezieht sich jetzt,
g0 lange nicht ausdriicklich anders
angegeben, auf die Floppy-Disk. So-
gar die Tastenkombination SHIFT
RUN/STOP ladt das erste Pro-
gramm anstelle von der Datasetie
von der Floppy und startet es auto-
matisch,

Mit BLOAD konnen Maschinen-
programme, Grafikbilder oder Spri-
tedaten, kurz alles was nicht Basic
1st, in den C 64 geladen werden,
Wenn Sie sagen, »Das kann ich mit
LOADX ] auchs, dann werden Sie
merken, daB im Gegensatz dazu

\5  her Geschwindigkeit gesetzt, ge-
~ lgscht oder invertiert werden,

BLOAD keinerlei Pointer verandert!
Ein BLOAD-Befehl in einem Pro-
gramm fiihrt nicht zu einem Neustart
nach erfolgtem Ladevorgang, son-
dern das Programm lauft ganz nor-
mal weiter Auch der hdBliche QUT
OF MEMOEY ERROR nach dem
Nachladen won Maschinenpro-
grammen in den $C-Bereich trit
nicht mehr auf,

Noch ein paar Worte zum HCOPY-
Befehl. Mit ihm kann hochauflésen-
de OCrafik ausgedruckt werden.
HCOPY arbeitet mit jedem () grafik-
fahigen Acht-Nadel-Drucker zusam-
men, Diese Flexibilitdt mubte damit
erkauft werden, daR Sie HCOPY
erst mit einigen POKEs an ihren
Drucker anpassen miissen. Eine
Hardcopy der Textseite ist mit HCO-
BY nicht méglich.

Grafik

Kommen wir nun zu dem Teil von
GBasic, der die meisten von Thnen
interessieren wird: die Grafik, GBa-
sic verfiigt iiber drei Grafikssiten,
von denen zwel allerdings Basic-
speicherplatz belegen. Eine vierte
kann noch als Zwischenspeicher
verwendet werden. Bei ihr ist aller-
dings keine Farbsetzung maglich,
da der Farbspeicher hier im
GEBasic-Modul selbst liegen miifte,

Zwischen diesen drel Seiten kann
beliebig hin und her geschaltet wer-
den, man kann sogar eine Seite be-
arbeiten, wihrend eine andere
oder die Textseite angezeigt wird.
Es ist aber nicht méglich eine Multi-
colorseite anzeigen und eine snor-
males Seite zu bearbeiten. Die Sei-
ten kénnen auch beliebig gemischt
oder libereinander kopiert werden,
Alle liblichen Zeichenbefehle sind
implementiert; Punkte, Linien, Recht-

‘ecke und Blocke kénnen in sehr ho-

Auch der CIRCLE-Befeh] ist sehr
vielseitig. Nicht nur Kreise, sondem
auch Ellipsen, Vielecke Kreisho-
gen und so weiter kinnen gezeich-
netwerden. Dies allerdings in einer
fast sensationellen Geschwindig-
keit, vor allem, wenn man die Vor-
einstellung der Schrittweite dndert
und erhéht. Die Kreise werden da-
durch eckiger, aber sshr wig]
schneller gezeichnet. Hier hilft Ex-
perimentieren, bis man den optima-
len Wert herausgefunden hat,

Ungewbthnlich, aber sehr niitzlich
st der VECTOR-Befehl Mit ihm
kann man Linien zeichnen, die en-
den, sobald sie auf einen anderen
gesetzten Punkt beziehungsweise
Kreis, Linie oder sonstiges treffen.
Schraffuren sind damit ein Kinder-
spiel. Der letzte gezeichnete Punkt
wird in zwei Variablen gespeichert,
so daB Sie volle Kontrolle iiber den
Zeichenvorgang haben.

Nun aber zum gelungensten Be-
fehlin GBasic. Gemeintist PRINT Ja,
Ste haben richtig gelesen, PRINT
Sollten Sie jetat den Kopf zweifelnd
schiitteln, so muf ich Ihnen sagen,
daB ich in keiner Basic-Erwerterung
einen solchen Komfort gefunden ha-
be, Vergessen Sie TEXT (zum Bei-
spiel aus Simons Basic) und seine
Kollegen, mit denen Sie Texte in
Grafiken eingebracht haben, War-
urmm nehmen Sie nicht einfach
PRINT? In GBasic funktioniert das,
und zwar so gut, dal PRINT' shift-
clr/home" tatsichlich die CGrafiksei-
te loscht. Alle Cursorbewegungen,
Farboodes, Grof/Klein-Umachal-
tungen und Revers-Schrift funktio-
nieren wie auf der normalen Text-
seite, mit zwei kleinen Einschran-
kungen. Erstens ist das Ganze ver-
sténdlicherweise etwas langsamer,
und zweitens ist kein Scrolling nach
oben méglich, wenn in die letzte Zei-
le geschrieben wird,

Dioch damit nicht genug. Sie kén-
nen mit PSN den Cursor fein, das




heifdt einzelpunktweise, positionie-
ren. Nach PSN 0,1 steht der Cursor
(bitte bedenken Sie, dab er wihrend
der Programmausfithrang nicht zu
sehen ist) um eine Einzelpunkizeile
tiefer als nach PFRINT clr/home”
und am linken Band. Mit PSN ist zum
Beispiel Schriagschrifi oder ein
Funktionenplotter mit Print-Befeh-
len méglich. Eine weitere Manipula-
tionsmoglichkeit ist mit SIZE gege-
ben. Sie kinnen damit die Zeichen-
grobe in X- und Y-Richtung beliebig
vervielfachen, bis aufs 38x24=3812-
fache Das ware dann allerdings
bildschirmfiillend.
§ Schlieflich kann noch der Zel-
chenabstand manipuliert werden,
dies allerdings nur mit POKE-
| Befehlen, So 18Pt sich eine Eng-
schrift, oder gar Proportionalschrift
realisieran. Alle diese Maéglichkei-
ten des PRINT-Befehls habe ich in
Bild | ausgeschopft. Aber dasistim-
mer noch nicht alles, Mit der
GRasic-Demo-Diskette/Kassette er-
halten Sie noch eine Befehlserweita-
rung zu GBasic, die auf einfache Art
und Weise 3D-Grafik ermdglicht.
Dazu miissen Sie ersteinmal Shapes
arstellen und im Speicher ablegen.
Ein Shape ist, salopp gesagt, ein
dreidimensionaler Linienzug belie-
biger Lénge und Komplexitat, Ha-
ben Sie solch ein Shape erstmal defi-
niert, kinnen sie es mit drei zusatzli-
chen Befehlen beliebig um die
Raumachsen drehen beziehungs-
weise vergréBern, um es danach im
hochauflisenden Grafik-Modus
zeichnen zu lassen. Gezeichnet wird
aus Geschwindigkeitsgriinden pa-
rallelperspektivisch im Drahtgitter-
modell, das heiBt, eigentlich un-
sichtbare Linien werden mitge-
zeichnet. Ein Beizspiel sehen Sie in
Bild 2.

Sprites

Ahnlich reichhaltig wie der Gra-
) fikbefehlssatz ist der fiir die Sprites.
Das fangt schon mit emem ebenfalls
| auf der Demo-Diskette/Kassette be-
| findlichen Spriteeditor an, dessen
| Spritedaten Sie in GBasic direkt wei-
terverarbeiten konnen. Alle Sprite-
) parameter sind tlber Befehle er-
reichbar. Es ist auch méglich, Spri-
tes interruptgesteuert und unabhan-
gig vom Basic-Programm bewegen
zu lassen. Sprite-Sprite- und Sprite-
Hintergrund-Kollisionen kiinnen
auch jederzeit in GBasic abgefragl
| werden. Dies ist allerdings auch in-
terruptgesteuert moglich, bei einer
Kollision wird dann in ein Basic-
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Unterprogramm gesprungen. Hier
kann sogar nur auf bestimmte Kolli-
sionen, wie Sprite drei mit Sprite sie-
ben oder dhnliches, gepruft wer-
den.

Musik

Der letzte Bereich von neusn
Basic-Befehlen betrifft den Sound-
Chip. Auch hier zeigt sich GBasicals
praktisch, Es kann auf jeden Para-
meter des Sound-Chips zugegriffen
werden, ohne zu POKEn. Sogar der
Filter ist in GBasic voll steuerbar.
Aber damit nicht genug. Fiir Sound-
effekie reichen die normalen
Soundbefehle voll aus, aker sobald
man langere Musikstiicke spielen
méchte, hort der Spal auf Deswe-
gen wurde in GBasic noch eine Pro-
grammiersprache, MUSIC, inte-
griert. MUSIC hat 14 Befehle, die
das Programmieren von Musik-
stilcken zum Kinderspiel machen.
Diese sind nicht in Tabelle | aufge-
fithrt! Ein in MUSIC programmiertes
Lied wird irgendwo imn Speicher ab-
gelegt, Es kann dann mit dem PLAY
Befehl gestartet werden und lauft in-
terruptgesteuert bis zum Ende oder
endlos, je nach Programmierung.
Wahrend die Musik spielt, kann ein
Basic-Programm unbehindert ne-
benher laufen. Die Eingabe von
MUSIC-Programmen wirde aller-
dings wieder zur POKEerel werden,
wenn Omikron nicht auch noch ei-
nen MUEIC-Editor mitliefern wiirde,
Dier ist ebenfalls auf der Demo-Dis-
kette/Kassette,

Monitor

Und um das MaP und die 16 KEyte
Speicher voll zu bekommen, ist in
GERasic auch noch ein Maschinen-
sprachemonitor implementiert. Er
beherrscht so ziemlich alles, was
man von einem komfortablen Moni-
tor erwartet, den man sich einzeln,
also ohne Basic-Erweiterung zule-
gen wiirde. Einziger Kritikpunkt 1st
die ungewbhnliche Bedienung iiber
die Funktionstasten. Deswegen wur-
de auch hier keine genaue Befehls-
auflistung gegeben. Alle Fahigkei-
ten des Monitors finden sich aber in
Tabelle 1. Dieser Monitor ist wohl fir
jeden normalen Anwendungsfall
ausreichend.

Dokumentation

Das mitgelieferte Handbuch muf
hier ausdricklich gelobt werden.
Es werden nicht nur alle Befehle gut

-« Tabelle 1. Alle GBasic-Befehle auf einen Blick




Software-Test

und genau erklart, auch sind sehr
viele Hntergrundinformationen ent-
halten, wie zum Beispiel eine Spei-
cherbelecung von GBasic. Es wird
auf die mitgelieferten Programme
genauso stark eingegangen wie auf
GBasic selber. Eine Befehlsiiber-
sicht und einige wichtige Tabellen
runden das Gesamthbild ab. Ich ver-
misse nur noch eine Zeropagebele-
cung vorn CBasic. Warum? Nun,
GEBasic 1aAt sich vom Benutzer belie-
big erweitern. Wenn Sie einen neu-
en Befehl in GBasic einbauen wol-
len, miissen Sie ihm nur ein "'!" vor-
anstellen. Findet GBasic em '
springt es nach $C000, wo Sie dann
Ihre Befehlsauswertung vornehmen
kéinnen. Ein Beispiel fiir eine solche
Erweiterungist die nachladbare 3D-
Grafik.

Wie Sie sehen, bietet GBasic eine
ganze Menge, und zwar nicht nur
von jedem etwas, sondem jeder sei-
ner Befehlsbereiche ist in sich ge-
schlossen und vollsténdig. Beim Test
habe ich nur einen Fehler ent-
dacken kinnen, Wenn Sie mit DISK
ein Kommando an die Diskette sen-
den wollen, diese aber nicht einge-
schaltet ist, héngt sich GBasic anf,
und Rt sich nur noch mi
RUN/STOPRESTORE wiederbele-
ben. Ahnliches passiert bei DIR. Es
wird kein DEVICE NOT PRESENT
ERROR ausgegeben, sondern ein-
fach nur READY Diese beiden Fah-
ler sollen aber in einer neusn Ver-
sion, die gerade bei Omikron fertig-
gestellt wird, beseitigt werden. Zu-
zatzlich will man dort ein schnelle-
res laden von Diskette, &hnlich
Hypra-Load (64'er, 10/84), embau-
en. Trotzdem soll volle Kompatibili-
tat zu der alten GBasicVersion be-
stehen bleiben.

AbschlieBend kann ich sagen,
daf mich CGBasic iiberzeugt hat
Ausschlaggebend waren die enor-
me Befehlsvielfalt, wie auch die ho-
he Geschwindigkeit der meisten
Funktionen. Ich hoffe, daR diese Er-
weiterung etwas bekannter, und
vielleicht, ahnlich wie filr Simons Ba-
sic, fertige Software dafiir geschrie-
ben wird. Auch die Erweiterbarkeit
von GBaszic kann ein Anreiz filr an-
dere Programmierer sein. Insge-
samt ein Paket, das seine 259 Mark
wert ist,

{Boris Schneider/gk)

Beugeiuelis:
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che begann mit den vielen,
vielen DATAs, die sicherlich je-
der von uns einmal eingegeben hat,
ohne iiberhaupt zu wissen, welche
Bedeutung sie hatten. Diese Unmen-
ge an Zahlen verschwand dann in
der Tiafe des Rechners, wurde nichi
mehr gesehen und vollbrachte wah-
re Wanderdinge.
Blso entschloB ich mich eines Ta-
ges, einen in Basic geschriebenen
Maschinensprach-Monitor abzufip-

Mein Weg zur Maschinenspra-

pen und damit zu arbeiten. Plotzlich

erschienen gar seltsame Zahlen und
Buchstaben auf dem Bildschirm.
4000 A0 00 B9 00 41 FO 0B 20

So ungefahr muf es in grauer
Computer-Urzeit auf meinem Bild-
achirm ausgesehen haben

Mun, Sie miissen zugeben, dab
diese »Hieroglyphens sicherlich
nicht gerade aufschlubreich er-
scheinen. Mit einer Befehlsliste fiir
den 6502 ging ich nun daran, das
vZahlenratsels zu lésen. Zum ersten
Mal konnte ich menem Compuier
direkt in das Innerste — also gera-
dezu in die Eingeweide — schauen.
Allerdings war dieses Verfahren
der Ubersetzung auf die Dauer sehr
einttnig und sehr, sehr zeitraubend.
Also wie geschaffen fiir einen Com-
puter.

Sehen wir uns noch einmal das
obengenannte Beispiel genauer an.

Bei der ersten Angabe (4000) han-
delt ez sich um die Adresse, in der
der folgende Wert (A0) steht. Dies ist
ein Befehl oder +Operationscodes,
der eine Operation in der CPU des
Rechners bewirkt; Er ladt das ¥
Register (im Englischen abgekirzt
— LOAD Y) mit der folgenden Zahl
(00,

Da sunser: C 64 einen Befehlsvor-
rat von 50 Befehlen kennt, kbnnen
Sie sich vorstellen, daP es sehr an-
strengend ist, sich diese Anzahl an
Betehlen in Form von Hex-Zahlen zu
merken. Hinzn kommt noch, daB
durch die verschiedenen Adressie-
rungsarten die Gesamtzahl auf 150
Befehle ansteigt, so daf es selbst fur
einen Geistesakrobaten schwierig
wird. Deshalb kamen findige Tiiftler
auf die Idee, Mnemonics (= Ge-
dachtnishilfen) zu rerfindens, die in 3
Buchstaben das Entscheidende des
Befehls ausdriicken:

Aus AQ (LOAD Y) wird als Mnemo-
nic LDY, Aus B9 (LOAD AKE) wird
LDA!

Wenn wir uns jetzt diese Erleichte-
rung zu Nuize machen, kinnen wir
unser Maschinen-Programm auch

folgendermafen schreiben:
LDY  #00

LDA 4100%
BEQ 400D
JoR  FFDa

Nun fallt uns auch die Uberset-
zung des Programmes viel leichter:
1. lade das Y-Register mit dem Wert
00,

9 lade den Akku mit dem Wert, der
in Adresse 4100+Y steht,

3. springe, wenn dies eine Null war,
nach 400D

4. springe ansonsten in das Unter-
programm (JSR = JUMP SUBROUTI-
NE), das bei FFD2 beginnt.

Sie werden bemerkt haben, daB
wit uns immer mehr von der wrei-
nens Maschinensprache entfernen,
da wir bemitht sind, das Program-
mieren fiir uns Menschen verstand-
licher zu machen.

Wir benttigen also ein Programm,
welchesinder Lage ist, einen so ein-
gegebenen Text zu iibersetzen.
Solch ein Programm, das einen in
Mnemonics (gum Beispiel LDA..,
STA...) vorliegenden Text in Maschi-
nencode libersetzt, nenntman einen
Assembler.

Entsprechend wird -ein umge-
kehrt arbeitendes Programm als
Disassembler berzsichnet, Dieser
hat also den Vortell, dab er unsere
Programmzeile nichtin reinen Hexa-
dezimalzshlen (A0, B9, ..), sondern
in Mnemonics (LDY 00, LDA 4100,
Y ..) ausdruckt.

Leider heift auch die Program-
miersprache, bei der Mnemonics
benutzt werden, Assembler{-Spra-
che), so daPf hierbei leicht Ver-
wechslungen auftreten.

Neben dieser reinen Uberset-
zungstatigkeit besitzen fast alle As-
sembler-Programme) aber noch
weitere Méglichkeiten, die Arbeitzu
erleichtern, Alle guten Assembler
erlauben den Einsatz von Labels
Dabei handelt es sich am freige-
wihlte Namen, die anstelle der ab-
soluten Werte gesetzt werden. Inun-
serem Beispiel kiinnten wir die ab-
soluten Adressen hinter LDA und
JSR durch einen beliebigen Namen
ersetzen. Unser Beispiel kinnte also
etwa so aussehern:

LDY #
LOCP LDA TEXTY
BEQ ENDE
J5E  AUSGEBEN
INY
BNE LOGP
ENDE ..

Ein Vorteill dieser Prozedur liegt

vor allem darin, daB diese Namen

Auzgabe 1 Januar 1985
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schon beim Lesen des Quelltexies
erkennen lassen, welche Funktion
sum Beispiel das Unterprogratmmn
»Ausgebens hat. Anders als in Basic,
wo ein GOSUB 12600 nichts dariiber
aussagt, was dort geschehen soll.
Cin weiterer Vortell i, dal wir uns
peim Schreiben des Textes fauchals
Quelltext, Quelicode bezighungs-
weise Sourcecode bezeichnet) nicht
won vornherein iber samtliche
Sprungziele im Klaren zein missernl.
Wo zum Beispiel der Text steht, ist
erst einmal villg gleichgiiltig. Wir
konnten auch noch spater einige Be-
fehle zwischen LOOP und ENDE
ainfiigen, kurz, der Quelltext ist oh-
ne groben Aufwand beliebig veran-
derbar. Waren statt dessen absolute
Adressen verwendet worden, mih-
ten diese bei jeder Anderungeben-
falls angepaBtwerden. Beilangeren
Programrmen ist das nahezu unmog-
lich, Die Rechnerel {ibermmmt nun
der Assembler: Dazu arbeitet er
den Quelltext in — normalerwveise —
swei Schritten (Pass) durch. Im &t-
sten Pass werden alle Sprungziele
atc, berechnet und in einer Symbol-
tabelle abgelegt, im zweiten Pass
wird das Maschinenprogramil (Ob-
jectcode, Maschinencode) im Spei-
cher abgelegt.

Wenn in einem Programm VeI
schiedene Teile mehrfach auftau-
chen, ist es sicherlich nicht sinnvoll,
diese jedesmal neu eingeben zu
miiszen. Deshalb bieten verschie-
dene Assembler die Maglichkeit,
solche Teile als »Makrow« Zu definie-
ren. Ansielle der gesamien Befehls-
folge geniigtes, nur den vorher defi-
nierten Makronamen einzusetzen.
Unser Beispielprogramm liebe sich
mit dem Makro-Namen Textause
versehen und dann an jeder Stelle
im Programm aufrufen, die elnen
Text ausgeben soll.

Als weitere Bequemlichkeit neh-
men die meisten Assembler dem
Programmierer das Umrechnen
der verschiedenen Zahlensysteme
ab. Sie wverarbeiten Binarzahlen
ebenso wie Dezimal- oder Hex-Zah-
len. Haufig kann man auch Texte als
Buchstabenfolge und nichtin ASCI-
Codes eingeben. Dariiber hinaus
sind beim Operanden einfache
Rechen- beziehungsweise logische
QOperationen erlaubt, Zum Beispiel:
LDA #53280 AND 235
oder
oTA TEXT+7X

Um dem Assembler Anweisurl-
gen beim Ubersetzen zu geben,
werden Pseudo-Opcodes einge-

#
Monitor

Proqyari Zill Bearbeiten von Ma-
gohinenprogramimen Enthalt min-
destens HEX-DUME DISASSEM-
BLER sowie LOAD- und  SAVE-
Befehle. Bessere Monitors bieten
um Belspiel die Moglichkesit, Pro-
gramne unter Eantrolle der Redi-
ster ablaafen zu lassen.

Hez-Dump

(Memorydump, gpeicherdump).
Euflisten eines Maschinenprogran-
mes in Hex-Zahlen

Disassembler

listet ein Maschinenprogramimm i
Form von MNEMONICS auf
Assembler

fihersetzt einen in Assemblerspra-
che geschriebenen QUELLTEXT
OBJECTCODE.

Mnemonic

Aus crei Buchstaben bestehende
WCediachinishilfes, AbkUrzung eines
Assamblerbefehls.

Label

(Marks), ein {sinnvoller) Mame der
bei der Assembliering i eing festa
7ahl umgerechnet wird. Labels kon-
nen Sprungziele, aper auch Operan-
den sein

Makao

Haufig aufiretende P1 gorammielle
werden unter emem Namen Zusatn-
mengeialt, Der Ouelltext enthalt
nur den Namen, beim fiesemblie:
ren wird die Befchlsfolge einge:
stz

Quelitext

(Sourcecode) ist der Text, den man
mit Hilie des EDITORS in Azl
bler-Sprache schreibt. Er wird spé-
ter vorm Assembler {ibersex=t
Objectcode

(Maschinencode) ist -das vom AS-
SEMBLER erzeugte, fertige Maschi-
NENDTOCEANIIL.

Psendo-Opcode

enthalt Arwelsunger an den Asselm-
bler

Symboltabelle

witd vom Assembler im eTsiel Pass
graiellt, Sie enthalt dia absoluten
Adressen aller LABELs
#

Kieines Assemblerexikon

setzt. So bedeutet zum Beispiel:
BA FC000

Beginne die FAssemblierung bei
$C000. (Bisweilen wird hierfilr auch
der Pseudo-Opcode »ORG+ benutzt.
» BY« oder » WORDs signalisiert dem
Assembler, daf die folgenden Zei-
chen nicht als Befehl, sondern als
Byte-Folge mm Speicher abgelegt

Wer die Fahigkeiten sei-
nes Computers voll und
ganz ausnutzen maochte,
kommt um den Einsatz
der Maschinensprache
nicht herum. SchiieBlich
ist sie die einzige, die der
Computer wirklich ver-
steht. Allerdings hat sie
den entscheidenden
Nachteil, daB der Mensch
mit einer Anhaufung von
Nullen und Einsen kaum
etwas anfangen kann.
Kiuge Kopfe haben des-
halb die Assembler-Spra-
che erfunden, einen Kom-
promiB, mit dem beide,
Mensch und Computer,
zufrieden sein konnen.

#

werden sollen. Ebenso gibt es Pseu-
do-Opcodes, die die Busgabe eines
Assemblerlistings auf dem Drucker
stenern. In der Angzahl und den
Maglichkeiten der Pseudo-Opco-
des unterscheiden sich die ver-
achiedenen Assembler stark von-
einander.
7ur Eingabe des Quelltextes wird
ein Editor bendtigt. Im einfachsten
Falle ist dies der von Basic gewohnte
Editor, Gute Assembler bieten hier
jedoch weitaus mehr. Befehle zum
Sychen (FIND) und Andern (EDIT)
bestimmter Befehlsfolgen gehbren
eigentlich zum Standard, Befehle
zum Blattern im Quelltext, zum Einfii-
gen, Kopleren und Verschieben von
Textteilen, wie marn sie aus Textver-
arbeitunigssystemen kennt, bieten
ein HochstmaB an Komfort. Buch
hierin unterscheiden sich die As-
sembler ganz etheblich. Der Editor
erlaubt meistens auch, Teile des
Prograrmms separat abzuspeichern
und sich so eine Bibliothek von hau-
fig bendtigten Unterprogrammen
anzulegen. Damit wiren die wichtig-
sten Begriffe, dieim Zusammenhang
mit Assemblern auftauchen (zum
Beispiel in den Testberichten in die-
ser Ausgabe)erldutert. Eine Zusam-
menfassung finden Sie in unserem
+Kleinen Assemblerlexikons.
(N. Mann/D. Weineck/gk)
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hélt man nicht nur einen As-
sembler, sondemn ein ganzes
Assemblerpaket: Eine EPROM-
Karte enthalt in 16 KByte den Editor,
den Assembler und einen einfa-
chen Monitor, Dazu gibt es eing Dis-
kette mit weiteren Hilisprogram-
men: Einen Re-Assembler, einen
Monitor mit Disk-Monitor und einen
Demo-Quelltext. Damit gehort AS-64
sowohl wvom Umfang, allerdings
auch vom Preis her zu den »besse-
rens Assemblersystemen fiir den C
64
Fast ein Textsystem: Der Editor
Der Text wird so editiert wie man
es von Textprogrammen her ge-
wohnt ist; Man schreibt einfach
drauflos. Eine (abschaltbare) Tabu-
latorfunktion sorgt dafiir, daB der
Text schon beim Schreiben forma-
tiert ausgegeben wird, das heilt La-
belsstehen am Anfang der Zeile die
Befehle beginnen in Spalte 2. Die
zur Formatierung notwendigen
Leerzeichen werden allerdings
micht mit abgespeichert, sondern
nur bei der Ausgabe auf Bildschirm
oder Drucker eingefiigt. Dies spart
natiirlich enorm Speicherplate. An-
derungen erfolgen durch einfaches
Uberschreiben des alten Texfes,

AS-64: auf Modul
und Diskette

Ansonsten gibt es alles, wasman von
Textverarbeitungen her kennt; »Cur-
sor up+ und »Cursor downs ermagli-
chen zeilenweises, sHomes und Fl
seitenweises »Blattern« vorwarts und
riickwirts. Mit »SHIFT Homes ge-
langt man an den Anfang des Textes,
mit F2 ans Ende. Mit F3 wird elne
ganze Zeile eingefiigt, mit F4 ge-
ldscht. Die Tasten F7 und FB erfilllen
eine Spezialfunktion fiir Labels. Mit
F7 werden sechs Leerzeichen ein-
gefiigt, mit F8 kann man von der
Cursorposition bis zum linken Rand
lischen, Damit lassen sich bequem
zusitzliche Labels einbauen oder 16-
schen. Wie der Assembler ist auch
der Editor auf maximale Geschwin-
digkeit ausgelegt, Der Quelltext
wird als Bildschirmcode im Spei-
cher abgelegt, so entfalli eine dau-
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M itdem AS-84 von Rofmaller er-

Teil |

ernde Umrechnung in ASCIL Die
damit erreichte Geschwindigkeit ist
enorm. 30 KByte, das entspricht zir-
ka 35 A4 Seiten Quelltext, kann man
mit Fl in weniger als 10 () Sekunden
durchblattern. Ich kenne kein Text-
system, mit dem das méglich wdre.

Matiirlich hat dies seinen Preis:
Schreibt man bei einer Anderung
namlich iiber ein Zeilenende hin-
aus, ochne vorher mit »Inseri« die er-
forderliche Anzahl Leerzeichen ein-
zufilgen, springt der Editor in die
nachste Zeile und iiberschreibt den
dort stehenden Text. Engewohnung
ist also nétig, Besser wére hier eine
Art slnsert-Moduse, mit dem man au-
tomatisch Text einfiigen kinnte.

Mit »CTRL-Za werden Zeilen oder
Textteile markiert, die anschlieBend
verschoben, kopiert, gedruckt oder
geldscht werden konnen. Mit
sCTRL-*« lassen sie sich auch auf
Kassette oder Floppy abspeichern,
niitzlich, wenn man sich eine Biblio-
thek hiufig benutzter Unterpro-
gramme anlegen will.

Alle weiteren Editorkommandos
entsprechen den Funktionen kom-
fortabler Textsysteme, Neben einem
sFINDw«-Modus, der beliebige Zel-
chenketten sucht, gibt es eine
»EDITw-Funktion. Damit lassen sich
ganze Worte durch andere ersetzen
(zum Beispiel Label durch *Label,
wenn man ein Label nachtréglich in
die Zeropage verlegen michte)
Auch hier ist auf extreme Geschwin-
digkeit geachtet worden.

Besondere Erwahnung verdient
auch der Umgang mit Peripherie-
Gerdten: Ein am User-Port ange-
schlossener Drucker wird automa-
tisch erkannt und iiber eine einge-
baute Centronics-Schnittstelle ange-
sprochen.  Commodore-Drucker
werden wie tblich iiber die senelle
Schnittstelle versorgt.

Als externe Speicher kinnen
Floppy oder Datasette angeschlos-
ser werden, Beim Umgang mit der
Floppy steht selbstverstindlich eine

Directory-Funktion zur Verfilgung,
ebenso kénnen Keommandes an die
Floppy ausgegeben werden. Eine
Sperialitat ist das sBackup« Damit
wird auf der Diskette eine Sicher-
heitskopie des letzten Textes er-
zeugt und gleichzeitig der neue ge-
speichert. So hat man immer die bei-
den () letzten Versionen zur Verfi-

qung.

Der Assembler

Er kann erst einmal alles, was man
von einem guten Assembler erwar-
tet: Liabels mit maximal elf Zeichen
werden verarbeitet, Operand-Ein-
gaben kbnnen dezimal, hexadezi-
mal, hinar und auch als ASCIl-Zei-
chen erfolgen. Allerdings mub die
Zeropage-Adressierung dem As-
sembler mit einem »* vor der
Adresse angezeigt werden, sonst
wird sie als absolute Adressierung,
also als 3-Byte-Befehl, assembliert.

Daneben gibt es eine Reihe von
Pzeudo-Opcodes, die Anwelsungen
an den Assembler enthalten. So
kann man zum Beispiel »auf Probes
assemblieren, ohne den erzeug-
tan Maschinencode (Objekicode)
gleich in den Speicher zu schreiben.
Man ist dadurch zumindest vor
Syntax-Fehlern sicher und tiber-
schreibt nicht aus Versehen den
Quelltext. Mit LS und LC kinnen
beliebige Teile des Programms
wiahrend der Assemblierung auf
Bildschirm oder Drucker aufgelistet
werden. Ein besonders bequemes
Kommando: Die BY-Anweisung ge-
stattet nicht nur die Eingabe von ein-
zelnen Bytes — etwa einer Tabel-
le — sondern vor allem auch die be-
queme Eingabe von Texten. Diese
werden einfach als Buchstabenfol-
gen abgelegt und beim Assemblie-
ren in die zugehérigen ASCII-Werte
umgerechnet. Damit entfallt das 18-
stige Wilzen von ASCIFlabellen.

Weitere Pseude-Opcodes unter-
stiitzen dies: So ist es mdglich, bei
der Assemblierung bestimmite Teile
des Quelliextes zu iiberspringen
(bedingte Assemblierung). Man
kann damit ein und dasselbe Quell-
programm fiir verschiedene Rech-
nertypen benutzen. Bei der Adrel-
eingabe sind nicht nur Labels, son-
dern auch noch umfangreiche Re-
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chenoperationen gestattet. Es ste-
hen die vier Grundrechenarten so-
wie logische Verkniipfungen (AND,
OR, EOR) zur Verfligung. Darnit 146t
sich ein Quelitext sehr flexibel hal-
ten, nur wenige Adressen miissen
fest vorgegeben werden, der As-
sembler selbst rechnet den Rest aus
und paft ihn automatisch an. Im Nor-
malfall geniigt dann die Anderung
der Programmstartadresse (BA)
und das Programm lduft in einem an-
deren Speicherbereich. Alle bisher
genannten Funktionen sind auch
schon frither in guten Assemblersy-
stemen vorhanden gewesen. Auch
die Syntax der Befehle diirfte je-
dem, der mit einem MAE, ASTEX
oder dahnlichen Assembler fiir den
6502 bereits gearbeitet hat, gelaufig
sein. Zwei Merkmale aber sind es,
die AS-64 herausheben: Das eine
und zweifellos wichtigste ist die fast
unglaubliche Geschwindigkeit.
Zwei Beispiele:

Emen 14 KByte langen Quelltext
(Super Copy) assembliert AS-64 in
fiinf () Sekunden. Der bisher
schnellste mir bekannte Assembler
(MAE) braucht dafiir immerhin 65
Sekunden. Aus einem 29 KByte lan-
gen Ouelitext macht AS-84 in 11 Se-
kunden zirka 5 KByte Objekicode,

Erhéhter Zeitbedarf ergibt sich
nur dann, wenn die Cuelltexte l&n-
ger als 30 KByte werden. Dann miis-
sen namlich Teile von Diskette nach-
geladen werden, Auch diese Art
der Assemblierung unterstiitzt
AS-B4; Wird ein Quelltext nicht mit
».EN«, sondermn mit «CT "name't ab-
geschlossen, wird automatisch das
Quelltextteil snames von Diskette ge-
holt und assembliert. Damit ist die
Verarbeitung von beliebig langen
Maschinenprogrammen  moglich.
Allerdings diirfte das nur in den sel-
tensten Fallen nétig sein. Durch ge-
schickte Speicherverwaltung sind
bei AS-64 namlich Quelltexte bis zu
30 KByte Lange moglich. Beim As-
semblieren wird der Editor abge-
schaltet, so daP im darunterliegen-
den REAM die Labeltabelle angeledgt
werden kann. Der erzeugte Object-
code kann mit dem Pseudo-Cpcode
»MCx zum Beispiel nach $E000 un-
ter das Betriebssystem gelegt und
von dort spiter mit einer Spezial-
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funktion des Monitors wieder an die
richtige Adresse verschoben wer-
den. Dies ist das zweite grofe Plus
von AS-6B4,

Fehlermeldungen bei der Assem-
blierung werden iibrigens im Klar-
text und auf Deutsch ausgegeben
(Sprung zu weit, Label doppelt etc).
Der Assembler stoppt dann die wei-
tere Assemblierung. Allerdings er-
hilt man keinen Hinweis darauf, an
welcher Stelle im Quelltext der Feh-
ler aufgetreten ist, vielmehr ist man
auf die »FIND«-Funktion des Editors
angewiesen. Angenshmer wire es,
wenn bel einem Fehler automatisch
der Editor angesprungen und die
fehlerhafte Zeile markiert wiirde.,

Apropos Programmabsture: Mir
1st es noch nie gelungen, auch nur
das kleinste Maschinenprogramm
auf Anhieb so zu schreiben, daf es
sich nicht beim ersten Probelauf
werabschiedets. Bisherzogdas eine
recht umstandliche Prozedur nach
gich, RESET driicken, Assembler
neu laden, Quelltext neu laden, neu
probieren, Mit AS64 sieht das an-
ders aus. Da sich das Programm im
EPEOM befindet, kann man s auch
bei noch so »geschickters Program-
mierung nicht zerlegen. Nach RE-
SET befinde ich mich wieder im
Anfangs-Menii und kann einen »Soft-
start« durchfithren. In den meisten
Fillen ist dann der Quelltext sogar
noch vorhanden, und es kann sofort
weitergehen.

Der Monitor

Ein kleiner Monitor ist direkt ins
System integriert. Seine Funktionen
erlauben Disassemblieren und Ver
schieben des Objektcodes sowie
das Laden und Abgpeichern ferti-
ger Programme. Braucht man mehr,
zum Beispiel Buch-Funktionen cder
einen Trace-Modus, muf man den
sgrofens Monitor von Diskette la-
den. Ebenfalls auf der Diskette be-
findet sich ein Re-Assembler, mit
dem man fertige Maschinenpro-
gramme wieder in editierfihigen
Quelltext zuriickverwandeln kann.
Auch Labels werden wieder ge-
getzt, aber natiirlich nicht mit sinn-
vollen Namen versehen, Mit dem
Ee-Assembler kann der Anwender

nach Belieben Maschinenprogram-
me seinen eigenen Winschen an- -

passen, was bisher nur bei Basic-
Programmen méglich erschien.

Makros sind aus Speicherplatz-
griinden nicht im EPROM unterge-
bracht, sondern miissen ebenfalls
bei Bedarf von Diskette geladen
werden. Mir lag dieser Programm-
teil leider noch nicht vor, er soll aber
bei Erscheinen dieser Ausgabe vor-
handen sein. Auferdem Mkiindigt
der Hersteller an, daf eine erwei-
terte Version (mit 32 KByte EPROM)
geplantist, inder dann auch Makros
und ein leistungsfahiger Monitor in-
tegriert sein werden Der Besitzer
von AS-64 kann spéter seine Version
aufriisten lassen.

Fazil

AS-64 ist ein sehr guter Assem-
bler, Zwar gibt es noch Schwach-
punkte (Zeropage-Adressierung,
Fehlerquelle schlecht zu finden,
kein Insert-Modus), aber das sollte
noch #zu beheben sein, Auf die noch
fehlenden Makros wurde beresits
hingewiesen,

FAuch die mitgelieferte sDokumen-
tation« (10 Seiten, DIN AS) ist ein
Schwachpunkt, Es wird vorausge-
selzt, dab der Benutzer schon Erfah-
rungen mit vergleichbaren Assem-
blern besitzt und sie bedienen kann.
Ein Anfinger wird vollig alleine ge-
lassen,

MNoch ein Wort zum Service: Der
Hersteller bietet an, daP man sge-
gen Einsendung des Moduls mit ei-
nem frankierten Riickumschlag ko-
stenlos (1) die aktuellste Version von
AS-64 abrufens kann. Leider ist sol-
cher Service in der Branche noch
lange nicht selbstverstindlich.

In puncte Geschwindigkeit und
Bequemlichkeit beim Assemblieren
bleiben kaum Wiinsche offen, Setgt
man die Kosten (295 Mark) zur Lei-
stung ins Verhiltnis, schneidet
AS-64 immer noch sehr gut ab. Im-
merhin erhalt man Hardware im
Werte von zirka 100 Mark. Das ei-
gentliche Programmpaket ist mit
knapp 200 Mark seinen Preis wert.
Natiirlich gibt es billigere Systeme,
kaum aber preiswertere.

(D Weineck/gk)
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Schon 1978 konnte man den MAE
won SM-Software fiir die damaligen
Commodore-Computer kaufen. Seit
einiger Zeit ist auch sine C 64 Ver-
sion auf Diskette erhdltlich,

MAE ist eine Abkiirzung fiir
Makro-Assembler/Editor, Wie der
Name schion sagt, wird ein speziel-
les Editor-Programm zum Erstellen
des Quelltextes benétigl. Dieser
Editor arbeitet ahnlich dem Basic-
Editor. Es miissen einzelne Zeilen
eingegeben werden, die jeweils ei-
ne vierstellige Zeilennummer tra-
gen. Diese Zeilennummern bestim-
men dann die Eeihenfclge der ein-
zelnen Anweisungen.

Natiirlich gibt es hier gegeniiber
dem normalen Basic-Editor erwel-
terte Moglichkeiten. So ist beispigls-
weise der Speicherbereich, in dem
sich der Quelltext befindet, beliebig
vorn Benutzer festlegbar Dies gilt
ebenso fiir den Speicherbereich
der Symboltabelle,

Ein eingegebener Quelltext 4Bt
sich beliebig im Quelltextspeicher
verschieben, um nachiraglich die
Reihenfolge von Zeilen zu dndern.
Die Zeilennummem kénnen avch,
dhnlich emnem Renumber, verdn-
dert, oder bei der Eingabe automa-
tisch erzeugt werden.

Sehr komfortabel ist hier der
Such- und Ersetzbefehl gehalten. Er
ermdglichst nicht nur die Angabe
von Zeilenbersichen, in denen ge-
sucht werden soll, sondern es kann
auch mit Jokerzeichen gesucht wer-
den. Jede gefundene Zelle kann ge-
listet und dann auf Wunsch verén-
dert oder geléscht werden.

Die Symboltabelle kann jederzeit
aufgelistet, leider aber nicht gespei-
chert oder geladen werden. Das
Floppy-Laufwerk wird mit einigen
Befehlen unterstiitzt, Kasseftenbe-
trieb ist nicht vorgesshen.

Vom Editor kann auch ein Listing
des gesamten Quelltextes oder ein-
zelner Zeilennummernbereiche zu
einem Drucker gesandt werden.

Der Quelltext kann jederzeit iiber
einen weiteren Befehl formatiert
werden. Dabel werden Labels, Op-
codes und Kommentare in schin
leshbarer Form ausgegeben. Gleich-
zeitig ist die maximale Lange eines
Labels einstellbar.
Assembler-Grundiunktionen

Der eigentliche Assembler arbel-
tet wahlweise in zwei oder drei
Durchgingen (Passes). Im dritten
Pass wird ein relatives Lademodul
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erzeugt, auf das ich noch zu spre-
chen kommen werde

Labels kinnen beim MAE maxi-
mal 31 Zeichen lang sein. Dies diirfte
wohl eindeutige Labelbezeichnun-
gen auch bei sehr langen Program-
men ermoglichen. Leider sind die
Rechenmaghichkeiten im Quelltext
stark eingeschrankt: Es stehen nur
Bddition und Subtraktion zur Verfii-
gung.

Dem Programmierer sieht eine
grofe Zahl von Pseudo-Opcodes zur
Verfilgung, darunter auch einige,
die den Ausdruck eines formatier-
ten Assemblerlistings in Pass 2 steu-
ern. Labels kinnen entweder im
Quelltext selbst vor der ihr zugetell-
ten Anweisung stehen, es ist aller-
dings auch méglich, Label als intern
und extern durch einfache Aus-
driicke zu definieren. Externe Label
bezeichnen normalerweize Adres-
sen auferhalb, interne Adressen in-
nerhalb des Objekicodes.

Besonders komfortabel ist, dai
Labelwerte auch wahrend des er-
sten Passes eingegeben werden
kfnmnen, so dak man einen Quelltext
durch solche Eingaben fiir verschie-
dene Speicherbereiche oder Com-
puter nuizen kann.

Auch eine bedingte Assemblie-
rung ist implementiert. Bedingte As-
semblierung bedeutet nichts ande-
res, als daf ein Quelltextblock nur
unter bestimmten Bedingungen as-
sembliert wird. Somit ist es leicht,
den Ohjektcode wahrend des As-
sembliervorganges an bestimmie
Spezifikationen anzupassen.

Ein Quelltext kann auch auf seine
Syntax getestet werden, wéhrend
des Assembliervorgangs wird der
Obijekicode dann nicht gespeichert.
CGenauso gut ist es méglich, den Ob-
jektcode direkt auf Diskette zu lei-
ten, so daB er keinerlei Speicher-
platz im Computer bendtigt.

Das Modutkonzept

Der MAE geht beim Assemblie-
1en langerer Quelltexte anders vor,
als andere Assembler. Wollen Sie
einen Quelltext, der langer als der
Arbeitsspeicher ist, assemblieren,
so koénnen Sie thn nicht, wie iiblich,
in mehrere Teile teilen, die sich
nacheinander aufrufen. Beim MAE
miissen Sie ein Kontroll-Modul defi-
nieren, das stets im Speicher vor-
handen ist. Dieses 1adt dann nach-
einander die Quelltextieile in den
Speicher und assembliert diese.
Das Kontrollmodul besteht ebentalls
aus ganz normalem Quelltext, sollte
jedoch zweckméBigerweise nur die
Aufrufe der einzelnen Quelltextteile
beinhalten. DHeses Modulkonzept
hat den Vorteil, daB Sie elnen n

mehreren Programmen bendtigten
Quelltext nur einmal schreiben mils-
sen und dann jedesmal iiber das
Kontrollmodul abrufen kénnen.
Makros

Wichtig bei einem Makroassem-
blerist natiirlich die Makro-Behand-

‘lung. Makros diirfen beim MAE be-

liebig wviele Ubergabeparameter
haben, die dann in die Makrose-
quenz eingesetzt werden. Auch ma-
krointerne Label sind méglich. Die-
se miissen mit drei Punkten gekenn-
zeichnet sein. An deren Stelle satzt
der MAE beim Assemblieren dann
eine Nummer, die von Aufruf zu Auf-
ruf wechselt. So kann es nicht zu et
nem Fehler aufgrund doppelter Ma-
k¥ros kommen. Makros dirfen hier
bis zu 32mal ineinander verschach-
telt werden,

Sollten Sie einige Makros in gro-
fen Programmen stindig bendti-
gen, so missen Sie ein globales Ma-
kro-Modul aufbauen. Dieses steht
dann, dhnlich dem Kontrolimodul,
standig im Speicher, so daB jeder
Teil des Quelltextes auf das Makro
zugreifen kann.

Relative Lademodule

Eine sehr niitzliche Einrichtung ist
der mitgelieferte Relativlader
Méchte ich einen Quelltext in einem
Bereich erzeugen, der schon ander-
weitig belegt ist, kann ich ihn in ei-
nen anderen Speicherbersich as-
semblieren und dann den dritten
Durchlauf starten, der ein relatives
Lademodul auf Diskette erzeugt.
Dieses Modul kann dann mit einem
zusitzlichen Programm, dem Rela-
tivlader, an jede beliebige Stelle 1m
Speicher geladen werden. Dabel
sind die Speicherbereiche filr Pro-
gramm und Daten frel wahlbar. Da-
nach steht das Programm ablauffa-
hig i Speicher und kann absolut
gespeichert werden, Der Speicher-
vorgang wird aber vom MAE nicht
unterstiitzt. Dieser Relativiader wird
sowchl ablauffahig, als auch selber
als relatives Lademodul mitgelie-
fart, Damit kann der Relativlader an
jeder beliebigen Stelle im Speicher
stehen. Mit dem MAE ist es micht
maglich, Objektcode direkt zur Dis-
kette zu leiten. Will man langere Ob-
jektcodes, die man Im Speicher
nicht mehr unterbringen kann, er-
zeugen, mub man einen sehr unkon-
ventionellen Weg gehen. Sie mils-
gen sich Schnittstellen zwischen den
einzelnen Programmen definieren,
das sind Adressen, iiber die Daten
ausgetauscht werden. Zwel zu ver-
bindende Teilprogramme werden
dann durch zweimaligen Aufruf des
Eelativladers zusammengebunden,
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Dokumentation und Senstiges

Das mitgelieferte Handbuch ist
zehr uniibersichtlich und unklar.
Méchte man zum Beispiel Informa-
tioneniiber den Relativlader haben,
stellt man fest, daB dieser an drei
verschiedenen Stellen im Hand-
buch erklart wird, so dal man stan-
dig vor- und zuriickblattern muf.
Ehenso verhilt es sich mit fast allen
Thamenbersichen. Das Handbuch
einmal in Fuhe durchzulesen ist des-
wegen kaum méglich.

Sehade finde ich es auch, dab bel
Fehlermeldungen immer nur Code-
zahlen und keine Klartexte erschel-
nemn.

Teilweise ist die Bedienung etwas
amstandlich geraten. Anfingern
wird es wohl schwerfallen, sich mit
MAE zurechtzufinden, insbesonde-
re mit Blick auf das Handbuch. Aber
MAE soll ja schlieBlich ein Hand-
werkszeug fiir professionelle Pro-
grammierer sein. Die werden aller-
dings einige Moglichkeiten anderer
Assembler vermissen. Insbesonde-
re stért da die Tatzache, dalk man
sich gusatzlich zum MAE (Kosten-
punktzirka 140 Mark)noch einen gu-
ten Monitor zulegen mub, da man in
der Testphase vom MAE allein ge-
lassen wird.

(Boris Schneider/gk)

1, BOCE Minchen 8

FEin weiteres Produkt der »Exten-
deds Serie von Interface Age ist der
Terminal Extended Assembler, kurz
TEX.AS

Der TEX AS. erfiillt mit einem Pro-
gramm gleich mehrere Funktionen.
Es ist sowohl ein Monitor, ein Direkt-
assembler, ein Reassembler wie na-
tiirhich auch ein Makroassembler.

Ein Editorprogramm ist nicht ent-
halten. Bei TEX.AS miissen Quell-
texte iiber den Basic-Editor einge-
geben werden. Interface Age
schlégt zwar vor, Exbasic Level [l zur
komfortablen Quelltexteingabe zu
verwenden, dies wiirde aber den
Kaufpreis (298 Mark fiir TEX.AS)
mehrals verdoppeln und diesen da-
mit wohl iiber die Kaufkraft vieler
Privatanwender stellen.

Der Assembler

In diesem Assembler diirfen Labels
biszu 16 Zeichen haben, Beraechnun-
gen sind leider nur auf Addition und
Subtraktion beschrankt, was ein
nicht unwesentliches Manko dieses
Aszsemblers ist.

Auch ansonsten ist TEXAS. nicht
gerade mit Pseudo-Opcodes geseg-
net. Weder ist eine bedingte Asserm-
blierung vorhanden, noch kinnen
Labels umdefiniert werden, was bei
Assemblern dieser Preisklasse
Standard sein sollte

Symboltabelle und Quelltext kon-
nen im zweiten Pass ausgedruckt
werden. Der Quelltext wird dabei
aberweder formatiert, noch sonst ir-
gendwie verdndert, so dab Sie ihn
einfacher von Basic aus listen kin-
nen. Es ist allerdings méglich, den
erzeugten Objekicode direkt auf
Diskette abzulegen, oder ithn gar
niicht auszugeben; dann wird nurdie
Syntax des Quelltextes liberprit.

Das Einbinden schon geschriebe-
ner Quelltextteile ist sehr einfach
gelist. Wird ein solcher Teil bend-
tigt, kann er wahrend des Assem-
bliervorganges nachgeladen und
eingefiigt werden. Auch hier ist eine
modulartige Programmiserung wie
beim MAE denkbar,

Makmos

Auch beil den Makros hapert es
ein wenig, Es ist zwar eine beliebi-
ge Verschachtelung von Makros er-
laubt, (bis auf Selbstaufrufe), aberes
gibt keine Moglichkeit, in einem Ma-
krolokale Label zu definieren, chne
sie nicht als Parameter zu liberge-
ben. Alsc schon eine einfache
Schleife in einem Makro, die iiber
einen Labelsprung erfolgen soll, st
fuPBerst kompliziert und uniber-
sichtlich zu programmieren. Jedes
Makro mit internen Labeln dirite
nur einmal anfgerufen werden, soll
kein LABEL DECLARED TWICE-
Fehler aufireten. In diesen Fillen
golite man bei TEX AS lisber auf
Makros verzichten. Daflir ist der
Fufban einer Makrobiblicthek sehr
einfach, weil jedes Makro als Einzel-
file auf der Diskette stehen und bel
Bedarf aufgerufen werden kann.

Maonitorahnfiche Funkftionen

In diesem Bereich zeigt TEX.AS.
seine Starken, da es sich nichtum el-
nen starren Monitor, sondern um ei-
ne Art Editiersystem fiir Objektcode
{nicht Quelltext) handelt. Insbeson-
dere die Analyse fremder Program-
me wird extrem erleichtert.

Bls allererstes fallt auf, daB der
Bildschirm in zwel Fenster, links und
rechts, aufgeteilt ist. Den Cursor
kann man mit der Control-Taste vorn
ginen ins andere Fenster springen
lassen. Dieses Fensterkonzept ist el-
ne nicht zu unterschétzende Hilfe
bei der Programmanalyse Was ma-
chen Sie normalerweise, wenn Sie
beim Disassemblieren eines Fro-

grammes den Sprung JSR$3000 ent-
decken? Sie miiften nachschauen,
was dort ablanft, om dann spéter die
Stelle mit dem Sprungbefehl wie-
dermfinden. Beim Disassemblieren
mit TEX.AS. geniigt ein Druck auf
F6, und schon wird 1m anderen Bild-
schirmfenster ab 53000 disassem-
bliert, wihrend im ersten der Pro-
grammteil, den Sie gerade untersu-
chen, stehenbleibt,

Natiirlich lassen sich die zwei Fen-
ster auch anders nutzen, zum Bei-
spiel Hexdump im einen und ASCII-
Dump im anderen Fenster oder ahn-
liches.

Selbstverstdndlich kann in beiden
Fenstern unabhingig nach cben
und unten gescrollt werden, Aber
was bietet TEX. AS. denn auBer die-
zen Fenstern? Den schon angefithr-
ten Dump-Miglichkeiten mufl noch
die des Adressen-Dumps angefligt
werden. Alle Dumps kbnnen auch
zum Drucker hin erfolgen. Hier wird
die Workspace-Konzeption notwen-
dig. Fiir die meisten Befehle lassen
sich Arbeitsbereiche angeben, die
in einer Tabelle zwischengespei-
chert werden. Soll zum Beispiel
mehrmals ein bestimmter Bereich
disassembliert werden, reicht eine
einmalige Definition. Bei anderen
Befehlen ist diese Bersichsfestle-
gung allerdings sinnvoller, zum Bei-
spiel beim Speichern von Bereichen
auf Disk. Wenn Sie kurz hintereinan-
der dfters denselben Bereich spei-
chern wollen, weil Sie ihn gerade
bearbeiten, miissen die enispre-
chenden Adressen nicht jedesmal
angegeben werden.

Zusatzlich zum Makroassembler
ist auch ein Direktassembler vor-
handen. Dieser ist insbesondere in
der Tesiphase niitzlich. Er kann
auch in beschranktem MaBe mit La-
bels arbeiten.

TEX AS arbeitet iblicherweise im
Dezimalsystem, da man der Mel-
nung war, daP dies einfacher fiir
den Benutzer sei. Unverbesserliche
kénnen natiirlich auch alle Ein- und
Ausgaben ins Hexadezimale um-
schalten.

el noch erwihnenswerte Kom-
mandos sind der Verschiebe- und
der Suchbefehl. Zuséitzlich zum nor-
malen Verschieben von Speicher-
blocken kinnen Programme ein-
fach an neue Adressen angepaft
werden.

Der Suchbefehl 148t kaum Wiin-
sche offen. Es ist zum Beispiel még-
lich, im Objektcode alle Befehle zu
suchen, die etwas in den Bereich
von $3458 bis 37777 schreiben, sich
alle indirekten Sprilnge heraussu-
chen lassen, und so weiter, Beim Su-
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chen von Kommandos kann der
Suchbereich und der Bereich, auf
den sich die gesuchten Befehle be-
ziehen, angegeben werden. Auber-
dem sind Joker fiir den Befehlscode,
das Argument und die Adressie-
mungsart moglich. Leider ist diese
Suchroutine nicht auch fiir den
Cuelltext verflighar,

Dem Benutzer siehen zehn adref-
definierbare Breakpoints zur Verfi-
gung, bei deren Ermreichen ein
TEX.AS. Warmstart durchgefithrt
wird. Dadurch kinnen einzelne In-
formationen {Akkuinhalt und &hnli-
ches) verlorengehen.

Nur kurz angesprochen werden
goll hier der Reassembler, der aus
Objektcode wieder Quellcode ma-
chen soll. Dieser Programmieil ist
mit absoluter Vorsicht zu geniefen.
Mir ist TEX AS zweimal abgestiirzt,
als er einen OUT OF MEMORY EE-
ROR gab AuBerdem ist dieser Re-
assembler auBerst unpraktisch. Ei-
ne Redefinition von Labels ist nicht
vorgesehen,

Trifft der Reassembler auf einen
nicht als Opcode definierten Wert,
so wird im Quelltext nicht etwa das
entsprechende Byte, sondermn ein-
fach zwel Fragezeichen ausgege-
ben. All diese kleinen Macken ma-
chen den Reassembler praktisch
nutzlos.

Dokumentation

T.EX.AS. ist der wohl einzige As-
sembler, der auch mit einem, aufthn
abgestimmten, Assemblerlehrbuch
ausgehefert wird. Es ist ziemlich
ausfithrlich und fangt wirldich bel
Null an, Auch die Anleitung selbst ist
nicht schlecht. An manchen Stellen,
die Anfingern Schwierigkeiten be-
reiten kéinnten, wird auf die entspre-
chenden Kapitel im anderen Buch
verwiesen. Wenn ich ein ehrliches
Fazit zichen scll, mul ich sagen, daB
TEX.AS zu teuer ist. Mit 298 Mark ist
T.EX. AL zwar ein gutes Lehrsystem,
aber professionelle Programmie-
rer, und solche die es werden wol-
len, werden beil TEX.AS emiges
vermissen.  (Boris Schneider/gk)

Mit allen Wassem gewaschen ist
der ASSI von D Zabel,

ASSI/M ist ein ganzes Programm-
paket, bestehend aus einem Editor
(FSE), dem Assembler (ASM) und ei-
nem Manitor (DEMON). Alle drei
Programme werden gemeinsam auf

38 (3uide

einer Diskette geliefert. Es gibt auch
eine Version die alle drei Program-
me vereinigt, dafiir aber enorm viel
Speicherbedarf hat. Durch die kon-
sequente Aufteilung in Editor, As-
sembler und Monitor konnte jedes
einzelne Programm sehr umfang-
reich geschrieben werden, ohne
daf beil ASSI weniger freier Sper
cherplatz als bei anderen Assem-
blern zur Verfiigung steht.

Der Editor (FSE)

FSE steht fiir Full-Screen-Editor, er
arbeltet alsp bildschirmorientiert
und ohne Zeilennummern. Auf
grund seines umfangreichen Be-
fehlssatzes gleicht er schon fast el
nem Textverarbeitungsprogramim.
Die vorhandenen Befehle sind je-
doch immer am Ziel orientiert, Pro-
gramme perfekt schreiben und edi-
tieren zu kénnen.

Fast der ganze Bildschirm steht
zur Eingabe des Chielltextes zur Ver-
fiigung. Unten wird er durch eine
Statuszeile begrenzt, die stets die
Position des Cursors, den Arbeits-
modus und den noch freien Spei-
cherplatz angibt, Nach oben und un-
ten kann mit sehr hoher Geschwin-
digkeit gescrollt werden. Angefan-
gen beim einfachen Loschen und
Einfiigen von Buchstaben, Wértern,
Zellen und ganzen Textteilen, reicht
der Befehlssatz iiber freisetzbare
Tabulatoren kis hin zum komforta-
kblen Such- und Ersetzibefehl. Man
kann die Suche auf bestimmte Zei-
len oder GSpalten beschranken,
Grol- und Kleinschreibung ignorie-
ren, und Joker beim Suchen und
beim Ersetzen () angeben.

Der FSE merkt sich autcmatisch
die Stelle an der die letzte Verdnde-
rung im Text vorgenommen wurde.
So kinnen Sie schnell mal etwas
nachschauen und spater mit einem
Tastendruck zum Ausgangspunkt
zuriickkehren. Dapf Diskette, Kasset-
te und Drucker voll unterstitzt wer-
den, ist da schon fast selbstverstand-
lich. Die Funktionstasten sind be-
legt, es gibt vom Benutzer frel defi-
nierbare Tasten und, und, und...

Es wiirde den Rahmen dieses
Tests sprengen, alle Maglichkeiten,
die der FSE bietet, aufzuzdhlen.

Der Assembler (ASM)

Der leistungsfahige Editor 132t na-
titrlich auf einen ebenso leistungsfa-
higen Assembler hoffen. Und diese
Hoffnungen werden vom ASM voll
erfillt.

Der Ouelltext wird entweder von
Kassette oder Diskette wihrend des
Assemblierens gelesen. Bei Kasset-
tenbetrieh muf deswegen minde-
stens einmal zuriickgespult werden.
Dadurch ist allerdings auch eine

ziemlich lange Assemblierzeit be-
dingt. Dafiir ist wiederum sehr viel
Speicher fir den Objektcode und
die Symboltabelle verfiigbar.

Labels diirfen bis zu 250 Zeichen
lang sein. AuPerdem gibt es eine
Vielzahl von Rechenfunktionen: Alle
vier Grundrechenarten, Bitschiebe-
operationen, logische Funktionen
(AND, OR XOENOT) und logische
Vergleiche diirfen beliebig mitein-
ander kombmiert werden. Die Hier-
archie wird durch Klammermn fest-
gelegt. Angenommen werden Zah-
len im Hexadezimaly Dezimal,
Oktal- und Bindrformat sowie
ASCI-Zeichen.

Alsbesonders grofer Vorzug mul
hier das Block-Konzept erwahnt
werden. Teile des Quelliextes kin-
nen jederzeit als Block definiert
werden, und alle in ihnen definier-
ten Labels sind dann lokal. Zum Bei-
spiel kiinnen =zwel verschiedene
Programmteile das Label LOOP
verwenden, wenn die eine Sequenz
als Block definiert wurde und dort
die eine Definition von LOOP erfolg-
te. Somit kann man jederzeit Quell-
text aus anderen Programmen tiber-
nehmen und braucht sich keine Sor-
gen um etwaige doppelt definierte
Label zu machen. Auch der Aufbau
einer Unterprogrammbibliothek ist
kein Problem. Denn neben dem ein-
fachen Verketten von Quelltextfiles,
kann man Unterprogramme, die auf
Diskette vorhanden sind, mit einem
Pseudo-Opcode einbinden. Sie wer-
den dann zur Assemblierung nach-
geladen, Die Ausgabe von Listings
wihrend des zweiten Pass verlauft
hier &hnlich wie bel anderen As-
semblern, wahlweise auf Drucksr,
Bildschirm, Floppy oder mehreren
Ausgabegerdten gleichzeltig. Der
Objektcode kann entweder belie-
big im Speicher plaziert, oder aber
auch direkt auf Diskette geschrie-
ben werden.

Matiirlich ist auch ein beding-
ter Assembliermodus vorhanden.
Ebenso kiinnen beim ASS] Einga-
ben von Labels wihrend des ersten
Pass gemacht werden.

Makros

Der ASM beherrscht natiirlich
auch Makros. Bei allen Makroaufru-
fen wird automatisch ein Block um
das Makro herum gelegt, So sind
die in einem Makro definierten Pa-
rameter wieder lokal, das heift un-
abhéngig von Parametern anderer
Programmteile universell verwend-
bar. Makros diirfen andere Makros
oder auch sich selbst aufrufen; letz-
teres ist jedoch nur bei bedingter
Assemblierung sinnvoll, da sonst
der Speicher iiberlaufi. Eine Beson-
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derheit ergibt sich noch bei den
Ubergabeparametern. Neben nor-
malen Ausdriicken kbnnen auch
Strings oder Befehle iibergeben
werden, die dann in das Makro ein-
gebaut werden.

Und weil die Definition von Ma-
kro-Biblictheken genauso einfach
geht, wie die schon oben erwihnte
von Unterprogrammen, werden
zwel Makrobibliotheken mitgelie-
fert. Die eine enthilt 17 Makros, die
hauptsdchlich der 16-Bit-Arithmetik
dienen, sowie einen User-Stack de-
finieren, auf dem, &hnlich dem nor-
malen Stack, Daten nach dem First
in/Last out Prinzip gespeichert wer-
den kbnnen.

Die andere ist fast schon sensatio-
nell zu nennen, denn sie ermaglicht
strukturierte  Assemblerprogram-
mierung. Es stehen dann Befehle
wie [F. THEN . .ELSE.. REPEAT EXIT
REPEAT UNTIL und &hnlichesin As-
sembler zur Verfiigung. Da diese Bi-
bliotheken jederzeit erweitert wer-
den kinnen, bilden sie einen idea-
len Grundstock fiir jeden Assem-
blerprogrammierer.

Der Monitor (DEMON)

Und auch das dritte Programm
fiigt sich nahtlos in das System ein.
DEMON ist ein sehr komfortabler
Maschinensprachemoenitor. Er ist
ideal zum Austesten von Program-
men geeignet. Schwerpunkte sind
die hervorragende Breakpointbe-
handlung und die Trace-Modi.

Beim Austesten eines Program-
mes kinnen bis zu fiinf normale
Breakpoints gesetzt werden. Ge-
langt der Programmcounter an ei-

nen Breakpoint, so wird automatisch
in den Einzelschritmodus des DE-
MON gesprungen, wo Sie sich den
weiteren Verlauf des Programms
Schrift fiir Schritt anschauen kon-
nen, Zusatzlich ist ein UserBreak
point definierbar. Sie stellen zum
Beispiel den Fehler fest, daf Thr Pro-
gramim bestimmte Speicherstellen
tiberschreibt, die wichtig sind. Nun
schreiben Sie ein kleines User-
Breakpomtprogramm, dasnach Ab-
arbeitung jedes Befehls angesprun-
gen wird und diese Speicherstellen
tiberwacht, So kinnen Sie in weni-
gen Minuten Fehler ausfindig ma-
chen, an denen Sie sonst Stunden
herumknobeln wiirden. Auch ganz
verriickte Abfragen wie: #Wann ist
die Summe von X und ¥ Register
kleiner als $93 % sind als Userbreak-
pomnt realisierbar, Schon kurz ange-
sprochen wurde der Einzelschritt-
modus. Aufer dem normalen Abar-
beiten und Anzeigen jedes Befehls
ist es miglich, Springe, dis iiber ei-
ne bestimmte Adresse hinaus ge-
hen, direkt ausfiihren zu lassen. Das
spart ernorm Zeit, wenn viele ROM-
Eoutinen verwendet werden.
Natiirlich sind samtliche Monitor-
standardfunktionen  wie Hex-
Dumps, Disassemblieren, Suchen
von Byiesund Zeichenketten, Laden
und Speichem, Vergleichen und
Verschieben von Speicherberei-
chen {(auch mit AdreBangleichung
bei Programmen), ein Mini-Assem-
bler, Registeranzeige etc. integriert.
fuberdem kénnen Rechnungen
im hexadezimalen, dezimalen und
bindren Zzhlensystem vorgenom-

nen werden, die fast so komfortabe]
wie im ASM sind. Ein spezieller
Suchbefehl findet alle die Zeropage
betreffenden Befehle. Damit kon-
nen auch die vier von DEMON be-
nitigten Zeropageadresgen belie-
big verdndert werden, Uberhaupt
ist DEMON im Speicher frei ver
schieblich, so daf Sie niemals mit ei-
nem auszutestenden Programm in
Konflikt kommen kinnen.

Alles in allem 4Bt auch DEMON
keine Wiinsche offen.
Dokumentation

Das Handbuch macht auf mich &i-
nen sehr guten Eindruck, da alle Be-
fehle in siner verniinfligen Reihen-
folge leicht verstindlich und mit
einigen Beispielen erklart wer-
den. Einzig beim FSE wird die logi-
sche Reihenfolge durch einen An-
hang, der die Erweiterungen man-
cher Funktionen nachtraglich be-
schreibt, durchbrochen. Allerdings
werden auch hier Assembler-Kennt-
nisse vorausgesetzt, Zusatzlich wer-
den zu allen drei Programmen alle
wichtigen Einsprungpunkte und
Speicher beschreiben, so dalk eine
Modifikation durch den Benutzer
sehr leicht méglich ist. Die Transpa-
1enz der drei Programme, gekop-
pelt mit lhrer Befehlsvielfalt und
Miitzlichkeit, machen das Programm-
paket ASSI (Preis: 220 Mark) zum
fast idealen Assembler. Einzig und
allein die geringe Arbeitsgeschwin-
digkeit kann ein Kritikpunkt sein.

(Boris Schneider/gk)

AS-64 ASSI MAE T.EX.AS.
Editor eigener Full-Screen- eigener Full-Screen- eigener Zeileneditor Basic-Editor
Editor Editor
Labels max. 11 Zeichen ‘max. 250 Zeichen auch | max. 78 Zeichen max. 16 Zeichen
redefinierbare Labels
(Vanablen)
Monitor j& nach Version nach- DEMON wird mitgelie- - viele moniterihnliche
ladbar oder resident fert Funktionen
Re-fssembler wird mitgeliefert _ — — aingebaut
Quelltext Verket- Verkeatiung Verkettung oder Ein- Einbindung iiber Einbindung
tung/Einbindung bindung Stenermodul
Objekicode direlct auf | nein ja nein, aber relative ja
Diskette Lademodule
Bedingte Assemblie- i a = nein
rung méglich?
Formatierung des automatisch bei der bei Ausgabe in Pass 2 bei Ausgabe in Pass 2 nur durch formatierte
Quelltaxtss Eingabe atch form. Eingabe Eingabe
méglich
Malrrobiblicthek noch nicht vorhanden ja, zwei werden mitge- | ja, mit globalem Makros direlt von
miglich? liefert Malromodul Disk abrufbar
Besonderheiten EPROM-Modul mit Méglichkeit der Block- | Relativ-Lader wird mit- | zwel unabhéingige
Diskette strulctunemng geliefert Bildschirmfenster
Preis 258 Mark 220 Marlk 140 Mark 258 Mark
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idee ist die in Bulgarien und der

UDGSSE entwickelte Suggestopé-
die. Diese Methode nutzt als wesent-
liches Elementdie Wirkungen eines
ganz bestimmten Musikhintergrun-
des und besonderer Sprachtechni-
ken, die im Zusammenhancg mit Ent-
spannungsiibungen zu einer tiefen
Entspannung und gesteigerter Kon-
zentrationsfahigkeit fithren,

In den westlichen Landern wurde
diese Methode mit Elementen der
Autosuggestion und Yoga verbun-
den und erweitert. Das Ergebnis
dieser Verkniipfung heift Super-
learning, und ist in den USA schon
langere Zeit in der Praxis erprobt
worden.

Gmndlage dieser neuen Lem-

Softiearning

Softleamning baut auf den Erkennt-
nissen von Superlearning auf, und
nutzt zudem die speziellen Figen-
schaften des Computers. Die Kosten
fiir diese Kurse sind mit 198 Mark
noch erschwinglich,

Die Grundausstattung, die man
fiir diese Lernsoftware benstiat, be-
steht aus dem Commodore 64, &i-
nem Floppy-Laufwerk, einem Au-
diokassettenrecorder und der »Sy-
stemeinheit S«. Inihristeine Diskette
mit den Programmteilen, die fiir alle
Kurse gleich sind, ein Audio-Adap-
fer und eine Audio-Kassette enthal-
ten. Der Audic-Adapter wird zur
Synchronisation zwischen C 84 und
Audic-Kassettenrecorder elnge-
setzt. Die Audio-Kassette der Sy-
stembasis S enthalt auf der einen
Seite Entspannungsiibungen, auf
der anderen Seite einen Probekurs
mit der Plansprache Esperanto.

Der Englisch-Grundkurs

Der Englisch-Sprachkurs besteht
aus einer Kursdisketle, vier Audic-
Kassetten und einem Lehrbuch, Dag
Lehrbuch scllte allerdings nur zum
Machschlagen verwendet werden.
Die Kassetten sind sowohl fiir Ste-
rec-alsauch fiir Mono-Recorder ge-
elgnst.

Der Kurs beginnt mit einer Ent-
spannungsitbung. Zu einer fiir dag
Auge angenehmen Grafik wird ba-
rocke Musik gespielt, und durch
#zwel Stimmen werden Hilfen zur Ent-
spannung gegeben, Schon hier wird
die Suggestion angewandt. Die ba-
rocken Klange sollen nach For-
schungsergebnissen  besonders
entspannen, Auch Ohren, die bisher

40 Z5ar

i:'-ri.:ﬁ B un
en Ji ub;::"

nicht an klassische Musik gewshnt
waren, stellen sich sehr schnell dar-
auf ein. Die zwel Stimmen eine
weibliche und eine mannliche, spre-
chen ihren Text in Deutsch und Eng-
lisch, Die Entspannungsiibung soll
zirka eine Woche lang trainiert wer-
den, bevor man mit dem eigentl-
chen Kurs beginnt,

An die Entspannungsphage
schliePt sich em englischer Textteil
an, der vorgelesen wird und anf
dem Bildschirm erscheint. Auch
hier soll man sich an den Klang der
Sprache und an das Schriftbild ge-
widhnen. Ein Verstehen ist vorerst
nicht notwendig, Wie auch bej der
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Entspannungsiibung spielt im Hin-
tergrund standig Musik, Sobald der
Text der ersten Lektion erledigt ist,
schlieft sich eine zweite Entspan-
nungsphase an. Wahrend dieser
Ubung werden die unbekannien Vo-
kabeln und ihre Ubersetzung gelie-
fert.

Ist diezer Kursteil durchlaufen,
schliesBen sich die Vokabel-

Trainingsprogramme an. Das Trai-
ning beginnt mit einem Multiple-
ChoiceTest. Dies bedeutet, daf
man aus mehreren Ubersetzungen
eines Wortes die richtige zuordnen
soll. Wahrend dieses Tests werden
als »Erfolgserlebnis« Punkte verge-
ben. Maximal werden drei Punkts
verteilt. Fiir jeden Fehlversuch be-
komimt man emnen Pluspunkt weni-
ger, Ist man bei null Punkien ange-

langt, zeigt der C 64 die richtige L-
sung an. Minuspunkte werden nicht
vergeben, denn auch hier soll der
sEntspannungszustand« nicht durch
Leistungsdruck beeinflult werden.
Der nachste Punkt im »Softlearning-
Lehrplane ist ein Silbenrdtsel. Die
deutsche Bedeutung von Volkabeln
mul aus vorgegebenen Worthruch-
stiicken zusammengesetzt werden,

Weitere Programmteile  sind
Liickentextdikiate, die Ubersetzung
ganzer Satze, Grammatik-Ubungen
und sZettelkasten-Abfrages, Dabei
werden Vokabeln einer Lektion in
zufdlliger Reihenfolge abgefradt.
Wird eine Vokabel richtig ibersetzt,
bekommt sie fiir die interne Verar-
beitung eine Markierung. Viokabeln
ohne Markierung haben bei der zu-
falligen Auswahl Prioritdt, so daB
falsch iibersetzte Vokabeln nach
kurzer Zeit emeut abgefragt wer-
den. Vokabeln die haufig richtig
tibersetzt worden sind, haben nach
diesem Schema soviele Markierun-
gen, dal sie nur sehr selten erneut
abgefragt werden. Dieser Aufbau
wiederholt sich bel jeder neuen
Liektion.

Der Weg, den SM-Software mit
dieser neuen Form der Lernsoftwa-
re eingeschlagen hat, muf sich in
der breiten Anwendung erst noch
bewdhren. Nach einer kurzen Ein-
gewshnungszeit kam ich mit diesem
Svstem sehr gut zurecht. Besonders
gut haben mir die verschiedenen
Vokabeltrainingsmoglichkeiten ge-
fallen. Diese Art der Lernprogram-
me ist in der Erwachsenenforthil-
dung in Verbindung mit einem Com-
puter zicherlich ein groRer Schritt
nach vorne, (xer)

Inioe BM Bofwere AG, Scherbaumerrafe 33, BI00 Minchen
d3, DAEYEITIAN
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Basie istout = ES (2o

Viele sind des Basic iiberdriissig geworden. Die
Sprache Forth ist eine Alternative. Unsere Einfiihrung
in Forth beginnt an einem konkreten Beispiel:

der Programmierung des Decompilers.

gramm, das sich nach dem Star-

ten mit »FIG-FORTH: meldete
Forth, soviel wulte ich schon, soll el
ne neue, ungewihnliche Program-
miersprache sein, Nichts Genaues
weil ich nicht. Also gebe ich e
LIST und RUN und PRINT 5*%3 und
NEW und ... nichis passierte, aufer,
daf mein Computer antworiet
sIMESS 2 O« oder «MESS # 1v oder
manchmal auch »OKs Also erst ein-
mal rur Seite damit ..,

Aber diese Sprache 18Rt mich
nicht los — eben weil ich nicht weib,
was ich damit anstellen kann. Bis ein
Freund anruft; sversuch mal VLIST.
Ich habe da was gelesen ..« Der
Bann ist gebrochen: Nun flitzen
plotzlich Worte iiber den Bild-
schirm: AND und BASE und BUI-
FER und CONSTANT und IF und
HEX und noch viel mehr, iber 200
Waorte, Das ist offensichtlich die Be-
fehlsliste von Forth, Und dann be-
komme ich die Fotokopie einer Ko-
pie emner Kopie der Kurz-Befehlsbe-
schreibung eines FIG-Forth-Sy-
stems, kaum lesbar, in englisch,
aber immerhin. Ich lese die Be-
schreibung — nein, ich buchstabie-
re sie beim ersten Mal, zu neu ist das
Konzept dieser Sprache. Beim zwel-
ten Lesen fasziniert mich Forth
schon: nach dem dritten Lesen steht
fiitr mich fest: Basic ist out, Forth ist
die Sprache der Zukunft.

Dies war vor etwa einem Jahr, Seit-
dem ist mir der Aufbau von Forth um
einiges klarer geworden, Forth ist,
so merkwiirdig das klingt, zum gro-
Ben Teil in Forth geschrieben. Zum
Verstindnis ist es deshalb wichtig,
die Forth-Befehle zu rekonstruieren.
Im Computer-Speicher steht aber
nicht der Quelltext, sondern das
compilierte, also ilibersetzte Pro-
gramm, Forth 148t s jedoch zu, den
Quelltext aus dem Speicher fast voll-
standig zu sdecompilierens. Des-
halb wird ein interaktiver und einfa-
cher Decompiler vorgestellt, der al-
le ForthWorte als Quelltext listet.
Das hilft auch bei der Optimierung
und der Fehlersuche in eigenen

v or einiger Zeit erhielt ich ein Pro-

Lasmssmbm 1 {Tommeess TOWS

Programmen. Fiir die folgenden
Abschnitte sollte man jetzt seinen
Computer einschalten und die —
hoffentlich vorhandene — jeweilige
ForthVersion laden. BEs wird still-
schweigend vorausgesetzt, daf man
bereits einige erste Tippversuche in
Forth hinter sich hat,

So arbeitet Forth

Forth ist eine Programmierspra-
che die sowohl einen Interpreter als
auch einen Compiler enthdlt. Nach
dem Start eines Forth-Systems 1st
der Interpreter eingeschaltet. Er
wartet auf sEingangsposts (Input-
Stream), die normalerweise von der
Tastatur kommt. Diese Eingangspost
liest der Interpreter und isoliert dar-
aus das erste sWorte (WORD), das
heift, eine Zeichenfolge, die durch
Leerzeichen begrenzt ist und ver-
sucht, dieses Wort auszufiinren. Ein
solches Wort kann ein Befehl, eine
Zahl oder auch eine sinnlose Zei-
chenkette sein.

Zunachst durchsucht der Inter-
preter sein Worterbucha (DICTIO-
NARY) nach dem isolietten Wort.
Findet er es, so steht in dem zum
Wort gehonigen Absatz des Wirter-
buches, was zu tun ist. Diese Ar-
beitsanweisung wird dann von el
nem Kollegen des Interpreters aus-
gefithrt (EXECUTE). AnschlieBend
kehrt der Interpreter zuriick zum Le-
sen der Eingangspost, iscliert das
nachste Wort und blattert wieder im
Wiirterbuch.

Kann er ein Wort aber nicht fin-
den, so versucht ein anderer Kolle-
ge (NUMBER), die Zeichen des Wor-
tes in eine Zahl zu wandeln. Ist das
gelungen, so wird die Zahl oben auf
den »Stapels (STACK) gelegt, wo sie
fiir weitere Operationen zur Verfil-
gung steht.

Kann der Interpreter das Wort we-
der im Warterbuch finden, noch ei-
ne Zahl wandeln, so beschwert er
sich mit einer Fehlermeldung, wirft
die Zahlen auf dem Stapel und die
noch ungelesenes Eingangspost wed

und wartet auf neue Post von der Ta-

statur. _
Mit diesem interpretierenden
Forth kinnten wir Programme

schreiben, indem wir eine sinnvolle
Folge von Befehlen ausfithren lie-
Ben. Jedoch, jeder Basic-Program-
mierer weiB, daf Interpretieren, al-
so Lesen des Programmiextes,
Nachsehen in einer Befehlsliste und
das Wandeln in Zahlen wihrend der
Programmausfithrung lange dauert.
Wollen wir schnelle Ausfiihrung ha-
ben, so milssen wir unser Programm
compilieren.

Im Forth ist der Compiler schon
eingebaut. Es gibt einige Worte, de-
ren Ausfithrung unter anderem dar-
in besteht, den Interpreter aus- und
den Compiler einzuschalten, Eins
dieser Worte ist der Doppelpunkt s
(COLON). Es nimmt das nédchste
Wort aus der Eingangspost und
macht daraus den Kopf eines neuen
Eintrags im Wérterbuch. Dann wird
der Compiler eingeschaltet. Die fol-
genden Worte der Einganspost wer-
den nun nicht mehr ausgefithrt, son-
dern der Compiler tragt sZeigers ins
Warterbuch ein. Diese Zeiger sind
16-Bit-Adressen, also 2 Byte lang und
heifen Compilationsadressen. Sie
weisen auf die entsprechenden Ar-
bettsanweisungen im Wirterbuch.

Das Eintragen von Zeigern macht
der Compiler so lange, bis er wie-
der ausgeschaltet wird, Auch fiir
diesen Zweck gibt es Worte: »e
schlielt Worte ab, die mit »« ange-
fangen wurden. Es schaltet den
Compiler wieder ab und den Inter-
preter ein. Im Worterbuch ist jetzt
ein neues Wort eingetragen, dessen
Arbeitsanweisung aus einer Liste
von Zeigern auf andere Worte be-
steht.

Ein praktisches Beispiel; Wir wiol-
len von zwei Zahlen auf dem Stapel
die oberste behalten, die zweile je-
doch wegwerfen. Offenbar erfiillt
die Befehlsfolge »SWAP DROP: ge-
nau diese Forderung, was der Leser
bitte selbst priifen mag. Wir wollen
jedoch ein neues Wort NIP einfiih-
ren, das unsere Forderung erfiillt:
 NIP (N1 N2 — N2) SWAP DROF,

Wir driicken RETURN, und Forth
meldet sich nach dem Compilieren
mit »OKe, Nun sehen wir uns an, was
der Compiler aus diesem #»Kurz
briefs gemacht hat. Dazu dumpen
wir den Speicherinhalt mit der Be-
fehlsfolge:

Ti¥-m 4R
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CR HEX ' NIP NEA OE DUMP
und erhalten das folgende Listing:
83 4E 45 D0 37 58 3F 10 . NIPTX? .
86 FTD. F33 E 444, .. 3..DD

Das sieht zunachst etwas wWirr aus,
doch sind die Bytes bei ndherer Be-
trachtung sinnvoll. Ordnen wir den
Speicherdump anders an und er-
ganzen ihn durch einige Kommenta-
re, dann erhalten wir einen Aufbau
wie in Bild 1. Iin ersten Byte ist das
hochstwertige Bit T immer gesetzt,
Bit 6 und 5 haben besondere Bedeu-
tungund die Bits 4 bis 0 enthalten die
Lange des Namens, hier 3 (Bild £),
Die nAchsten drel Byte enthalien
dann tatsdchlich auch den Namen
MIF nur dag Bit 7 des letzten Buch-
stabens ist wieder gesetzt. Diese 4
Byte bilden das Mamensfeld wvon
NIP. gekennzeichnet durch die
NamensFeld-Adresse NFA. Die
nachsten beiden Bytes sind das
Linkfeld, markiert durch die Link-
Feld-Adresse LFA. Im Linkfeld steht
ein Zeiger auf das Namensfeld ei-
nes vorhergehenden Wortes. Die
nun folgenden zwel Bytes bilden das
Codefeld, adressiert durch die
Code-Feld-Adresse CFA. Im Code-
feld befindet sich ein Zeiger auf Ma-
schinencode des jeweiligen Mikro-
DIDEEESS0rS

Diese drei Felder bilden den Kopf
des Wortes. Das Namensfeld dient
dem Interpreter zum Wiedererken-
nen von +MNIP«, Mit Hilfe des Linkfel-
des findet der Interpreter zum vor-
hergehenden Wort, und von dort
handelt er sich auf die gleiche Art
weiter durch das Worterbuch. Der

By T B M 4_3 2 1, <E
[1]1]8 [k Ly, Ly Ly, L]
e —

$83 Namenslinge = 3 (Bit 7=1) — WNFA
HE ASCII #Na
345 ASCII »la
500 ASCII»Pa (Bit T=1)
- TR
Linkfeld
35837  |(zeigt auf letzten Dicticnary-Eintrag)
Codefeld et
F103F | (zeagt auf auszufithrenden Maschi-
nencode)
$0F86 Zeiger auf die CFA von »SWAP«
FOFT6 Zeiger auf die CFA von «DEOP«
F0E33 Zeiger auf die CFA von »S«

Bild 1. Der Aufbau des neven Worles #NIP«. Die angegebenen Adressen sind von der Forth-Version
und der akiuellen Belegung des Dictionarys abhangig.

I—- Die Lange des folgenden Namens

Besondere Badeutung
(EMUDGE-Bit)

Besondere Bedeutung
(IMMEDIATE-Eit)

Immer geseta

Bild 2. Das erste Byte im Namensfeld unter der Lupe

Inhalt des Codefeldes schlieBlich
bestimmt den Charakier von »NIP.,
Es gibt namlich aufer »normalens
Forth“Worten (die durch »+ eingelei-
tet und mit »« beendet wurden) noch
andere zum Beispiel »Konstantens
{CONSTANT), Variables (VARIA-
BLE) und reine Maschinencodewor-

44 354p

te (CODE), wie zum Beispiel »SWAP:
und *DEOPx. Bei allen snormalens
Worten zeigt der Inhalt des Codefsl-
des jedech immer auf denselben
kurzen Maschinencode, der be-
wirkt, daf die im Speicher folgende
Liste von Arbeitsanweisungen ab-
gearbeitat wird.

An den Kopf mit seinen drei Fel-
dernschlieft sich der Rumpf nahtlos
an, beginnend bei der Parameter-
Feld-Adresse PFA. Das Parameter-
feld ist die Liste von Arbelisanwel-
sungen und enthdlt bel unserem
Wort NIP drei Zeiger zu 2 Byte; ei-
nen auf »SWAPs, einen auf «DROP.
und einen Zeiger auf ein Wort »;Ss,
Bei der Ausfiihrung von NIFP been-
det das »;5« das Abarbeiten dieser
Liste. Wer hat das »:5« ins Worter-
buch geschrieben? Hier hat sich das
»;% verewigt, das ja selbst noch eini-
gesmehr tun muf (zum Belspiel den
Compiler abschalten). Ganzund gar
fehlt die Buchstabenfolge (N1 N2 —
MN2): dies ist auch gut so, denn mit ei-
ner dffnenden Klammer eingelsite-
e Texte sind Kommentare, der Text
wird bis zur schliefenden Klammer
einfach iiberlesen.

Die Zeiger auf sSWAPs, 2DROP«
und #:5« weisen nun nicht auf deren
Namensfeld, sonderm auf deren Co-
defeld. Dies beschleunigt die spate:

Ausgabe | Tamear 18985
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re Ausfithrung von »MIP« ganzerheb-
lich, erschwert uns jedoch das Wie-
dererkennen der Worte beim Spei-
cherdump. Die Zeiger in »INIP« sind
nicht nur computerabhingig, son-
dern auch abhingig von der Forth-
Version und von der Stelle, an der
+NIP« compiliert wurde. (Deshall ist
der oben gezeigte Speicherdump
auch nur ein Beispiel.) Viel komfor-
tabler ware es, wenn Wwir statt Zei-
geradressen zu dumpern, gleich die
Wortnamen listen kénnten, aus de-
nen sNIPx sich zusammensetzt. Wir
miiBten dazu den Zeiger, der Zum
Beispiel auf die CFA von »SWAPs
zeigt, so verblegen, dab er auf die
NFA von »SWAP« weist. Dann kénn-
ten wir feststellen, wie lang dieser
Name ist und die vier Zeichen
SWAP einfach ausdrucken. Diese
Aufgabe erfillt ein Decompiler.

Das Baukasten-Prinzip

Forth ist ein Baukasten, der die
wichtigsten Funktionen schon als
Bausteine enthalt — sie miissen nur
noch richtig zusammendgesetzt wet-
den. Also basteln wir uns ein Wort,
das aus der CFA eines Wortes sei-
nen Namen druckt, Zur Verfiigung
haben wir ein Wort »IDe, das aus
NFA eines Wortes seinen Namen
druckt. Das Problem reduziert sich
also auf das Verbiegen der CFA auf
die NFA, da die Namen verschieden
lang sein kénnen, Forth 186t bis 31
Zeichen zu. Auch hierfir gibt es
schon ein Bauklétzchen, das ver-
schieden lange Namen berticksich-
tigt: Habe ich eine PFA, so kann ich
sie in die NFA umwandeln mit dem
sinnfalligen Wort sNFA«. Unser Pro-
blem raduziert sich also weiter auf
die Umwandlung einer CFA in die
PFA. Das Codefeld enthalt immer ei-
nen 16BitZeiger, ist also immer 2
Byte lang. Das Parameterfeld
schlieRt sich immer an das Code-
teld an. Also addieren wir zwel zur
CFA, auch dafiir gibt es ein Klétz-
chen namens #»2 + «, und erhalten die
PFA . fiihren dann »sNFA« aus und er-
halten die NFA; danach drucken wir
den Namen mit »IDe und ein trennen-
des Leerzeichen mit »SPACE«. Die-
sen neuen Befehl nennen wir »= =+
{Listing 1).

Nun kénnen wir schon ein biB-
chen decompilieren: Wir suchen
uns 1:ciiie Rumpfadresse von NIP mit:
' NI
gichern uns die Adresse, holen uns
den ersten Zeiger mit;

DUP @
und drucken aus der geholten CFA

Scrmen M. 12

den zugehdrigen Namen mit:

Auf dem Bildschirm erscheint
»SWAP OKs, Jetzt erhthen wir die
Adresse um 2, damit sle auf den
nachsten Zeiger weist, mit:
2+
und decompilieren das nichste
Wort mmit;

DUP@ ==

So konnten wir uns weiter durch
NIP gder andere Worle tasten.

Tasten ist hier im doppelten Sinn
treffend: Wir miissen viele Tasten
driicken und kommen eben des-
halb nur langsam voran. Etwas kom-
fortabler muPf es schon gehen.

Zunachst fassen wir die immer
wieder benotigte Befehisfolge »DUP
@ == 2+ zusammen zum Wort
» NAMEs (Listing 1),

Bei » NAME« sind immerhin finf
Zeichen zu tippen, das ist jedem
Forth-Programmierer zuviel. Auber-
dem hétten wir noch gerne gewuft,
wo wir uns im Speicher gerade auf-
halten und das ewige »OK« am Ende
wollen wir uns beim Decompilieren
auch sparen. Die Folge dieser Ge-
danken ist das Wort N« aus Listing L.
Das +DUP 1« druckt uns die Adres-
se, die wir gerade decompilieren
(ohne Vorzeichen), das »NAME«
den Mamen und das »QUITs am En-
de unterdriickt die OK-Meldung. Es
macht aber noch mehr, es bricht die
Ausfithrung von Worten sofort ab,
wirlt den Rest der Eingangspost
weg und kehrt in den Interpreter zu-
rilck, Nur der Zahlenstapel bleibt
unangetastel.

Nun kinnen wir NIP schon kom-
fortabel decompilieren:

' NIP findet den Rumpf von NIP,
Ausgabe: OK

M decompiliert Namen,
Busgabe: adrl SWAP

N decompiliert Namen,
Busgabe: adrZ DROP

N decompiliert Namen,
Ausgabe: adrd S

& ¢ Decompiler; == JHAME W LLIT L nd.@8.84re
1

2 FORTH DEFINITIONS HEH

=]

e e Cm sl e 2+ MFEA:10. BPACE

5

B * JMAME ¢ ADR —--- ADR+E) oup == 2%

T

gt M ¢ ADR --- PADR+E3 gue U. MAME OQUIT

]

A =TT { ADR --— ADR+22 oup B . 2+

=

e i AOR --— ADRT2D DEE UL JLIT QUIT ]
o

E

'F'

Listing 1. Der erste Screen des Decompilers

Versuchen wir ein anderes Bei-
spiel: Wir wollen uns ein Wort bil-
den, das zu einer gegebenen Adres-
ze auf dem Stapel genau 1024 hinzu-
z&hlt, so dal wir uns in l-KByte-
Schritten durch den Speicher bewe-
gen,

DECIMAL
- 1024+ (ADR — ADE +1024)
1024 + ;

Decompilieren wir nun unser
Wort »1024 + #, so erhalten wir als er-
sten Mamen die Buchstabenfolge
»LIT, als zweiten Namen irgendwel-
chen Unsinn, als dritten Namen ein
»+ 4 und als vierten Namen ein » S«
Dasg »+ « und »:S¢ bedtirfen keiner Er-
klgrung, aber woher kommt das
»LITw und das, was sich da als Name
nicht decompilieren 1aRt? Es ist un-
sere Zahl 1024, die sich durch das
vorangestellie »LITk als 16-Bit-Zahl zu
erkennen gibt, Die Zahl selbst steht
in den beiden Bytes, die der CFA
von »LITx folgen. Wiirde beim Com-
pilieren die Zahl einfach nur ins
Waorterbuch geschrieben, kbnnte
bei der spateren Ausfihrung nicht
mehr erkannt werden, dab es sich
dabei eben nicht um die CFA eines
Wortes handelt sondern um eine
Zahl, die auf den Stapel zu legen 1st.
Die praktische Folge: StoBen wir
beim Decompilieren auf »LITs, so
diirfen wir die nachsten beiden By-
tes nicht als Name auffassen, son-
dern miissen sie als 16-Bit-Zahl ein-
fach ausdrucken.

Basteln wir uns wieder die dazu
nitigen Worte, zunéchst ein
LIT (ADR — BDR+2)
das die Adresse, die wir gerade be-
arbeiten, rettet und die beiden By-
tes holt, die unter dieser Adresse Zu-
hause sind. Diese beiden Bytes
miissen dann als Zahl (mit Vorzer
chen) ausgedruckt und anschlie-
fend die Adresse um 2 erhoht wer-
den. Weiterhin ein kurzes Wort
L(ADR — ADE+2)
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das » LITs benutzt (siehe wieder Li-
sting 1.

Da sich Zahlen von 0 bis 255 in ei-
nem Byte darstellen lassen, compi-
liert Forth solche Zahlen, um Platz zu
sparen, mit dem besonderen Wort
wZLITw. Dessen CFA folgt dann die
Zahl in nur einem Byte Auch dafiir
brauchen wir passende Worte (sie-
he Listing 2).

CLIT (ADE. — ADR+1)
und
C(ADE — ADR+1)

MNun gibt es noch eine Reihe von
Worten, denen bei der Compilation
eine nachfolgende 16-Bit-Zahl mitge-
geben wird Das sind die
Verzweigungs-Befehle BRANCH,
OBRANCH, (LOOP) und (+LOOP),
Die mitgegebene Zahl ist die
Sprungadresse; jedoch ist sie nicht
absolut angegeben, sondern als Off-
set zur Adresse, an der der Befehl
compiliert wurde.

Schwierig? Wir miissen uns nur
den Offsat holen und die gerade
laufende Adresse, an der wir de-
compilieren, addieren. Dies macht
das Wort:

BRANCH (ADE — ADR +2)
als Grundlage fiir;

B(ADR — ADR+2)

(=miehe Listing 2).

Noch ein Wort wilrde uns beim
Decompilieren Schwietigkeiten be-
reiten, wenn wir uns nicht ein +Ge-
genwort: basteln wiirden: das »"«.
Ihm folgt ein Forth-String, der zur
Ausfiilhrungszeit ausgedruckt wird
und den wir ebenfalls ausdrucken
und die laufende Adresse entspre-
chend erhdhen miissen. Ein Forth-
String ist ahnlich aufgebaut wie das
MNamensfeld eines Forth-Wortes: Das
erste Byte enthilt die Lange des
Strings, in den folgenden Bytes be-
finden sich die ASCI-Codes des
Strings. Zum Ausdrucken von
Strings bietet Forth zwei hdufig be-
nutzte Worte an: Haben wir die

Screen Me. 13

.

Adresse bei der die ASCIl-Zeichen
des Strings beginnen und wissen
wir die Lénge, sc drucki

TYPE (ADRE Lénge —)

den String aus. Haben wir jedoch
nur die Adresse unter der wir das
Langenbyte eines Forth-Strings fin-
den, so liefert

COUNT (ADR — ADE+] Lange)
uns die um 1 erhéhte Adresse und
das bensétigte Langenbyte, so dak
ein folgendes yTYPE« richfig vorbe-
reitet ist, Diese beiden Worte benut-
ZEen Wil il UnsSerem

STRING (ADE] — ADRZ)

aus Listing 2. Wir diizfen dabei nicht
vergessen, die laufende Adresse
um die Lange des Strings zu erhi-
hen, damit wir richtig weilter decom-
pilieren kinnen. Diesem Zweck
dientdas»2DUPs und das» + «am En-
de von »STRING« Die Lange des
Strings drucken wir uns vor dem
String selbst aus, Das bediener-
freundliche Wort S (ADR]1 — ADRZ)
aus Listing 2 benutzt dann wieder
», STRING .

Werfen wir nochmals einen Blick
auf das » CLITk. Dort finden wir auch
unser +COUTNTy wieder, Nun gehi as
bei »CLITs iberhaupt nicht um
Strings, das zweckentfremdete
#COUNTY erfiillt aber genau das Ge-
forderte: Das Byte unter der laufen-
den Adresse wird geholt, und die
HAdresse wird um eins erhéht.

Nun haben wir uns einen einfa-
chen Satz von Worten geschaffen,
der simtliche Forth-Worte interalktiv
decompiliert. Dies ist ein erhebl-
cher Fortschritt gegeniiber emerm
Speicherdump. Aber besonders
komiortabel ist dieses Decompilie-
ren immer noch night. Im zweiten
Teil dieses Artikels wird deshalb ein
automatischer Decompiler erschel-
nen, der samtliche Standard-FIG-
Forth Worte erkennt und vollstandig
decompiliert,

Der automatische Decompiler

B ¢ Decompiler. CLIT C .BRAMCH B .STRING £ 18,02 Bdire )
1

aUal T o ADH =-- ADR+13 COURT - -

a

i COADR --— BOR¥1 DUPIU. JCEIT QUIT

5

E : .ERANCH { ABR --- AOR<Z> DUP'E OVER + U. 2+« 1

7

Fo1.B ¢ AOR --- ADR+23  OUF U, .BRANCH GQUIT

El

A f LETRING ¢ ADR ——— ADR+) COUNT 20UF DUP . TYPE +

B

xS ¢ ROR --- ADR¥) Due U, JSTRING BUIT 7

1]

E ’ 5

F Listing 2. Weitere Befehle zum Decomplier

wird die hier vorgestellten grundle-
genden Worte NAME, LIT, CLIT,
BREANCH und STRING benutzen.
die Worte M, L, C, Bund 5 sind durch
das in ihnen enthaltene »QUIT: dem
interaktiven Betrieb vorbehalien.
Das interaktive Decompilieren for-
dert das Verstdndnis von Forth je-
doch sehr und sollte von keinem Le-
ser ausgelassen werden,

(Georg Rehfeld/ev)

Das Stapeln ist ein Forth-Prinzip:
Bemerkungen zum Stapel.

Betrachten wir den Daten-
Stapel etwas naher. Forth-Worte,
die Pingangsvariable brauchen
oder Ausgangsvariable liefern,
benutzen in der Regel den Stapel,
um diese Zahlen zu iilbergeben
Der Additions-Beiehl »+a zum
Beispiel nimmt die beiden ober-
sten Zahlen vom Stapel, addiert
sie und legt die Summe wieder
oben aufden Stapel. Dies fithrt zu
einer besonderen Schreibweise
von Formeln, der Umgekehrten
Polnischen Notation (UPN), wie
sie auch bei den Taschenrech-
nern einer bekannten Firma m
Cebrauch ist, Die Basic-Schreib-
weise »PRINT 2+ 3« liest sich in
Forth: »2 3 +

Der Einfluf® eines Forth-Wortes
auf den Daten-Stapel wird im
Quelliext bei jedem Wort als

Eommentar angegeben. Das
Wort s+« hat demzufolge den
Stapel-Kommentar:

+ (N1 N2 — N3)

N1 und N2 sind dabei die Sum-
manden, die vom Stapel genom-
men werden, die drei Bindestri-
che deuten die Operation an und
N3 ist die Summe, die auf dem
Stapel hinterlassen wird, Das
oberste FElement des Stapels
(TOS) steht bei dieser Schreib-
weise rechts, vor der Ausfithrung
vom w4 ist also N2 Stapel-Spitze,
danach N3
Wichtige Befehle zur Stack-Kon-
trolle sind:

DUP (N — NN} dupliziert TOS
DEOP (N — ) entfernt TOS vom
Stapel

SWAP (N1 N2 — N2 NI) vertauscht
die beiden obersten Werte des
Stapels

OVER (N1 N2 — N1 N2 NI) kopiert
zweltes Stapelalement als neuen
TOS

ROT(NI N2 N3 —N2 N3 Nl rotiert
die obersten drei Stapelele-
mente

Ausgabe 1/Tanuar 1585



opyright 1984 - Penguin Software, Inc.

Spiele-Test

Mit dem
C 64 auf
der Suche
nach dem
Drachen

Die Geschichte dieses

Grafik-Adventures liegt lange Zeit zuriick, an einem Ort weit, weit weg.
Eine Geschichte aus vergangener Zeit von Konigen, Rittern, Zauberern und Drachen.
Eine Geschichte, deren Verauf Sie als Spieler beeinflussen und verandern.

reich sBalemas. Konig »Galte gibt

gerade einer adligen Landsher-
rin eine Audienz, die ihn bittet, Gna-
de iiber Thr Volk walien zu lassen,
dasseine Steuern micht zahien kann,
Sehnell stelltsich heraus, dab die Ur-
sache fiirdie Armut ein biger, fauer-
speiender Drache ist, der alles zer-
stort, was ihm in den Weg lauft,

I hre Cieschichte beginnt im Konlg-

Eine verantwortungsvolle
Aufgabe

Der Ktnig, weise wie er ist, zeigt
Verstandnis: Er beaufiragt ssinen
Champion der Kampfer, den star-
ken Corn, den Drachen zu suchen
und zu vernichten,

Corn ist zwar groB und stark, hat
aber nicht gerade viel Verstand. Das
ist auch der Grund, warum Sie ihn
begleiten solien: Sie sind der Bera-
ter von Gornund milssen thmsagen,
wohin erza gehen hat und waszu tun
ist — wenn Corn nicht gerade starr-
letipfig st

Ein interessanter
Spielveriauf

Als erstes sollten Sie sich mit wich-
tigen Dingen ausristen, die Sie anf
dem Weg durch das geiahrliche
Land Balema gut brauchen kinnen.
Dazu gibt es einsn sogenannten
+Provisionery, bei dem es soiche

w1 i T 1O

Dinge gibt wie zum Beispiel ems
Karie des Landes, eine Lampe, el
Sell, eine Ristung. etc.

Hat man sich gentigend ausgeri-
stat, dann kannes losgehen, Balema
izt ein grofes Land, und visle Gefab-
ren ireffen dort (und evenuell auch
aulerhalb des Landes) auf Sie. Es st
immer wieder der Fall, daP huncri-
ge Krokodile oder sogenannte »Li-
zardmens Hunger auf Menschen-
fleisch haben, Auch vor Dieben soll-
ten Sieanfder Hutsein.

Imn Verlauf des Spieles werden Sie
aber auch auf Freunde treffen, die
Thnen helfen (zum Beizpial der alte
Hermit, der =ich fiir eine kleine Ge-
falligkeit sehr dankbar zeigen
kann).

Die Starrkdpfigkeit Gorns wird
gich ibrigens sehr bald zeigen,
namlich scbald eine neue Cefdhrim
(ein hitbsches rothaariges Mad-
chen’ hinzukommt

Wenn Sie sich nicht dumm ansiel-
len, wird es lhnen vielleicht sogar
gelingen, den Drachen zu finden —
und den Grund fiir seine Zersto-
rungswut, Wasder Grund ist, wollen
war hier natiirlich nicht verraten; das
soll der Spieler ja schlieplich selbst
herausfindsmn,

Versieht ganze Satze

wThe Queste ist ein GCrafik
Abentenerspiel, das ganze Sdlze

versteht, also einen relativ guten

Parser hat {Parser = amerikan:

sches Fachwort fiit Sprachinier-
pretationsrontine). Das Verstehen
ganzer Satze ist fiir Grafik-Adventu-
res eine aufergewohnlich seliens
Sache, da eine solche Routine viel
Speicherplatz verbraucht und auch
nicht so ohne weiteres gleichzeitig
mit der Grafik und dem Hauptpro-
gramm in den Speicher eines klew
nen  Homecomputers gecmuetscht
werden kann. Das ist wohl auch dez
Gmnd, warnm der Weortschatz von
sThe Cuests etwas kKleiner geraten
ist, 30 daf man inemigen Stellen des
Abenteuers nur durch Eaten weiter-
kommt.

Eme niitzliche Option des Spiels
ist das An-und Abschalten des Gra-
fikbildschirms, Wer will, kann das
Abentener auch als reines Textad-
venture durchspielen. Zumindest
wird der Spieler es an den Stellen
tun, an denen er schon einmal war
und nicht die Ladezeit fiir die (schon
geschene) Grafik abwarten will.

Recht guter Eindruck )

Insgesamt gesehen machi »The
Oinests sinen recht guten Emdruck,
der nur dadurch leicht getriibt wird,
daf der Wortschatz dieses Aben-
teneTspiels an emigen Stellen nur
Raten zulafl, In emer Notenskala
mwnschen 1 (iberdurchechnittlich
gut) und 6 {ist sein Geld nicht wert),
wiirde ich ¥ The Quests die Note 2{fur
professionelle Abenteuerspislefans
durchaus seinen Preis wert) geben.

(M. Kohlen/aa)
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Spiele-Test

C 64

Neue Variationen
des Themas Labyrinth
bieten die beiden
deutschen Spiele
Tom und Zaga.
SchieBen ist out,
Geschicklichkeit
ist Trumpf.

Spielen die angenehm kurzen

Ladezeiten auf: Obwohl beide
Frogramme sehr lang sind, werden
sowohl die Kassette alsauch die Dis-
kette sehr schnell geladen. Das Ge-
heimnis hei?t Turbolader, das heilt
Kassetten werden mit 10facher und
Disketten mit 5 bis Bfacher Ge-
schwindigkeit in den C 64 geladen.

Bel WTomes wird der Spieler m die
Rolle eines Abenteurers versetzt,
der geheimnisvolle Byramidennach
Schatztruhen durchsuchen seoll, Ins-
gesamtsollen 54 Schliissel zu diesen
Truhen in sechs verschiedenen La-
byrinthen eingesammelt werden
Dabei gsisht der Spieler immer nur
einen kleinen Ausschnitt aus einem
riesigen Gesamtbild. Sobald sich
der Spieler bewegt, wird das Bild in
dieser Richtung weitergescrollt. Da-
mit das Ganze nicht zu verwirrend
und uniibersichtlich wird, gibt es ei-
ne Hilfstaste, mit der man sich Im
Kleinformat das gesamte Labyrinth
zeigen lagsen kann und erkennt, wo
die restlichen Schliissel verborgen
gind.

Mattirlich verlauft die Suche nicht
storungsfrel: Verschiedene Monster
sowie Schiangen, Bpinnen und an-
dere feindselige Kreaturen wversu-
chen Tom =u stoppen. Es handelt

48 Fi4e

A lserstesfallen einem bei beiden

Viele Gefahren

el #Tome

L]
E
i
[
r
T

sich im Prinzip um ein Suchspiel & la
Mianic Miner oder Jet Set Willy, aller-
dings mit wirklich riesigen Labyrin-
thern, die'man so schnell nicht alle
durchspielt hat.

Die Grafik st ansprechend und
die Musik ist auch nicht ibel — wen
sie nervt, der dreht einfach leiser.

Auch die Preise kinnen sich se-
hen lassen; Das Spiel kostet auf Kas
sette nur 29 Mark, auf Diskette 39
Mark. Tom gibt es iibrigens auch in
einer leicht gekiirzten Version fiir
den VC 20 mit 16 KByte. Praktischer-
weise befinden sich auf der Kaszette
beide Versionen, so dalk ein VC 20
Besitzer, der zum C 64 aufsteigt, sel
ne Kassette micht ‘mehr wegzuwer-
fen braucht. Wie uns der Hersteller
mitteilte, wird auch in Kirze eine
Version fiir die neuen Commodore
16 und C 116 lieferbar zein.

Mit dem Hubschrauber
ins Labyrinth

MNach dem Starten von Zaga wer-
den nach dem ersten Bild unwillkiir-
liche Erinnerungen an Zaxxon
wach. Allerdings wurde hier der
dreidimensionale Eindruck noch et
was verbessert, da die Objekie, die

lauerm auf den Spieler

rOSITION

e

CHOPS 2

teilweise wvon Mauervorspriingen
und ahnlichem verdeckt werden,
auch wirklich partiell ausgeblendet
werden. Beim Spiel selber handelt
ez sich dann aber nicht um ein Bal-
lerspiel, wie das vielbeachtete Zax-
*on eines ist, sondern um ein reines
Geschicklichkeitsspiel. Man mub el-
nen Hubaschrauber durch ein Laby-
rinth mandvrieren und verschiede-
nen Hindernissen auswelchen (zum
Beispiel beweglichen Mauern). Um
den unerfahrenean »Pilotens bel den
nicht einfachen Steuermandvern zu
helfen, kann auf Wunsch eine Bteu-
erhilfe eingeblendet werden, die
anzeigt, in welche Richtung man
moglichst fliegen sollte: Das Ganze
wird noch durch einen brummigen
Hubschrauber-Sound wirkungsvoll
untermalt. Dieses Spiel erreicht
zwar nicht ganz die Perfektion von
Zaxxon, aber erfreulicherweise
wird auch dieses Spiel fiir nur 25
Mark (Kassette) beziehungsweise 39
Mark (Diskette] angeboten, ein
Bruchteil dessen, was vergleichba-
Te Spiele aus den USA kosten,

(M, Kohlen/aa)

Beeugeaelts: Kingsoft, Schnackebasch 4, 3108 Bootgen
Tel 024088319
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Listing des Monats C 64

Hi-EDDI: ein Panbaskis
Zeichen~-vad Ma

HI-EDDI ist ein High-Resolution-Grafik-Editor, der vieles bietet, was
vergeblich sucht. Sehen Sie sich die Bilder an und Sie bekommen

ier eine Aufstellundg der
herausragenden  Eigen-
schaften:

B Wahlweize als »Schwarz-
weil«Zeichenprogramm
cder als farbiges Malpro-
gramm  verwendbar, m je
dem Fall mit der vollen Aufle
sung von 320z 200 Bildpank-

fen.

B 7 (in Woren sieben)
Schwarzweilk-Bildschizme
oder 6 farbige siehen zor

Verfiigung

W [nteanerter, leistungsfEh-
ger Sprite-Editor (mit Sprite
spiegeln, drehen..) und die
Fahigkeit, Sprites aus dem
Grafikbild  heraussulkople-
ren pder emzupflanzen. Da-
mit ist zum Beispiel Aus-
schoitvergrdBerung (Zoom)
ebensowie das Erstellen von
»Construction Setse maglich,
W Mil einer Zeichentrick
filim-Fiunktion sind fast flim
merireis Beweonngsablaufe
mit biz zu 24 Bildern pro Se
Eunde mdglch.

IT

'A“r r :

ey

Es lassen sich nicht nur Bilder
zeichnen, sondern auch techni-
sche Zeichnungen realisieren.
Text kann ebenso eingefigt wer-
den wie Sprites und selbstdefi-
nierte Zeichensitze,

Suoiche oder auch ganz andere
Meniis konnen Sie sich salbst
erstellen. Aul der Diskette zu
dieser Ausgabe finden Sie diese
und noch andere Beispiele,

5‘0 3-‘.?-:[? Ausgabe |/ |anuar 1585



C 64

Listing des Monats

ehes

programm

man bei teuren, kommerziellen Programmen
einen Eindruck von seinen Fahigkeiten.

Wenn Sie dieses Bild sechsmal
im Speicher sblegen (mit wenigen
Tasten mighch) und in jedem Bild
die Stellung der Kolben Endern,
kann mit dem Walk-Befehl ein
Zeichentrickfilm-3hnlcher Effekt
erziell werden (zirka sieben Bilder
pro Sekunde).

r =

Hans Haberl, der Gewinner des
Listings des Monats, mit HI-EDDN

Ein Chinese verhalf dem Gewinner zu 2000 Mark

Das Programm HI-EDDI ist aus einem
Textverarbeitungsprogramm geboren!
Diese Aussage verwundert weniger,

wenn man an das chinesische

Angefangen hat's ganz
ohne ComputeTnnieTsit
zung anna 1960 in Steinho-
ring (dlso in Bayern)
Schon bald begann ich
mich fiir alles zu interes-
gieren, was rgendwie
nach Technik roch. Wah-
rend andere Mumps oder
Roteln hatten, litt ich an
Radio-Zerlegeritis, Elek:
tronik-Bastleritis unc
HiFi-Manie, wDieser Sau-
gtall muB ein anderer
werdens, hat sich das
Christkind wohl gesaagt
und hal mir anno 79 einen
TRS-80 unter den Christ
baum gestelll — natirlich
nichi phne vorherige Ab-
sprache mit mir, Irgend-
wann sind mir dann die 16

»Alphabet« denkt.

Lieblingskompaonisten.
7o dem Programm HI-
EDDI wurde ich ange-
regt, als sich mein chine-
sischer Freund einen C
54 kaufte: Eines seiner er-
sten Projelts war a5, sei-
ne Adresse auf den Bild-
schirm zu bringen. Nur
bewaffnet mit Simons Ba-
sic, branchie er dazu me-
terlange  DATA-Orgisn,
urn die komplizierten ehi-
nesischen deichen 2u de-
finieren, Daraus wurds
die Ides geboren, die
Schrifteichen n 2nem
Sprite-Fditor zu erstellen
und in den Grafikbild-
schirm einzupiianzen. Die
erste WVersion won HI-
EDDI hatte deshalb im

KByte und die Grafikauf- wesenthchen nur die
l6sung von 48 x 128 Punke:  Sprite-Befehle. Als chine-
len zu wenlg geworden sisches Teatwerarbel-
undesfolate sin C64. Na-  tungsprogramm  eignet
B titrlich hatsich meine Nei-  sich das schon hervorra-
qung auch i beruflicher gend, aber da ich jetat
Hinsicht ausgewirkt Seit schon mal mit einem C1a-
1580 studiere ich Elektro-  fikprogramm angefan-
technik mit Schwerpunkt gen hatte, wollte ichs
Datenverarbeitund an auch perfektionieran.
der Technischen Univer-  Mach rund dreimonatiger
gitst Miinchen. Neben Arbeitfiel mir dann nichts
der Computertel ist Mu- mehr ein, was ich noch
sik, besonders klassi- einbauen konnte; das Er-
sche, mein Heobby: gebnis ist die vorlisgen-
Brahms, Beethoven, Liszt de Version von HIEEDDL
und Duworak sind meine (Hanz Haberl)

che geht, und die st mit rund
4700 DATAs nicht gerade
selbst zu gestaltende Mend-  kurz. Gemessen an den

B Befehlseingabe wahlwei-
se tber Tastamr oder eine

Mbglichkeiten des
gramms ist =5 allerdings
Ausdruck mehrerer Bilder auch nicht viel Dis Bilder
moglich, das ergibt Super-  auf diesen Seiten lassen die
Lilder mif einer Breme von Viclfaltigkeit wvom HIEDDI
minimal 840 Punkten und ur-  nurahnern. Dabeilassen aich
begrenzter Lange (sieheBid  nicht nur mit HLEDDI er-
2 irm Listing Teil): zeugte Bilder laden und be-
B orner =sind alle sStan-  arbeiten, sondermn auch Gra-
dardbefehles wie Draw, Li- fikbilder anderer Program-
ne. Rectangle, Circle, Paint,  me; wie von Koala oder Pamt
Mave und Text vorhanden. Magic; zum Beispiel die der

Matiirlich ist klar, daB so- Dia-Show
was nur in Maschinenspra-

tafel (4 la Koalapaintar),
| | Zusammernhdngender

{Hans Haberl/gk)

Anmoabe L/ lanuar | 988
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Anwendung des Monats

C 64

Deyr C&4

Lebenslauf

Ich bin schon sehr frith
— und zwar beruflich —
an die «Computersin ge-
raten. Aus der reinen An
wendung fertiger Pro
gramme entsprang sehr
bald der Wunsch zu er-
kennen, was der Compu-
ter witklich kann. Ent
sprechende Moglichkei-
ten, die sich mir boten,
meine  Arbeit mittels
Computer zu rationalisie-
ren, nahm ich wahr und
kam schon 15969 beim Pro-
grammisren zu der Er-
kennmis, dab der Compu-
ler nur so gut wie die ver-
flighare Software ist, 1975
brachen meine shautna-
hens Kontakte mit der
EDV ab, die ich 1980 mit
dem Kauf eines Sharp-PC
1211 wieder auffrischte
und 1883 mit dem Eaufl ei-
nes C 64 krbote. Den
Sharp setze ich noch heu-
te fiir berufliche Zwecke
ein, wihrend der © 64

als fandballiraines

Fur eine erfolgreiche Trainingsarbeit ist es unabdingbar, bereits
in der Jugendarbeit neben den praktischen Ubungen mit und
ohne Ball den Spielern taktische Kenntnisse zu vermitteln.

noch — den rein perstnl
chen Bereich abdeckt;
Telespiele mit gekaufter
Software, Fihrung wvon
Plattendateien, Berech-
nurg von Sportspieltabel-
len und Entwicklung von
Spezialprogrammen, wie
sHandballtrainers:, mit &i-
gensr  Software. Mein
kursfristiges Ziel ist es, ai-
nen  Personalcomputer
fitr die Unterstitmung mei-
ner Flanungsaufgaben
bei der Montageabwick-
lung am Arbeitsplatz ein-
susetzen. Mein Lebens-
lauf in Kiirze:
1943 Geboren in Ostpreu-
Ben
1860 Mittllere Reife
1863 Gesellenpriiffung
1967 Maschinenbau-Inge-
nisur
1867 bis 1971 Berech
nunos- und Entwicklungs
Ingenieur im Dampfturbi-
nenkban
1969 Programmieren in
Ba=ic (Programme fiir
Warmetechnik und Fe-
atigkeit)
1970 Programmieren in
Fortran IV (Programme
fiir Stromungstechnik)
1971 bis 1876 Planungs-
und Projekt-Ingenieur im
Chemie-Anlagenban
1974 Programmieren in
PL I (Anwendung wvon
Montageplanungspro-
grammen im Grofanla-
genbal)
1977 Montageingenieur
im Chemie-Anlagenbau
1980 Kauf eines Sharp-PC
1211
1983 Kauf eines C &4
(Manfred Luttkus)

52 Zide

n as Standardgerst hierfiir
ist die beriihmte Kreide-
tafe], auf der mit mehr oder
weniger Geschick des Trai-
ners dis Bewegungen des
Balles und der Spisler dar-
gestelll werden. Da das
Handballspiel nun einmal
ein dynamisches und lom-
plexes Spiel ist, sieht so eine
Darstellung sehr oft wie sin
Schnittmusterbogen aus. An
diesemn  Punkt setzte die
Uberlecung ein, ob es nicht
miglich ware, hierfur die
grafischen Fahigkeiten des
O B4 oza nutzen. Zu diesem
Zweckvwurden einige grund-
legende takitische Regeln
des Handballspisls ausge-
wahli.

I Darstellung der Angriffs-
systeme 51, 4:2, 3.3 und 2:4
2 Darstellung der Abwehr-
systemne 51, 4:2, 6:0 und 3:2:1
3. Taktische Spielarten wie
Passen, SioBen, Laufspiel

|
|

me-

Darstellung eines Angrifiszuges

(Achterlauf) und Abwehren
Da die Anzahl der darzu-
stellenden beweglichen Ob-
jekte beim C 64 auf acht be-
grenzt ist, aber im realisti-
schen Fall 13 bewegle Ob-
jekte erforderlich sind
(sechs Angriffsspieler, sechs
Abwehrspieler und ein Ball)
wurde ein Kompromif ge-
achlossen. Bei den takt-
schen Spielweisen Passen,
Swofen und Laufspiel wur-
den die Angrifisspieler als
bewegliche Objekte darge-
atellt, beim Abwehren je-
doch die Abwehrspislar.
Das Programm wurde erst-
malig bei der Schulung van
A-Tugendlichen eingesetz.
Dariber hinaus wird muat dis-
sem Programm dem interes-
gierten Laien das Handball-
spiel durchschaubarer und
damit wesentlich interessan-
ter gemacht.
(Manfred Luttkus/ra)

Suagabe | Januar 1985



Der C 64 als Handballtrainer
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Das Handball-Demonstrationsprogramm ist in Basic ge-
schrieben, modular aufgebaut und nutzt vornehmlich die grafi-
schen Fahigkeiten des C 64.

Das Programm ist im wesentlichen in drei BlGcke unterteilt.
Im ersten Block sind die DATA-Zeilen abgelegt. Danach folgt
der Programmabschnitt mit der Mendauswahi und der Sprite-
Akfivierung. Abgeschlossen wird das Programm mit den Un-
terprogrammen fir die einzelnen Programm-Module.
Programmablauf

Mach dem Start des Programmes mit RUN erscheint das Ti-
telbild wéhrend des Einlesens der DATA-Zeilen. AnschiieBend
wird das halbe Spielfeld mit dem normalen Zeichensatz darge-
stellt und auf der rechten Seite des Bildschirmes das Menii an-
geboten. Aus den drei Hauptgruppen
Angriffssystem {Auswahlalemente A—D),

Abwehreystem [Auswahlelemente E—H) und

Taklik (Auswahlelemente M)

wird jeweils ein Element ausgewshlt. Nach dieser Programm-
auswahl werden die beweglichen Spieler (beim Fassen, Sto-
Ben und Laufspiel sind es die Angriffsspieler), der Ball und die
statischen Spieler (beim Abwehren sind es die Angriffsspieler)
auf dem Bildschirm dargestellt. Entsprechend der gewahiten
Takiik wird dann die Spielart Passen, StoBen, Achter oder Ab-
wehren demonsiriert. Das Programm wird durch das Driicken
einer beliebigen Taste unterbrochen und zum Menil zurtickge-
fahrt. Anhand der Darstellungen kdinnen die Vorziige der ein-
zelnen Abwehr- und Angrifissysteme begreifbar gemacht, so-
wie die Aufgaben der einzelnen Spieler auf den verachieden-
sten Positionen klar beschrieben werden.

Programmlisting

Aus speichertechnischen Grinden (die Sprites sind im Be-
reich 15872 — 16834 abgelegt) muBte im Programmlisting
auf kommentierende Zeilen verzichtet werden. Entsprechen-
de Erlauterungen sind im nachfolgenden Abschnitt angege-
ben. Zum besseren Verstindnis:

Spielfeldplan fur Programmzeile 4 000-4 120 in Bild 1,
Grundaufstellungsplan fir Programmzeile 36 000-36 084 in

Bild 2. (Manfred Luttkusirg)
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Bild 2. Grundaufstellung, Abwehrspieler (5 ; 1)

Listing: »Handballtrainers

1@ REM " HANDBALIZ0) VOM B4.B.84 <20
2@ DIM ZESFX(1,7},DSL{1@1iB) PO%LIS,) <188>
1B08 DATA 1,2,2.4,4,5,5,4,4,3,3,1,1,0,0,1 <2az>
1010 DATA B,1,1,2,2,8,1,2,2,0,0,1,2,0,8.1,1,2.5,
B S, 5, 4. 355,559,805, 4,4, 35,35 <153
ZO9R DATA 1,1,1,1,1,1,.4,1,1,1,-1,~-1,-1,-1,1,1,1,
f00% @21
SO DATA—1,—1y—1,—131,1, 2., 2.2, 2i=2—2s—1,—1,—1,
-1,-1,~1,1,1 138>
INZD DATA=Z,-2,~2, =2, =2=1.1,1,1,1,=1,=1,-1,-1,
—1, =1, —1,—1,—1,—1 P72
4008 DATA 1,1,188,1,22,123,22,22,126,22,1,124
c2a1
401@ BATA 98,97 ,224,225 <2125

4970 DATO 19,9,226,11,0,278,.12,8,220,15,8,220
<1947
4030 DATA 19: 1,226, 11,1, 721215 72:13:1,
58 <OFS>

4942 DATA 5,2,120,%,3,120,5,4, 81,5,5,12%,8,5,

124 L1393
1B50 DATA &,6,123,7,4,124,7,7.123,8,7,.81,7,7,
225 L1833

P52 DATA 18,7,225,11,7,225,12,7.225,15,7,225,
14,7,225 £P1T>
4078 DATA 15,7, Bl1,14,7,126,16,5,108,17,56,126,
17,5.108 <1923
4080 DATA 18,5,125,18,4, 81,18,3%,121,18,2,
121 PRz
4299 DATA Z,.%,124,2,5,123,3,7,180,5,5,124, 4,18,
12% <ETE>
4198 DATA B,1R,124,9,10,108,11,10,124,12,10, 108
L1495
4110 DATA 14,1@,124,15,10,1068,17,18, 125, 18,9, 123
el
S17@ DATA 2B,7,124,21.6,126,71,4,188 <1575
ZPPI@ DATA B,504,43,587,128,830, 187, 553,252,754,
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screeN| cotour | o) 1| 2|3 |4 |5 | 6| 2|8|e|w|u]m]w|w|s|w|w|w|ie||a]aaz]|as
1024 55296
1064 BE336
1104 85378 108 98 123
123
1144 55416 .
1b4 BEdSE w08
a | |
1224 55496 = \
1264 58538 =
P2 23
1304 BS576 o
1344 55616 123 \
1284 55656 § LEH W r
1424 5606 " JGZ] |
']
f -]
1464 55736 i . |
Sk L]
1504 BST76 J.'_{" = 124 / ar
-+ 1
1544 B5RIE b & ; [ k\
y "
1584 s5asE p : |
"
1824 55096 i 124
1664 55036 mH
1704 B50T6 tos
126 /
108
1744 580168 = 136 126
: Z
3
1784 56086 oE
n | ]
1824 56095 Wil % /
1864 86136 g
108
58176
1904 .
s P 124 48 4 128 126
1084 56256
Bild 1. Spielfeldplan
Listing »Handballtrainer« (Fortsetzung) 2pBS4 DATA B,56,0,@,28,8,8,30,0,0,24,0,0,12,0,8,
$15,819,378,B82, 441,945 <705 2,0 1525
Z08Z8 DATA B,0,80,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,8,0,.90,8,8, ZRsd DATA @,0,0,.0,0.0,0,0,20,.0,0,90,0,9,0,0,28,0,
2,8,8,08,0,0 S1T15 ®,78,0,0,24,0 CRTE

20027 DATA B,40,0,0,12&,0,8,255,0,8,255,0,0, 255,
2,8,255,0,0,125,0,0,52.0 195>
70824 DATA 9,9,9,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0 <RAS>
SEPI0 DATA 0,0.0.0,.2,0,9,0,0.0,0,0,2,0,0,8,28,0,
#,28,0,.0,24,0 P45
ZP@3Z pATA B8,24,08,74,56,0,8,124,0,8,102,0,8,567,
2,8,44,0,28,%6,0 <750
oPP34 DATA B,54,0,8,28,8,0,30,0,08,24,0,8,12,0,8,

a,. <112>
ZPP48@ DATA B,P,9,0.0,90,0,90,9,0,9,08,0,0,0,0,28,0,
8,28,08,8,24,0 CES5>
2@PAZ DATA 28,24,0,34,54,0,2,124,0,4,1082,0,8,97,
0,1&,%6,0,82,94,08 <10m>
@44 DATA 8,54,0,0,28,0,0,30,0,0,24,8,0,12,@,8,
oo CIZE>

20PS@ DATA ©,8,2,8,0,0,8,0,0,0,0,0,8,0,8,0,28,0,
@,28,0,8,74,@ LB
ZBPS2 DATA &7.24,0,4,94,8,8,124,0,28,102,0,2,.47,
B,2,586,08,450,54,0 B T

20062 DATA 4,24,0,12,54,0,20,124,0,35,102,0,52,
78,8, 66,0,8,76,0 cOE>
Se@s4 DATA @,54,0,8,268,0,9,30,2,0,24,0,8,12,8,2,

B.a CIAZ>
20870 DATA @,9,0,0,0,0,R,0,0,0,0,0,0,0,0,08,725,0,
9,78,0,8,24,0 LPaS>
20072 DATA &2,264,.0,3532,56,0,40,124,0,2,102,0,2,
£7,8,34,.64.0,28,96.8 i L1623
2P2874 DATA B,54,0,8,79,9,0,30,0,0,24,0,08,12,2,0
a,n <152
ZPPE@ DATA 9,0,P0,.0,.0,0,0.0,0,08,.06,2,0,8,8,08,78,0
?,28,0,0,24,0 <EFSC

2@@eZ DATA 12,74.08,14,54,0,32,124,0,50,182,0,54,
&7,8,34,54,0,78,76,0 @17
2@@84 DATA B,54,0,8,78,0,9,30,0,0,24,8,0,12,8,8,
a,n C182!
709@Y@ bATA @,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,8,0,2H,8,
8,28,08,0,24,0 _ <185
ZRR92 DATA &2,24,8,2,54,0,4.128.8,8,182,0,8,57,

54 (¥p
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a2,8,64,0,8,%4,8 C252
20894 DATA a,35,8,9,28,0,0,30,0,0,24,8,0,12,0,0.
a,.a <17T2;

zmmnnmaaauuamaanammunn.an
8,8,0,8,0,2 <201
ZB1BZ DATA 0,60 2,0,125,8,0,255,0,0,255,8,8, 255,

8,8,255,0,0, 124,0 0,450,808 €185
Z@i@4 DATA @,0,0,0,0,0,2,2,0,9,0,8,0,0,8 <14s;
ZP11@ DaTA @ B.a 2,0,0,8,0.0,0,0,0,0,55,0,0,55,

9,0.55,0,0,24,8 <186:

20112 DATA ,28,14,0,52, 48,8, 286,186,3,6,16,08,6,
14,0,60,16,0, 60, 56 c167:
28114 DATA B,54.0, m 102,0,8,95,0,0,193,128,0,
178,178,0,0,0 <@59:
29128 DATA @, e,e,0,2,8,0,8,0,0,0,2,8,55,0,0,56,
0,08,56,0,0,24.0 £194;
28122 DATA B,28,56 +B,52,58,0,245,4,0,5,8,0,58, 16,
B,48,32,8, 60, 124 <120
28124 DATA B,54,0,8,102,8,8,79,0,8,195,128,0,
128,128,9,0,0 <BEF:
20138 DATA 8,0,0,0,2,8,0,0,8,08,8,08,0,%6,0,8,56,
B,0,54,0,0,24,0 <2843
20137 DATA B,28,128,0,52,8,0,208,16,0,6,56,0.6,
4,8,50,4,0,80,120 <118>
20134 DATA B,54,0,0,102,8,0,99,0,0,193, 176,08,
178,178,0,0,0 @7 >
@148 DATA ©,0,0,0,0,0,2,0,0,0,8,0,8,56,8,08,55,
@,0,56,0,0,24,0 216>
28142 DATA B,28,8,0, 52,240, 24& 4B,0,6,72,8,5,
174,0,50,8,0,40,8 <@Ea>
20144 DATA @,54,0,0,102,0,0,99,08,0,153,128,0,
128,128,2.0,0 <@ET>
20158 DATA ©,8.0 ,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,55,0,0,54,

B,D,54,0,0,74.0 {226
ZB152 DATA B,Z8,124,0.5Z,64,0,246,120,.0,5,4,0, 4,
4,0,50,48,0,50,55 <195

20154 DATA B,EA,B,BJIEE,E,E,??,B,E,193,125,5,
128,128,8,8,8 LA
ZB1&8 DATA m,a e,e,0,0,08,0,0,9,9,08,0,56,0,8,56,
2,8,55,0, B,24,0 234>
Eﬂlb* DATA B,28, 2n s 0, 52,32,8,244 564 ,0,5,120,8,5,
éE,m,éu.ﬁB,B,ba.Eﬁ <PRBT >
201584 DATA w.sq,m.a,1u2,m,a,aq,m,m,193,123,ﬁ,
128,128,028 .0 <1@9>
28178 DATA a,8,8,2,8,8,2,0,8,8,0,0,0,55,0,0,54,
2,8,55,0,0,253,0 285
2@1?2 DATA H 29 124 B,52,4,8,246,8,0,5,16,0,8,
14 ,8,68,16,0, 50, 1& {1b£>
20174 DATA B,S54,.0, m 1902,0,0,99,0,08,193, 128,08,

128, 128,0,0,0 <1195
IRBEZ POKE SI2B81,11:POKE S3280,13
: PRINT CHRE(147) <1853

IBEAS FOR IH=0 TO FePRINT CHRF(17);:NEXT IH
:PRINT TABIEI"H A NDBALLDERMD" <zZpa>
30008 FOR I=1 TO B:FOR J=0 TO 1:READ IBX(I,.J)
tMEXT J:MEXT I L14T >
=0Ra7 FOR I=8 TO 5:FOR J=0 TO S5:READ ISX(I,J}
tNEXT JzNEXT I <1e1>
SE@Z2 FOR I=B TO S:FOR J=0 TO 9:READ PO%(I,J}

:NEXT:NEXT <O1S>
IBE3I@ PRINT CHRE(147):11=40:FOR XG=1 TO 4 <B@A7>
IPO3S READ ¥,X,CH:FPOKE 1024+Y#II+X,CH

:POKE SS29&+¥#II+X,13:NEXT XEB:READ CH <2033
IOPAD FOR XG=2 TO Z1:POKE 1@&4+X5,CH

:POKE SSI3&+XE, 13:NEXT ¥G:READ CH 203>
3@@45 FOR ¥5=2 TO Z1:FPOKE 1@4&6+%G*II,CH

POKE SS5I1E+XE*I1,13:NEXT XG:READ CH <@TE>
3058 FOR ¥6=2 TO 21:POKE 19@4+%5,CH

:POKE S6176+X6,1Z:NEXT XG:READ CH <2195
IPASS FOR XG=2 TO 21:POKE 1@25+XG#11,CH

:POKE SS2974XG#11,15:NEXT XG <R13>

IB0&0 FOR XB=1 TO 48B:READ Y X, EH
tFOKE 1024+¥#I1I+X,CH:POKE SS294+Y*II+X,13

sMEXT XB A
LS FOR I=A TO 7:FOR J=B TD i:READ ZESPA (I, I}
sNEXT J:MNEXT I <188>
IOB6E FOR I=0 TO 1007:READ DSL(I):MNEXT T LR2T >
IBB58 FOR IH=G TO 21:FPRINT CHRES(17);:NEXT IH
C191>
IBRAT FOR IH=@ TO 2i:PRINT CHR#¥(145) ; :NEXT IH
<242

S0B7E FRINT TAB(Z3) "ANGRIFFESYSTEM"
FPRINT TAB(Z7)"A 3:1":PRINT TAB(ZV)"B 4:2"
137>
SB@7& FRINT TAB{Z27!"C J3:3"iPRINT TAB(Z7)“D Z2:4"

:GOSUE S520@: X4+=0%: PRINT <135>
IADBA PRINT TAB(23) "ABWEHRSYSTEM™
tPRINT TABIZ7I"E 3:2:1":PRINT TAB(Z7)}"F 4:2%
<i1e>
JAABs PRINT TAB(27) "6 S:1":PRINT TAB(Z7)"H &:@"
:GO5UE S55000: YF=0F:FRINT L1354
D@96 FRINT TAB(Z3) "TAKTIK":PRINT TAB(Z7O "I

PASSEN":PRINT TAB(Z7)"K STOSSEM" L 250>
@128 FRINT TAB(Z27) "L ACHTER"

sPRINT TAB(Z27)"M ABWEHREM™

tPRINT TAB(27}"I EMDE" L217>
3175 GOSUB SSOPB: Is=0F: PRINT <1B1>

ZB8140 IF IF{>"M"THEN GOSUB &DOB@:SIT=1:A=-B
<118

38150 IF IF="M"THEN GOSUB sSBIP@:SIT=08:A=8B @35>
ID1&6@ V=53248:N=0:FOR IH=@ TO &:NsN+2tIH:NEXT IH
IPOKE W+21,N La7e>
@165 FOR IH=@ TO S:MRSP=2+1H:EOSUE 42028
sMEXT IH <187

3178 NRSP=B:IH=4:5X (IH}=5X{4}+A:5Y {IH)=SY (4}

: GOSUE 40008 O35
J@17S IF Is="M"THEN GOSUE ARDRR <202 >
32185 IF I#<>"M"THEN GOSUE &RB100 L135>

@186 FOR IH=@ TO S5:POKE SCOIH) ,F&:MNEXT IH <@93>

ZP19@ FOR IH=8 TO S5 <@48x
@192 IF SY(IH)=134 THEN SY(IH)=13B C@A7S5>
@194 BCIIH)=SX({IH)/B+5#SY (IH)+B1Z

:SZ(IH) =SC (IH) +54272 002>

3P195 IF SIT=B THEN POKE SCUIH) ,@:POKE SZ(IH) 8
{147 >

38196 IF S51T=1 THEN POKE SC(IH) ,@:POKE SZ(IH),1
<15@>

@157 NEXT IH L;f“"g_ c125s

ZPZ0@ IF IF="I"THEN GOSUB 4sppg "an ooy

0210 IF Is="K"THEN GOosue azeea ball L2TEY

3BZZA IF I$="L"THEN GOSUB SBBEP {rainers <2453

38230 IF Z#$="M"THEN GOSUB 36000 (o @7 >

IP24@ IF Z$="I"THEN GOSUE &=008 L2523

T1000 GOTO S00&Y setzung) cpog»

IJHBPE SX(B)=B8:5X(1)=1Z@:SX({2)=136:5X(3)1=88
t5X(4)=120: 5X{5)=B8 <1513
J6@@4 BY (B)=74:SY(1)=P@0:SY(Zi=134:5Y (T =134

:8Y (8)}=17B:5Y (S)=1F4:RETLIRN <165
60180 S5X(A)=BB:BEX(1)=128:5X(2)=B8:8X(3)=
88X (81 =128:5X{5)=88 <1455

36814 SY{B)=T74:5Y(1)=105:8Y(2)=114:-5¥(3)1=154
:5Y (4 =162:8Y (5) =194: RETURN <214%

SHBEE SXKID)=54:5X(1)=112:SX(2)=156:SX(3) =88
:5X{4)m112:8X(51=54 <173>

SLPZ24 SY (D) =5h4:5Y(1)=B2:5Y(2)=134:5Y(Z)=134
:E5Y(4)=1B5: ¥ (5 =202: RETURN

SHRIP SX (P =S4:SX(1)=120:5X(2)=BB:SX(3) =88
54 =120 BX{5)=5&6

FHAZE SY(A)=45:8Y (1) =F@:8Y (21=114:5Y(3)=154

<178

L1359

:EY (4)=178:5Y (5} =202: RETURN L1843
FHE5E SX (@ =72:SX(1)=BE:SX(2)=80:5X (Z)=104
sS5X{4)=88: X (51 =72 L114>

SHBS4 EY (B} =178:5Y(1)=142:5Y (2Y=138:5Y(3)=134

£ SY (4)=10&: 5Y (S5} =F0: RETLRN L2548>
ZHBHB SX (A)=72:8X{1)=08:SX (2)=BA:5X () =80
:5Xi4}=B8: 85X (5)=72 <ATI

I&BEL. SY (B)=17B:S¥ (1) =1452:8Y (2)=145:5Y (31=122

t5Y (41 =1R&: 5Y (51 =00: RETURN <Pea:
5073 SX(B) =58:5X (1)=B@:8X (2)=BR:SX{(31=104
15X i4)=BB:5X{S5}=564 <1283

5074 SY (@)1 =1B6: BY (1) =162:SY(2)1=134: EY (31=134

:5Y (4 =1R56:5Y (5) =821 RETURN <@1a>
SHPEA SX(@1=54:5X (1) =B0:5X (2)=B0:5X (3)=80
15X (4 =BR:EX (5l =54 <@BBS>

S58B4 SY(A)=1B&:SY (11=17@:5Y (2)=144:5Y(3Im122

£ 5Y (41 =95: 5Y (5)=B2: RETLIRN L2855
SEODE IG=1:XI=XB(IG)—1&6:YZ=YBI{IB}=1& <287
ZBEZEE IY=INT{RND (1)#1@) :N=FOLLIG,ZY) <139
8048 X1=XB(IG): XZ=XB(IG+N):Yi=¥YB(1IG)

1 Y2=YB{IG+N) <1&8>
388058 GOSUE &@400:E0SUR 4B450: DB=0: UB=U: NB=NT

@7
IE@TA X1=VX(S5-IG—MN}:X2=XB{IG+N) t ¥ 1=VY (S—IG—N)

1Y 2B ( IG+HN) <1&@>
FEBBA GOSUE &£840@:G0SUR £8453:0A=0: LUa=L <@7i>
IE1O@ N1=XI:X2=VX(S5-IG):¥1=YZ:¥2=UYI(S—IG) <@74>
FEI1B BOSUER &£@40@:50SUE SBASA: 82=0: UZ=U 151>
ZB148 VS=4:NB=Z@:FOR IN=0 TO NB STEP VS <183>
SB158 XP=XE{IG}+INT (DE#IM/NE)-B LB2E>
FEISE YP=YB(IS)+INT (UB=IN/NB): BOSUE SBZER <002
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ZB1BE XP=NY{5-IB=-N}+INT (DA« IN*R.5/NE} : X1=XP

SIS

IRIFE YP=VY (5 [G—M)+INT (UA*IN*B.5/NBE) = Y1=YF
CITLD

J8200 X=2%{5-1G—N):Y=X+1:505UF &B250 <171>

IEZ18 XP=XI+INT(QIHIN/NB) :YP=YI+INT (UZ#INSNB)
L2293

ZE23T@ =2+ (5-IB::Y=X+1:GOSUR &BZ5@ L2088
38250 NEXT IN @24
IB8280 XZ=X1:YI=Y1:IG=IG+N LRSS
3B829@ GET A%:1IF Af=""GOTO IB@Z0 {2115
IZEIA8 RETURN £191%
SE008 POYE 2Ba@+IH,Z248+IH: POKE V+39+IH,1

:IF SIT=1 THEN FOEE V+39+IH.80 LB39>

@048 J=IESPELISIT,NRSP) t51=15872+1H*®&6%: 52=51+562

L238>
40050 FOR KH=S51 TO S2:POKE KH,DSEA(J):d=J+1

:MNEXT KH <@ze>
A0P80 X=Z2xIH:Y=2#IH+1tXP=SX{IH): ¥YP=5Y (IH)

:B0SUE &OZ258:RETURN ~eas >
4Z000 IZ=0 074>
42@20 IF {X3$="D"OR X&#="P")THEN GOSUB 437@@ <2342
47870 IF(X$="C"0OR X#="A")THEN GOSUB 4395@ <«<Z35>
42240 FOR XG=XA TO XE:zXI1=XT(XG):X2=XT{XGE+1)

$Y1=YTIXE) s Y2=YT (X6+1) : GOSUE &040@ @73

42@5@ FOR IN=00 TO NT STEF V5:G0SUE &8458: XF=XP-B

:GOSUB &A20A:NEXT IM:NEXT XG L2122
42178 I7Z=30:G0S5SUE S0000 <iBg>
42158 FOR XG=5 TO @ STEF-1:X=2%xXG:zY=X+1 22T
42168 IF XG=3 BOTO 42170 236>

42170 IF (XG=2 AND XF="B")OR(XG=2Z AND XF="D")BEOT
0 42198 L1447

421808 FOR JJ=0 TO S:ZR=I7Z#JJ/5: XP=SX (XGE}+I0
:¥YP=5SY (XB) : GOSUBR &A25@ <as|

42185 XP=XB(5)+I0-B: YP=YB(5) : BOSUE S582BB:NEXT JJ

<ZTE>

42190 NEXT X5 147>
47210 N=1:I5=77 poa
42220 FOR XG=5 TO 1 STEP-1 <2413
422T0 IF X5=3 BOTO 42360 <B51>

47749 IF(XG=2 AND X&="B"IOR(XG=2 AND X¥="D")GOT

0O az3e@ L218>
42244 IF XB=4 THEN N=2 C1ak>
422498 IF(XE=4 AND X$="B")0OR{XE=4 AND X$="D"}THE

N N=3 <@5% >
42200 X=2#XE: Y=X+1: XN=2# (XB-N): YN=XN+1 LRI >
42248 FOR I=@ TO IZI STEF VS <@ALS>
42270 YP=SX{XG)+I5-I:YP=5Y (XE):GOSUB £@258

:AX=5X {XB)Y+I5-8 <185>
42288 XP=XX-1:GOSLE &SOZ@QQ:NEXT I <143%>
4270@ BBE=SX{XG6-N)-SX (XE)}+I7—F5

s UB=5Y ( XG—N} -5Y¥ (XB) <@zl
42718 FOR I=@ TO ZIZ STEF VS LR&S>

A2TZT@ N=YH: XP=8X (XG-N)} —I+ZIZz¥Y=YN:¥YP=5Y (XE-h]
:GOEUE &B258 R
AZTS@ XP=XX+INT (GB#I/ZZ)-IX:YP=YE(XE}+INT (LE#1/

771 :COSUB 4RZ00: NEXT I:N=1:75-8 22
AZTE@ NEXT XG LBE2>
42IE7 FOR IH=0 TO S:NRSP=2+IH:G0SUB 4P@2@ <@95>
477894 FOR JHe@ TD 2@:NEXT JH:MEXT IH 205
42390 BET Af:IF A4=""S0TO0 42000 £294>
27008 RETURN @45
43900 XA=0: E=2:\VS=4 Bz

ATF20 AT (A} =XB{@}+IZ:YT (D) =YB{@} AT {13=KB(1}+I7
2¥TIL)=YBI1) L1090
47921 XT(LI=XB{l)+ZZI:z¥T(1)=¥YB{1l) <2056
43930 XT(2)=XBOAY+ZZ=¥T(2)=YB{4} e XT(3)mXB(S)+ZZ
s ¥T (3)=¥YBI{D) :RETURN L1272
4958 XA=0:XE=Z:VS=4 <RET >
A4ZT97R XTI =XB(@)+ZZ:¥T(B)=YBI(B) : XT(1)=XB(1}+IZ
YT (1¥=¥B(1} 199>
AT980 XT(2)=XB(2)+IZ:¥TI2)=YBI2) : XT (31=XB (8} +IT

YT I(ZI=YB(4) 22T
43998 XT(4)=XB(S)+ZZ:¥T{(4)=YB(5) :RETURN LE2I5>
44088 XA=0:XE=4:V5=5 <14i>
44828 FOR XB=XA TO XE <@TS>
A4AZS NZ=XBIXG+1): X1=XBIXE) : Y2=YB(XG+1)

tY1=YB{XE) : BOSUE SB580 L22T>
44040 FOR IN=@ TO NT STEP VS:G0SUB &B45E:XF=XFP-B

:GOSUB &B2@R:MEXT IN:NEXT X6 <1725
44118 XA=S: XE=1:V5=5 LZ08>
44120 FOR XG=XA 7O XE STEP-1 LRSI
44125 HZ2=XB{XG—1) : X1=XB{XE) :¥Y2=YB (XG—1}

YI=YB(XE): GOSUE &0450 <@74

44140 FOR IN=@ TO NT STEP Y5:GOSUB &8450: XF=XP-B

1GOSUR &S@2B0:NEXT IMiNEXT X6 <@La>
A4205 BET A%: IF A%=""GOTO 44020 <o
44750 RETURN @2

SOPPE GOSUE S6838:SX(1)r=SxX{1)+1&4:8X {4} =5X (4} +1&
< aoa >
SPR10 FOR IG=0 TO S:i=Z#I5:Y=X+1:¥P=SX(IG)

:¥P=SY (IG)tBOSUB &BZ50:NEXT IB 181>
SERS@ XP=5X (1)-B:YP=5Y{1): 00508 &0208 BRI
S@180 FOR JJ=8 TO 2:FOR TT=1 TO B <1l

SA11@ X1=SX(ZIBL{TT,B¥) B X2=SX(IBL{TT,11-8

Y I=SY (ZBEITT B ) = Y2=5¥ (IBL(TT 1) <@47>
SA115 BOSUR SB4B0 <@a13>
GR1ZA IF(TT=1)0R(TT=5)THEN BOSUB S0SQA0G L1T6>

SH1ZA FOR L= TO 8: XP=X1i+E=L/B: YP=Y1l+l*lL/B

: GOSUE &B200 {207 >
SA14@ IF(TT=120R(TT=S)THEN BOSUB S2&508 <AFTF
SP15@ NEXT L <1195
EA1SE MEXT TT:MEXT JJ3 <Pa5:
SEZPA GET AF:IF AF=""E0TO 50160 L12F >
SA3E0 RETURN 204>
SPSPn J5=B:IF TT=5 THEMN J5=3 g
SRS18 FOR K=@ TO 2: X=JS5+EK:Y¥Y=2#JJ:I=Y+1

:G1=TS (X, ¥ s B2=T8L (N, I} <128
SAS1S EX(KI=S)NiS1: YY(KI=0Y (51} <081

SASEA GRK)=SX(S2}-SX (51} LRIK) =5Y (521 -5¥(51)
tMEXT K:RETURN <184

ZR&EPA FOR K=0 TO Z:X={JS+K)#Z:¥=x+] Cii@

SOSIA EP=XE (K 0 G s/ B YP=YY () UL CK ) =L /8

:EOSUE &B258:NEXT K:RETURN <@B37>
55808 PRINT TAB(Z3) ;CHR#{183;

s INPUT"WAEHLEN : ";R#:RETURN <@BaE>
SBERA IF XF="A"THEN GOSUB Z&880 <181
S0A10 IF X3="B"THEN B0OSUB Z&5018 T1F3>
HB0Z8 IF X#="C"THEN GDSUB Z&828 < 2R5>
SPATA IF X$="D"THEN GOSUB &858 <217 >

508420 FOR IB=0 TOD S:XBL{IB)=SX(IB):YB{(IB)=5SY¥{IB)
=AXTIB)=8X (IR} AY (IB)=5SY(IB):NEXT IB <@aIE>

HE2E5E RETURN <{@18>
&A1PA IF Y$="E"THEN GOSUB Z&050 <835
&811@ IF Y#="F"THEN GOSUB J&048 <47 >
0120 IF Y$="G"THEN BOSUB Z&587D <@AST>
58138 IF Y4="H"THEM GOSUB I&088 <871
S0148 FOR TI=0 TO S:VX(II)=BX(IL):=:W¥Y{(II)=SYI(II}

eNEXT IX <@10>
£@158 RETURN <iie>
50200 FOKE V+1Z2,XP:POKE W+13,YP:RETURN <1792
SUZ250 POKE V+X,XF:FORE V+Y,¥P:RETURN C2AT>
52400 B=XZ-X1:U=YZ-Y1: NTEIN!TIEEHHD*E+LHLFH

:RETURN @Bz
SB45E XP=X1+INT (B®*IN/NTI zYP=Y1+INT (LI IN/NT}

s RETURN <hlz>
53009 END C1aZD

Listing »Handballtrainers (SchiuB)
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Aufbau des Programms Handballtrainer

1000-1010° Paten fir Spiclbewsgung »Achters
8000-3020 Daten fir Spislbewegung »Abwehrans
'4000-4120 Daten for Spialfeld
- 20010-20174 Daten fir Abwehr- und Angriffs-Sprites
30002-30005 Bildschirmfarben und Titelbild
20008-30020 Daten sinlesen fir Splelbewsguny *Achters und
5 ~ shbwehren«
40030-30060 Daten einleson for Spieffsid-Darstellung
30065-30066 Daten ainlesen for Atwehr- und Angriffs-Sprites
| 30068-30135 Mand und Menbaiswahl
30140-30197 Grundstellung fir Abwehr- und Angrifis-Sprites
A0200-31000 Verzweigung zu den Programmodulen
26000-36084  Standardkoordinaten der Angriffs- und Abwehr
38000-38300 Programm-Modul sAbwehrens
'40000-40080 Sprites-Daten auswihien und Sprites »einschaltens
42000-43980 qurmmﬂg'&pﬂnm
44000-44250 Programm-Modul sPassens
50000-50160 Programm-Modul »Achiers
55000 Auswahirouting
£0000-80150 Unterprogramm fir die Grundstellung der Angriffs-
[T und Abwehr-Sprites
Unterprogamm fir die Sprite-Position
Frogrammends

B0200-80450
63000
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HI-EDDI, ein
fantastisches
Zeichen- und
Malprogramm

Wie machtig HHEDDI ist, kdnnen Sie
aus der umfangreichen Funktionsbe-
schreibung ersehen. Es kann sogar
mit den »professionellen« Program-
men verglichen werden, auf jeden Fall
ist es das beste Grafikprogramm zum
Abtippen.

MNach dem Start meldet sich HI-EDDI mit der Frage »Betriehs-
arte. Wird hier 0 eingegeben (oder einfach BETURN), wird HI-
EDDI als »SchwarzweiB«-Programm betrieben, bei 128 dage-
gen als farbiges Malprogramm. Weitere mdgliche Eingaben
werden spater behandelt, ebenso die Befehlzeingabe mittels
Meniitafel. Zundchst werden alle Befehle, die im folgenden zu-
sammengestellt sind, durch Tastendruck eingegeben.

D Draw — oFreihéndig« zeichnen

Im Draw-Modus kann mit dem kreuzformigen Cursor {der
wird mit einem Joystick in Port 2 gesteuert) »freihfndige ge-
zeichnet werden. Bei gedriicktem Feuerknopf werden die
dberfahrenen Punkte gesetzt. Um Punkte zu ldschen, mub zu-
sétzlich die SHIFT-Taste (oder SHIFT-LOCK zum Feststellen)
aedriickt werden.

L Line — Linien ziehen

Mit dem ersten Knopfdruck am Joystick wird der Anfangs-
punki einer Linie festgeleqt, mit dem zweiten der Endpunkt, mit
dem dritten wieder ein Anfangspunkt etc. Der jeweilige An-
fangspunkt wird auf F7 gespeichert (siehe Funktionstasten),
damitlassen sich Strahlen besonders einfach zeichnen. SHIFT
wie bei D
R Rectangle — Rechtecke zeichnen

Wie L — auch beziiglich SHIFT und F7 — , jedoch wird zwi-
schen den zwei markierten Punkten ein Rechteck gezeichnet.
C Circle — Kreise zeichnen

Der erste Knopfdruck ergibt den Mittelpunkt (auf F7 gespei-
chert, damit ist einfaches Zeichnen konzentrischer Kreise
moglich), der zweite einen beliebigen Randpunkt, von dem aus
HI-EDDI im Uhrzeigersinn einen Kreis zieht. Wird beim Ansto-
Ben an den Rand abgebrochen.

Méchie man einen Ausschnitt eines Kreises, der nicht ganz
auf den Bildschirm paBt, zeichnen, so muB der zweite Knopf-
druck einen Punkt am Bildschirmrand markieren, von dem aus
der sichtbare Kreisausschnitt im Uhrzeigersinn gezeichnet
werden kann. Allerdings darf der Radius maximal 256 Punkte
betragen.

P Paint — Ausmalen begrenzter Flachen

Cursor mitten auf die auszumalende Flache setzen und
Knopf driicken. Sollte durch ein Loch in der Umrandung der
ganze Bildschirm vollzulaufen drohen, so kann der Vorgang
durch nochmaligen Knopfdruck abgebrochen werden (dazu
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ist allerdings sine gute Reaktion nitig, denn HI-EDDI falit Fl&-
chen um einiges schneller als Simons Basic). Zum Loschen
von Flachen; Bildschirm mit sle invertieren, entstandenes
sloche vollaufen lassen, zuriickinvertieren.

M Move — Verschieben von Bildschirmbereichen

Mit den ersten beiden Knopfdriicken werden zwei diagona-
le Ecken des zu fransportierenden Bereiches gesetzi (nach
dem zweiten Knopfdruck erscheint eine farbliche Markierung
dieses Bereiches), der dritte Knopfdruck gibt die linke, obere
Ecke des Zielbereiches an. Der Zielbereich muB noch ganz
auf den Bildschirm passen (sonst wird der Knopfdruck nicht
akzepfiert), er darf jedoch den Quellbereich Uberlappen oder
in einem anderen Bildschirm liegen. Die Auflosung des Move-
Befehls entspricht der des nommalen Texthildschirmes, es
kann also nur im 40 x 25-Raster verschoben werden.

Soll ein Bereich mehrmals kopiert werden, so muB er nicht
jedesmal neu markiert werden: Ein Druck auf die Pfeil-nach-
oben-Taste holt die letzte Markierung wieder auf den Bild-
schirm, es kann danach sofort der Zielbereich bestimmt wer-
den (funktioniert nur, solange zwischenzeitlich kein Madus-
wechsel erfolgte).

Hat man sich beim Markieren vertan, so I5scht ein Druck auf
die Pfeil-nach-links-Taste die Markierung wieder (gilt auch fiir
L R, C).

T Text — Buchstaben und Grafiksymbole einfiigen

Es erscheint ein 8 x 8-Pixel groBer Rahmen, der sich fast so
benimmt, wie der Blinkcursor im Textbildschirm: Drucken von
Buchstaben und Grafikzeichen, Cursorsteuerung mittels Cur-
sortasten, Loschen mittels DEL (riickwarts) und INST (vor-
warts, um fir Text Platz zu schaffen), Reverse on/off und Um-
schaltung der beiden Zeichensétze mit C = SHIFT {es konnen
alle 512 Zeichen der beiden Zeichensétze gleichzeitig darge-
stellt werden!).

Daneben bleibt die Cursorsteuerung mittels Joystick erhal-
ten, ebenso alle anderen Befehle, die jedoch nur durch gleich-
zeitiges Driicken der CTRLTaste eingegeben werden kénnen.
Durch Anwahl eines anderen Modus, zum Beispiel CTRL D fur
Draw, wird der Textmodus verlassen und es ist wieder »Ein-
Hand-Eingabe« der Befehle maglich.

G Get Sprite — Sprite aus Bildschirm kopieren

In diesem und den folgenden drei Modi erscheint ein sprite-
groBer Rahmen als Cursor. Auf Knopfdruck wird der Bild-
schirmausschnitt, auf dem der Rahmen sitzt, in das Sprite hin-
einkopiert, anschlieBend geht HIFEDDI automatisch in den
Append-Modus, das Sprite kann an anderer Stelie wieder ein-
gepflanzt oder im Sprite-Editor bearbeitet werden,

A Append — Sprite in Bildschirm einfiigen

Auf Knopfdruck wird der Spriteinhalt in den Bildschirm ein-
gefigt, ohne jedoch den Bildschirmausschnitt vorher zu I6-
schen (OderVerkniipfung). Bei gleichzeitiger Bewegung wird
das Sprite zum »programmierbaren Pinsels.

S Stamp — Sprite auf Bildschirm kieben

Wie A, jedoch wird vor dem Einfigen der Untergrund ge-
léscht, das Sprite wird wie eine Briefmarke auf den Bildschirm
geklebt.

E Erase — Lischen

Der Rahmen wird zum Radiergummi, der alles Ischt, was er
Uberfahrt.

F Foreground-Colourmode — Vordergrund einfarben
B Background-Colourmode — Hintergrund einfirben

Diese beiden Modus-Befehle sind nur wirksam, wenn Hi-
EDDI als farbiges Malprogramm betrieben wird. Doch dazu ist
vorweg einiges zum Konzept zu sagen:

Im Gegensatz zu den meisten kiuflichen Programmen, die
im Multicolour-Modus arbeiten (mehrere Farben, aber nur hal-
be Aufidsung), ist HI-EDDI konsequent als Zeichenprogramm
mit maximaler Auflosung konzipiert, Die Farbfahigkeiten sind
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nur ein sMNebenprodukt= und deshalb nicht so ausgepragt: Pro
8 x B-Punkie-Feld (entsprechend einer Position im Textbild-
schirm) stehen nur zwei Farben — je eine for Vorder- und Hin-
tergrund — zur Verfligung, Bei insgesamt 1 000 Feldern und
16 Farben kann das allerdings auch recht bunt werden. Auer-
dem ist es durch die Trennung von Zeichnen und Einférben
mdglich, bestehende »Schwarzweif-Bilder« leicht nachirag-
lich zu colorieren:

Mun zu den Befehlen F und B: Sie schalten einerseits die
Rahmenfarbe (und die Farbe des Sprite-Inhalts bel A und S)
weiter, andererseits wihlen sie den Fore- beziehungsweise
Back-Mode an, in dem auf Knopfdruck die gesetzten Pixel
{=Vordergrund) beziehungsweise geldschten Pixel (= Hin-
tergrund) des 8 x B-Feldes, auf dem sich der Cursor befindet,
mit der Rahmentarbe eingefarbt werden. Belspiel: Um den Vor-
dergrund gelb anzumalen, mull die Taste F so oft gedrickt
werden, bis der Rahmen gelb ist. Dann kann mit dem Cursor
gepinselt werden.

Hat man ein Feld zuviel angepinselt, so kann durch gleichzel-
tiges Driicken der SHIFTTaste (wie bel D, L, R, C) die gerade
gemalte Farbe geléscht werden. Genauer gesaght Es er-
scheint wieder die Farbs, die beim letzten Bildschirmwechsel
dort war. Als Bildschirmwechsel gelten;

1, Bildechirmspeicherwechsel (1 bis 7)

2. Ausschalten des High-Resolution-Bildschirmes (Sprite-Edi-
tor, Befehle H, V, SHIFT W, Disk- und Druckerbefehle).

3. Move-Befehl, auch wenn nur innerhalb eines Bildes =gemo-
vete wurde,

Die Pfeil-nach-linksTaste (Komekiurtaste) hat die gleiche
Wirkung wie SHIFT + Knopfdruck, jedoch fiir den ganzen
Bildschirm: Es werden alle Farbveranderungen seit dem letz-
ten Bildschirmwechsel rickgéngio gemacht.

Direkte Befehle

Alle bisher beschriebenen Befehle haben eins gemeinsam:
Sie dienen zur Anwahl eines Modus, sie haben also eine
#Nachwirkungs, vor allem, was die Funktion des Peuerknopfes
anbelangt. Die nun folgenden Befehle dndern den gerade ein-
gesteliten Modus nicht, sie haben nur eine unmittelbare \Wir-
kung.

1 bis 7 beziehungsweise 1 bis 6: Bildschirmspeicher-An-
wahl

HI-EDDI hat im SchwarzweiB-Betrieb sigben und im Farbbe-
trieb sechs Bildschirmspeicher, die durch Eingabe ihrer Num-
mer auf den Bildschirm geholt werden.

Wozu so viele? Beispiele: Abspeichern von verschiedenan
Zwischenstadien der bearbeiteten Werke, bei denen man wie-
der ansetzen kann, wenn man was vermurkst hat. Oder Erstel-
len von *Construction Setse: Aus einer Anzahl zum Beispiel
von Schaltsymbelen kann man mittels der Sprite-Befehle im
Nu Schaltpléne aufbauen. Fir die Befehle Print und Walk sind
sieben Speicher eigentlich zuwenlg, aberim C 64 haben eban
nicht mehr Platz!
| Invertieren

Die Pixel des Bildschirmes werden invertiert. In Zusammen-
hang mit den Befehlen Und, Or, Exor, Append, Stamp, Get, Er-
ase, Paintund Print ergibt das eine Vielzahl von Méglichkeiten.
Un Und-Verkniipfung

Der akiuelle {= sichtbare) Bildschirm und der Bildschirm
Nummer n werden Und-verknlpft, das Ergebnis im aktuellen
Bildschirm abgelegt.

On OderVerknipfung

Wie U, jedoch Oder-Verkniipfung. Eignet sich zum Beispiel
zum Duplizieren von Bildern. Da die Befehle |, U, O, X keinen
Einfiuf auf die Farbinformation eines Bildes haben, wird sie bei
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Farb-Betrieb nicht dupliziert. Soll dies geschehen, so mub mit
dem Move-Befehl dupliziert werden.
Xn Exor{Exclusiv-Oder-)Verkniipfung

Zweimalige Exor-Verkniipfung mit demselben Bild bewirkt,
daB dieses wieder aus dem sichtbaren Bild »*herausgefieselts
wird.

F, B (Fore, Back) — Rahmenfarbe weiterschaiten
SHIFT F Total Foreground — Vordergrund-Farbe
SHIFT B Total Background — Hintergrund-Farbe

Die Befehle F und B wurden bereits bei den Modusbefehlen
behandelt. Im Schwarzweil-Betrieb schalten diese Befehle
nur die Rahmenfarbe weiter, den aktuellen Modus verandemn
sie nicht,

SHIFT Fund SHIFT B sind dagegen in beiden Betriebsarten
{farbig und schwarzweill) gleich: Sie firben den gesamten
Vorder- oder Hintergrund mit der akiuellen Rahmenfarbe ein.
Solite man auf diese Art Im Farb-Betrieb versehentlich eine
milhsam erstellte Colorierung Iéschen: Pieil-nach-links-Taste
driicken, und sie ist wieder da.

SHIFT CLR Bildschirm léschen

Die Farbinformation wird nicht geldscht und kann somit iso-
liert werden,

+ Schnelle Cursorgeschwindigkeit (beschleunigend)
— Langsame Cursorgeschwindigkeit

HI-EDDI besitzi einen beschleunigenden Cursor: Eristlang-
sam genug, um durch Anfippen des Joysticks pixelweise zu
rangieren, bei groBeren Entfernungen wird er jedoch — chne
lastiges Umschalten — schneller. Da jedoch die Beschleuni-
gung manchmal unerwinscht ist, 1&8t sie sich durch Dricken
der Minus-Taste abschalten.

F1 bis F8: Tabulatoren

Die vier Funktionstasten dienen als Speicher fiir vier Cur-
sorpositionen: Durch gleichzeitiges Driicken der SHIFTaste
und einer Funktionstaste wird die momentane Cursorposition
gespeichert, durch Dricken einer Funkfionstaste allein
springt der Cursor wieder genau an die gespeicherte Stelle.
F7 wird von den Befehlen L, R und C automatisch belegt.

H — Horizontale Schrittweite
V — Vertikale Schrittweite
F1 bis F8: Schrittweiten speichern

Noch eine Speicherfunktion haben die Funktionstasten:
Normalerweise bewegt sich der Cursor in 1-Pixel-Schritten bel
der Joysticksteuerung, beziehungsweise in 8-Pixel-Schritten
bei Steuerung mittels Cursortasten. Diese Schrittweiten sind
jedoch — getrennt fiir horizontale und vertikale Bewegung —
frei programmierbar, vier Schrittweitenpaare kinnen auf den
Funktionstasten gespeichert werden. Das Anwahlen siner
Schrittweite erfolgt durch gleichzeitiges Driicken der C =
[Commodore-)Taste und einer Funktionstaste (gilt nur fir die
Cursortastensteuerung, der Joystick holt seine Schrittweite
immer aus F1), das Programmieren durch die Befehle H und
\, wonach die aktuelle (angewahite) Schrittweite angezeigt
wird und gedndert werden kann,

Im Einschaltzustand sind die Tasten folgendermaBen belegt:
Fi:H = 1, V = 1, das ist die normale Joysticksteuerung. Durch
VergroBerung auf 2 oder 3 lassen sich im Draw-Modus punk-
tierte Linien zeichnen.

F3 (Diese Taste ist im Einschaltzustand angewshit: H =8, V
= 8, for Textmodus. VergrdBerung ergibt eine gedehnte
Schrift oder einen gréBeren Zeilenabstand.

F5:H= 24 V=21, = SpritemaBe, zur flichendeckenden Be-
arbeitung mittels Sprite-Editor.

F7: H = 180, V' = 86, zur Einteilung des Bildschirmes in Vier-
telbilder fir Walk-Befehl.

Weitere Anwendungsméglichkeiten sind: MaBstéibe, Gitter-
raster, exakt symmetrische Zeichnungen efc...
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Space: Sprite-Editor

Durch Driicken der Leertaste kommt man in den Sprite-
Editor. Das Setzen und Lésschen von Punkten geht dort genau-
50 wie im Draw-Modus. Die Befehle des Grafik-Editors sind im
Sprite-Editor nicht zuganglich, dafir stehen die folgenden zur
Verfiigung:
M Mirror — Das Sprite wird zur Senkrechten gespiegeit.
T Turn — Drehung um 180 Grad. M und T ergeben eine Spie-
gelung zur Waagrechten.
R Rotate — Das Sprite wird um 80 Grad im Uhrzeigersinn ge-
dreht. Da es jedoch 24 Punkte breit, aber nur 21 hochist, ge-
hen die rechten drei Spalten verloren. AuBerdem ist zweimal
R nicht dasselbe wie T.
G Grid — Zum besseren Abzihlen von Punkten wird ein Gitter
eingeblendet, bei nochmaliger Eingabe von G wird es wisder

ausgeblendet.

SHIFT CLR  Sprite lgschen

Space Sprite-Editor verlassen

W Walk Bildfolge ablaufen lassen
SHIFT W Bildsequenz programmieren

Jetzt lernen die Bilder laufen! Mit W werden die Bildschirm-
speicher in schneller, programmierbarer Folge zyklisch durch-
geschaltet Da jedoch sechs Bilder fir einen Bewegungs-
ablauf recht wenig sind (Speicher 7 wird als sLeinwand« be-
nutzt, sein Inhalt geht verloren) und auBerdem die Bildfolge-
Geschwindigkeit bei der Verschiebung von jedesmal 8 KByte
nicht gerade hoch ist (maximal 7 Bilder/s), kénnen die sechs
Bildschirme in 24 Viertelbilder (mit je 160 x 96 Punkten, die
unterste Zeile bleibt frei) zerlegt werden, die bei Maximalge-
schwindigkeit in einer Sekunde sdurchgerasselte werden.

Bei der Erstellung solcher Viertelbilder ist die programmier-
bare Schrittweite (180/96) sowie der Move-Befehl besonders
niitzlich. Die Programmierung der Bildfolge geschieht durch
einen Sequenz-String, der aus den Zahlen 1 bis 8 zum Aufruf
der groBen Bilder oder aus den Buchstaben A bis X zum Aufruf
der Viertelbilder bestehen kann. Der Bildschirmspeicher 1
enthalt die Viertelbilder A (links oben), B (rechts oben), C(links
unten) und D {rechts unten). Das geht so weiter bis zum Spei-
cher 6, der die Viertelbilder U, V, W, X enthélt. Beispiel: Zum
sequentiellen Durchschalten aller Viertelbilder besteht der Se-
guenzstring aus den Buchstaben A bis X in alphabetischer
Reihenfolge. Zahlen und Buchstaben diifen mehrfach und so-
gar gemischt vorkommen.

Mit SHIFT W gelangt man in den Sequenzstring-Editor, mit
W wird die Bewegung gestartet. Wahrend des Laufes kann die
Geschwindigkeit mit der Plus- und MinusTaste geregelt wer-
den, bei gedriickter SHIFTTaste lauft der Film rilckwsrts,
Durch Druck auf den Feuerknopf wird die Vorfiihrung beendet,

Basi Farb-Betrieb wird Bildschirm 6 als Leinwand verwendet,
es stehen nur noch 5 groBe oder 20 kleine Bilder zur Verfii-
gung.

Z Zeichensatz

HI-EDDI kann auch als Zeichensatz-Editor verwendet wer-
den: Mittels Z wird der gerade angewéhite Zeichensatz in die
ersten sieben Zeilen des Grafikbildschirmes kopiert. Dort kann
er mittels Get, Sprite-Editor und Stamp modifiziert, anschiie-
Bend auf Diskette gespeichert und von anderen Programmen,
zum Beispiel Textverarbeitungsprogramme, verwendet wer-
den.

C= L LOAD |C = bedeutet Commodore-Taste)

C= S SAVE

C= D Directory anzeigen

C= C Commando an Disk oder (wenn nur RETURN) Fehler-
kanal lesen

Bei LOAD und SAVE hat man die Wahl zwischen (schwarz-
weiem) Graflkbild, Farbbild, Zeichensatz und Sprite. LOAD
und SAVE beziehen sich immer auf den aktuellen (= sichtba-
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ren) Bildschirmspeicher (beziehungsweise Sprite). Bei SAVE
Zeichensatz muB dieser in den ersten sieben Zeilen des sicht-
baren Bildschirmes stehen. Bei LOAD Sprite sollte man wirk-
lich nur ein Sprite und nichts lEngeres laden, sonst gibt’s einen
netten Absturz. Es kénnen auch Diashow-Bilder und Files an-
derer Grafikprogramme gelesen werden.
C= P Print — Ausdrucken

Die Druckerroutine HI-PRINT wird bei Bedarf in Overlay-
technik nachgeladen, nach Beendigung des Druckvorganges
wird wieder HI-EXE geladen.

Die vorliegende Druckerroutine bietet folgende Méglichkei-
ten:
1. Ausdruck eines Bildes, groB oder kiein.
2. Zwei Bilder nahtlos nebeneinander, was natiidich nur in
klein geht.

Superhardcopy

Vor und nach dem Ausdruck werden keine zusiitzlichen Zei-
lenvorschiibe ausgegeben, aufeinanderfolgende Ausdrucke
hangen somit nahtios aneinander (Bild 1). So 188t sich zum Bei-
spiel mit sechs Bildern eine Superhardcopy mit 640 x 600
Punkten erstellen (Bild 2), I&dt man zwischendurch weiters Bil-
der von Diskette nach. kann man meterlange Bilder aus-
drucken.

Leider ist Drucker nicht gleich Drucker! Die vorliegends
Druckerroutine (Listing 1) 148t sich nur fir Epson-Drucker und
kompatible mit Interface verwenden. Deshalb méchte ich im
folgenden Kapitel Hinweise zur Ersteliung einer Druckerrouti-
ne flir andere Konfigurationen geben.

Die Speicherbelegung von HI-EDDI
Die Speicherbelegung von HI-EDDI sieht folgendermaBen
aus:

$57-560 und $F9-5FETempordre Speicherzelien

$2C0-82FE Residenter Datenbareich (Sprite-inhalty

F340-53FE Tempaater Datenbereich (Kreuz-, grofes und
klaines Rahman-Sprite

S801-8CFF Basic-Speicher

SD00-51F4C Maschinengrogramm

S1FBO-B1FFF Residenter Datenbersich (Betriebszustinde

afc)

$2000, $4000
$8000 elc Grafikapeicher

Die Druckerroutine wird in denselben Bereich wie HI-EXE
geladen, also ab $000, nach Beendigung des Druckvorgan-
ges wird wieder HI-EXE geladen (Listing 1 und 2).

Die vorfiegende Druckerrouting enthalt auch ein Software-Interface,

das den User-Port zur Centronics-Schnittstelle umfunktioniert. Dazu

mull gin Kabel mit folgendear Pinbelagung verwendet warden:

Pin am User-Port Pin am Centronics-Stecker
M {PA2) 1 [(Strobe)

c  (PBOD) 2 (DATA 1)

O (FPB1) 3 [(DATA 2)

E (PB2) 4 [DATA 3)

F {PB3) 5 [DATA 4)

H (PB4 8 (DATA &)

| (FBS5) 7 (DATA 8)

K (PBE) B [(DATA T}

L {PBT) 8 (DATA B)

B [FLAGZ) 10 oder 11 |ACKNLG oder BUSY)
A (GHDY) 18

Will man eine Routine fiir andere Drucker schreiben, so darf
diese den gesamten Speicherbereich von $D00 bis $1F7F
sbelegen, lediglich die residenten Speicherbereiche und der
‘Basic-Speicher sind tabu. Die Information dariiber, wo welcher
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Bildschirm im Speicher liegt, steht in den 7 Bytes von $1F26
bis $1FOC: In $1F96 steht die Nummer des Bildes, das ab
$2 000 in Speicher liegt (das ist das sichtbare Bildl), in Zelle
$1F97 steht die Nummer des Bildes ab $4 D00 und so weiter.
Beispiel: Soll Bild Nummer 2 ausgedruckt werden, so sucht
man in der Tabelle nach der 2. Steht sie zum Beispiel in Zelle
$1F9A, soliegt Bild 2 im Bereich ab $A000 (unter dem Basic-
ROM). Im Farb-Betrieb stehtin Zelle $1F97 eine 0, weilim Be-
reich $4 000 bis $6 000 dann die Farbinformationen flir die
sechs Bilder liegen und dieser Bereich fir Grafikbilder somit
gesperrt sein muB.

Fiir den nicht Maschinensprache-erfahrenan Leser sind
dies sicherlich alles spanische Darfer, aber vielleicht sind eini-
ge sMaschinen-Profis« so nett und schicken Losungen fir an-
dera Drucker ein.

HI-EDDI als Meniiprogramm

Wemn die Eingabe der Befehle liber die Tastatur nicht gefallt,
der kann HI-EDDI zu ginem Mendprogramm nach dem Vorbild
des Koala Painter umfunktionieren, bei dem die Befehle Ober
gine bunte, illustrierte Meniitafel eingegeben werden. Ehrlich
gesagt: Ich finde die Eingabe tiber Meniitafel alles andere als
benutzerfreundlich: Ment holen, Cursor auf das gewlinschte
Feld bugsieren und dann Knopf dricken ist eine wesentlich
umstandlichere Prozedur als ein einfacher Tastendruck. Dafar
macht das Entwerfen und Realisieren siner Menitafel so viel
SpaB, daB ich mich entschiossen habe, diese Moglichkeit vor-
zusehen.

Doch zundchst zuriick zu dem Bytewert, der bel Programm-
start auf die Frage »Betriebsart« eingegeben werden muB. Er
setzt sich wie folgt zusammen:

Bit =3 | Schyarsweif-Belrieb
: Farb-Balrlad
Bit 6 : =0 nur Tastatureingabe
1 : Meni-Elngsbo
Bit 51 keine Funkiio
Bit 0 : =0 : Belm Start werden ally Bldschirmspaicher geltscht
=1 + Ea wird nichis gettecht. Im Spaicher befindliche Bider

bleibxen arbdbon

Fiir Farbe und Menii zum Beispiel muB 192 eingegeben
werden. Ich finde die Meni-Eingabe nur in Farbe sinnvoll, ein
Schwarzweil-Menil sisht recht langweilig aus. Ist das Bit 6 ge-
setzt also die Menil-Befriebsart angewshit, so muB sich auf
der Diskette unter dem Namen sMENUE:« die Menitafel befin-
den, die beim Start automatisch nachgeladen wird. Das Erstel-
len einer solchen Meniitafel soll nun erklart werden:

Die Meniitafel wird in 20 x 12, also insgesamt 240 Felder
von je 16 x 16 Punkten eingeteilt. 20 x 16 = 320, die Breite
des Bildschirms, aber 12 x 16 = 192 gibt nicht ganz die Hohe
des Bildschirmes: Die letzte Zeile (acht Punkte) bleibt, wie bei
Walk, frei. In dieser Zeile werden die Steuerbytes unterge-
bracht, fiir jedes der 240 Felder 2 Bytes. Wird im Mend-
Modus der Gursor auf eines der Felder gefahren und der Feu-
erknopf gedriickt, dann holt sich HI-EDDI aus der letzten Zeile
die diesem Feld zugeordneten Steuerbytes und entnimmt aus
ihnen, welcher Befehl ausgefihrt werden soll. Die Zuordnung
von Feldern zu Steuerbytes geht zeilenweise, der Reihe nach:
Die ersten beiden Steuerbytes (Adresse $3E00 und $3EM01,
wenn die Meniitafel angewshit ist) gehdren zum ersten Feld
links oben, die néchsten beiden Bytes zu dem daneben und
so weiter. Die Steuerbytes zum letzten Feld haben die Adres-
sen $3FDE und $3FDF, das liegt bereits im unsichtbaren Teil
des Bildschirmspeichers. Die nicht gerade ansehnlichen Steu-
erbytes im sichtbaren Teil konnen durch gleiche Farben flr
Viorder- und Hintergrund versteckt werden,

60 Z¥ap

Somit ist Klar, wie man vorgehen mufi: Zunchst ist ein
Menil-Bild zu zeichnen, bei dessen Einteilung nur die 20 x
12-Feld-Rasterung zu beriicksichtigen ist. Wie man die Befeh-
le anordnet, wieviele Fehler man fiir einen Befehl zusammen-
héngt und welche Befehle man tiberhaupt ins Mend aufnimmt,
bleibt jedem selbst iberlassen. Denn keineswegs alle Befehle
sind smenifihige: Die Korrekturtaste (Pfeil nach rechts) wirkt
nur bis zum letzten Bildschirmwechsel zuriick. Da jedoch das
Anwihlen der Meniitafel ein Bildschirmwechsel ist, verliert die
Korrekturtaste dabel thre Wirkung. Dasselbe gilt fiir die Pleil-
nach-obenTaste: Die Anwahl der Menitafel gilt als Modus-
wechsell Aus demselben Grund muB beim MOVER lber zwel
Seiten die Seltennummer (ber die Tastatur eingegeben wer-
den, da bei einem Moduswechsel die Markierung eines Quell-
bereiches geldscht wird.

Aus dem Textmodus kommt man nicht direkt ins Meni (SPA-
CE wird als zu druckendes Zeichen interpretiert). Es muB da-
her zuerst ein anderer Modus ber die Tastatur angewahit wer-
den (zum Beispiel CTRL D far Draw), bevor das Men( wieder
zugénglich ist.

Dafur bietet die Mentitafel auch einige Viorteile: Die Farben-
wahl erfolgt nicht mehr durch umstandliches Fortschalten,
sondern durch Direktanwahl der Farben. Und die Befehle U, O,
X die normalerweise zwei Eingaben erfordern, werden jetzt
mit einer Eingabe :erschlagen«.

Hat man nun ein Menibild gemalt {und abgespeichert!), so
folgt der zweite Teil, das Erstellen der Steuerbytes, am besten
in Form eines DATA-Laders {siehe Listing 4). Von den zwei
Steuerbytes pro Feld enthélt das zweite den Tastaturcode des
jeweiligen Befehls. Die Tastaturcodes sind im 64'ar, Ausgabe
5/84. Seite 105 zusammengestellt, sie lassen sich auch mit
dem folgenden »Programms ermittein:

10 PRINT PEEK[203):GOTC10

Beim ersten Steuerbyte mufl man zwischen verschiedenan
Befehiskategorien unterscheiden:

1. sMormale« Befehle: Bit 0 ; SHIFT-Bit, muB gesetzt sein,
wenn fir den entsprechenden Befehl die SHIFFHasie ge-
drilckt werden muB. Bit 1 : C=-Bit, mu bei gedrickter
Commodore-Taste gesetzt sein, Die Bits 2 bis 7 missen O
sein. Beispiel: Sprite-Editor einschalten ergibt die Bytes 1
(SHIFT, im Menti-Befrieb dient Space zur Anwahl der Menita-
fel, der Sprite-Editor ist nur mehr Gber SHIFT-Space erraich-
bar) und 60 (Tastaturcode Space).

2 Befehle U, O, X; Tastaturcode der entsprechenden Num-
merntaste. Beispiel: X 5 ergibt die Steuerbytes 16 (Tastaturco-
de »5« und 23 (Tastaturcode =X«).

3. Farbbefehie: Bit 0 : SHIFT-Bit. Bits 2 bis 5: Nummer der Far-
be, wie im Commodore-Handbuch angegeben. Die Bits 1 und
6 miissen O sein, das Bit 7 ist 1. Beispiel: Total Foreground,
Blau ergibt: 128 (Bit 7) + 4 x 6 (blau) + 1 (SHIFT) = 153 und
21 [»F4],

4. sLeerer« Befehl ohne Verlassen der Menttafel (zum Bei-
spiel fur Uberschrift): 1. Byte = 64, 2. Byte = O

5. sLeerer« Befehl mit Verlassen des Mentis: 1. Byte = 0,
2. Byte = 64.

Die 5 Bytes im AnschiuB an die 480 Steuerbytes missen
die Kennung »CBM804 enthalten. Das ist eigentlich die ROM-
Kennung, ich habe sie hier als Menltafel-Kennung mif-
braucht, um versehentliche Meni-Zugriffe auf ein normales
Bild zu vermeiden. Viorsicht: Fehler in den Steuerbytes kinnen
zum Programmabsturz filhren!

Mun braucht man nur noch Meniibild und Steuerbytes zu
verknubbeln: Dazu HI-EDDI laden, Starten (Betrisbsart 128),
Meniibild laden und Programm mit STOP/RESTORE unterbre-
chen. Steuerbyte-DATA-Lader laden und starten. Der Lader
muB, wie im Beispiel (Listing 4) zu sehen mit den Befehlen
POKESS, 32:CLR beginnen, um das im Speicher befindliche
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Meniibild zu schiitzen! Dann HI-EDDI laden, starten (Betrieb- Dracken der Space-Taste auf den Bildschirm geholt. Die Tasta-
sart 129, damit die jetzt bereits fertige Menutafel im Speicher tureingabe bleibt neben dem Menii voil erhalten. Wie schon
nicht gelgscht wird) und die nun sichtbare Meniitafel unter erwéhnt, belegt das Men(l den Speicher 1. Dieser Speicher
dem Mamen *MENUE: speichern. kann natlrlich auch direkt angewahit werden, allerdings befin-
Wie wird der sMen(i-HI-EDDI« nun bedient? Beim Start muB  det man sich dann nichtim Meni-Modus, sondern die Meniita-
auf die Frage Betriebsart 192 {oder 193} eingegeben werden. fel wird wie ein ganz normales Bild behandelt!
Auf der Meniitafel fahrt man den Cursor auf den gewlinschten Zum AbschluB noch ein Tip: HI-EDDI 148t sich mit STOP/RE-
Befehl und driickt den Feuerknopf. Daraufhin wird das Menii STORE unterbrechen (nicht wahrend einer Befehlsausfiih-
verlassen, auf den aktuellen Bildschirm zurlickgeschaltet {im rungl}, ein Warmstart ist mit GOTO150 méglich, ein Kaltstart
Einschaltzustand ist dasjetzt 2, dain Speicher 1 die Menitafel ohne Machladen von HI-EXE, aber mit Betriebsart-Eingabe

steckt) und der Befehl ausgefuhrt. Das Men(i wird durch durch RUN100, {Hans Haberl/gk)
53
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A-Hit-ALY (ArithMetic Logic wnit) Tup TAigd
(Beispiel fiir esinen Ausdruck mit G40=E60 Punkten)

D D D DD

Bildzﬂhwmﬂm-?-chﬂplaﬂm
il R 5 b aus insgesamt sechs verschiedenen Bildern
Zusammengesetzi. Je zwel nebeneinander

D 3y D und drei untereinander. Auch ein reverser
: Ausdruck ist mit einem Tastendruck maglich.
B S S % g Die Symbole aus dem Construction-Set kin-
nen einzein in jedes beliebige Bild hineinko-
Das Construction—Set F]H'l: Nﬂ_'dﬂl‘l.
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Bild 1. In dieser Hardcopy wurden zwei Bilder untereinander
nahtlos. Es kinnen zwei Bilder
nebeneinader und unbegrenzt viele untereinander gesetzt

ausgedruckt. Dies

werden. Siehe dazu auch Bild 2.
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I

tippen den Beitrag nChecksummers

1 REM

Z REM % HI-EXE *
X REM # -
4 REM * PROGRAMM WIRD AUF #
S REM = FLOPPY ERIEUGT *
& REM = =
7 REM ;;:::::-:*:::::::::_;::,,::_,:::
83

9 OPEN Z,B,Z2,"&:HI-EXE,F,H"
1@ PRINT#Z,CHR$ (@) ;CHRE(13);
1S DIM H{7S) : FOR I=8 10 9

: Hi&S+I}=I+18 :

: REM HIER

Listing 2. H-EXE ist das umfangreichste Unterprogramm im
H-EDDI-System. Nach dem Starten speichert es sich selbst
als Maschinenprogramm auf Disketie. Lesen Sie vor dem Ab-
in dieser Ausgabe.

L2088
L1EE>
L2308
<@94>
232
L2I3>
<214>
<Raa>
<@37 >
CASE
<@FI>
L 25

C1&TF
LRES>

=1

&5
7a

p=n+1:IF A<Y THEN MNEXT =
PRINT "ZEILE:";1008+i;

READ W & I=Z+1 =
PRINT" PRUEFSUMMENFEHLER

s STOP

$33283%

EEE

1g@s
1@8s
iea7
1ea8
18@7
i@i@
1911

1212
1813
i@8is
1815
18146
1817
1i@18
1817
1828
1821
122
1823
12824
1825
182&
27
1828
1829
1@za
1831

1832
1833
1834
1835
1836
1837
iese
1837
1040
1841

1342
1845
1244
18345
1845
1Ba7
1848
1847
1858
1851

1852
185%
1354
1855
1@5a
1857

IF A<@ THEM CLDSE 2:
=@ = A= :

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTh
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

< 242%
A==1

1IF V=5 THEM BS

END
PRINT =

ac,11,18,4C,C1,1E,4C,36,1F,
2@,74,1C,20,24,0D,AD,B3,1F,
2R, 03,10, 20,67 y12,20,01,13,
EE, 28,08 ,EE,29,D@, 4C,8C, 20,
AS,CB,CD,B8,1F ,F8,28,80,88,
1F,C9,4@,F8,21,A8,AD, 80,02,
gp,81,1F,hA,29,84,D8,8A,AD,
84,1F,C9,081,08,03,4C, 12,10,
98,AZ,2A,DD, 6E,BD,FB,84,CR,
1@,F8,408,84,AE,84,1F ,EE,AC,
D@, @S, 48,20,00,11,68,0A,A8,
BD.?ﬁ,ﬂD.4E.Bﬂ,?¢.ﬂD.4B,EH.
4a,&60,33,38,38,08,08,108, 15,
18,10,1F,1C, 15,84 ,05,06,03,
12,16,20,11,14,29,24,09,0€,
1A,@D,BR,21,26,17,1E,8C,28,
?3|BZ|BT1 Baixts’gr_"’b‘lml zB!
54, 0F , 63 ,0E , 563 ,0E,63,0E,53,
E 63, 0E , 63,8, 63,08E,F7,0D,
F7.@D,ED,E,ED,E,BA,8F ,BA,
2F ,EA,@F ,BA, DF ,EE,BD, 86, BE,
EE.@D,B& , €, EE, @D, EE, 2D, 85,
BE, 23,11 ,06,0E,06,BE,EE, @D,
6. @€, 3D, 0E , BF ,0F ,C5, 0E BT,
gE, B2,10,008,10,24,18,BC,12,
3a,13,FA,12,E2,10,73,1C,F4,
1B,F&,0F ,FA,BF ,AA,AD,B1,1F,
29,02 ,F®,0F ,8A,29,0F 80,688,
\F,2@,87,1C,28,E1,1C, 468,68,
&0 ,BA, 29 ,8F 8D, 84, 1F ,AA,BD,
=4 ,0€E ,8D,F7,87,B0,31,0E,80,
15,D8,A9,88,8D,AA, 1F ,8D,A%,
IF*"E,ﬁF,i:;‘ﬂD,ﬂE‘BD'HD'm,
2D .@n,eDn ,oF ,8F ,8F ,0F ,80,02,
o2 ,02,82,02,02,02,02,02,02,
B%,83,082,A2,20,86,58,A0,28,
B4,57,B1,57,49,FF,91,57,C8,
D®,F7,E6,58,Ch,D8,F2,50,AD,
g1,1F ,29,81,F8,F8,A%,51,8D0,
A9, 1F ,AD,96, 1F,20,CC,0E, 48,
B&.FEC,78,A%,34,85,81,A0,A%,
1F,DB,29,B1,57,AR,B1,59,91,
s7,8a,71,57,C8,08,F5,E&, 58,
E&,SA,CA,FC,DO,EB,68,20,88,
oF ,AB, AE, 36, 1F ,B7,96,1F,BD,
94, 1F ,BA,97,94,1F,09, 17,80,
Az ,BE,B1,57,31,57,91,57,C8,
D@,F7,Eb,58,E6,5A,CA,D0,F0,
BE.AT, IF, 48,09 ,37,85,01,58,
&@,A7,31,8D,A%,1F,60,A7,11,
8D, A7, 1F ;68,A7,51,80,A7,1F,
&0, A\, B4 ,09,96, 1F,FA, 83,88,
p@,F8,98,48,18,A7,00,57,28,
g8B,1@,FB,85,5A,A2,20,85,58,
AD,00,84,57 ,84,57,68,60,27,
@1 ,85,FD,AD,B,1F ,2%,FE, 25,
£D .80 ,B7,1F,AA,AD,81,1F,29,
21,08, 0F ,EE,28,D8,EE, 27,08,

D=H(HY#1&+H(L} = 5=5+D : PRINT#2,CHRF (D) §

199547 CLOSE

MEXT : CLODSE Z:END

S50
592

1874
12B1
1853

&B6
1146
1871
&31
593
9@
151
Z19
217
z98
536
B13
1149

e
57
-]
452
974
1853
751

B40
1258

114
18
S84
1243
1574
i@Bl
876
1203
1125
1428
1877
1845
1825
12108
1743

L ET

iez28
1839
iaia
1942
B4l

iaz8
iima
1187

111>
{@1ZE>
L210>

<@2T>
<@s5>
<BES>
<1m3>
£154>
£ 1553
<1563
<1573
185>
12T
cOE8>
£ 248>
23>
€212>
<1B3>
<1193
<25@>
<2193
£124>
<219>
<BFE>
<EFS>
<@BBT>
<12@>
<12@>
£138>
L1667
<BET>
<2453
£281%
<1593
<22h
<1@@>
<1783
L@2F>
<1713
<1515
<£224>
285>
L2552
<206
<1883
<2aE
<184
£2T4>
<pad’
231>
s b
<2537
239>
<p@1>
<@L
‘@Az
e
£213>
<PaT>
2017
<194>
<@24>
<2287
212y
227>
<1443
<@ZF>
@27
L@z3>
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1858 DATA BA,10,05,A7,07,20,07,0E, 60, 484 <1533 1130 DaTA 56,Ch,DB,F2,AD,89,1F, 10,89, 1188 <100>
1855 DATA AD,F9,87,48,A2,04,85,58,80, 1049 <253+ 1131 DATS ﬁu.nE.1F,2n,31,aF,2ﬂ.4F,uF. 728 <BA2>
18568 DATA va,84,57,18,20,5F,14,C8,D0, 804 <178> 1132 DATA SC,3D,12,38,E9,01 ,48, 40,48, &5 <@17+
1B&1 DaTA F'?,Ef.,SE.::n,BB,Fq-,Fa,EE.ﬂn, 1694 <090 1132 DATA 2'?,&7,13,&.?.B1,ED,QE,1F,HI. 554 <P@sa>
1852 DATA F9,07,48,AD,88,1F A2, 04,85, 948 <327 1134 DATA CC,BE,58,48,44,90,084,A2,08, 538 <@xos
185 DATA SE,R0, 00 ,84,57,71,57,C8,00, 1107 <2223 1135 bata B6,59,4n,90,04,A5,50,89,8F, 724 <@125
1864 DATA FB,ES,58,CA,D0,F6,FB,23,0E, 1674 <BEZ> 1134 DaTA 85,5A,A9,27,65,58,47,D8,85, 1142 <@72%
1845 DATA E?-IF.IBuEﬂfﬂq.4ﬂ,Eﬁ+53-ﬂ2, 1824 <2TH> 1137 DATA 57.7E.n9.34,95,a1.n2,nc.nu, BYL  <@17>
1064 DATA w4,85,54,00,80,AE,89,1F, 18, BE7 <2195 1138 DATA AB,88,B1,59,%1,57,98,00,F8, 1482 <@71>
1R47 DATA 1h.a7,48,85,54,A2,04,85,58, 875 <200 1139 DATA A5,57,18,69,48,85,57,45,58, 918 <p@o-
1048 DATA AL, F?,B7,48,20,09,10,68,8D, 995 <23p 1148 DATA £9,01,85,58,A5,59, 18,589,840, 774 <24%s
1859 DATA F9,87,A7,08,8D,F8,07,A7,0D, 1@14 <@35s 1141 DATA 85,59,A5,58,59,01,85,54,CA. 1008 <@79-
1878 DATA 8D,FA,07,AE,B0,04,8E,88,1F, 295 (254> 1142 DATA DB,D7,58,AR,AD,89,1F,10,36. 1110 <18@>
1871 DATA &3,48,AD,84,1F,C9,06,D8,808, 929 <231 114% DATA AD,AE,1F,20,B1,0F 85,568,089, 992 <g79s
1872 DATA AL, AA,1F, 09,82, D0,03,20,48, B2 {2314 1144 DATA 00,85,57,80,44,90,04,A2,14, 7462 <246
187X DATA @F.AD,89,1F,10,18,AD,76,1F, 750 <238> 1145 DATA B5,57,4A,90,0D,A5,57, 18,69, BIZ <@ias
1874 DATA 2@,B1,0F,20,5E,0F ,48,48,A8, 789 <213 1145 DATA E@,85,57,A5,58,49,01,85,58, 1024 <p47T>
1875 DATA B9,96,1F ,20,61,0F,20,4F ,0F, 716 <224% 1147 DATH A9,Fh,B5,59,A9,04,85,50,A2, 1199 <1145
18746 DATA 28,57, 0F , 48,58, A8,A%, 48,18, 759 <1944 1148 DaTa @E,AR, 13, 8C,C5,1F, 20, 1F, 1A, &47 <O44 >
1877 DATA &9,04,88,00,FB,50,27,03,AR, 1014 <005> 1149 pATA A%,37,85,01,58,A5,FD, 20,03, 1187 <@gi-
1878 DATA AD,B1,1F,29,03,C9,081,F0,19, 844 <2175 1158 DATA tC,AS,CH,C7,28,00,83,38,26, 945 <@s@s
1879 DATA 29,02,00,28,B0,90, 1F 80,85, 942 <247 1151 DATA FD,C9,28,D@,82,45,FD,AD,08. 1200 <114>
188@ DATA 1F,ED,A1,1F,8D,86,1F,BD,AS, 1872 <@RE> 1152 paATA DC,29,10,F0,83,40,50,11,58, BO7 <@z27>
i@81 DATA 1F,8D,87,1F,4C,5F,13,AD,85, 834 <p1z 115T DATA 80,15,D8,4C,E8,1C,20,A2,12, 918 <pags
1BB2 DATA 1F,9D,90,1F,AD,B4,1F,9D,A1, 1032 (@84 1154 DATA 27,8F,D8,06,A9,28,80,83,1F, 72 <@S1s
IB8X DATA 1F,AD,B7,1F,9D,AS,1F,40,6E, 941 <@29> 1155 pAaTA &8,48,29,0%,F0,0A0,29,01,8D0, &45 <pogs
1B24 DaTA Hn,1F,6E.n?,aﬁ,m,lﬂz.ﬂﬂ,ﬂﬂ, B31  <z2as 1154 DATA al,w,p.z,m.zm,sgim,ﬁa,zq, SBE (254>
1985 DATA BD,94,1F,40,A2,680,008,02,A42, 1878 <210+ 1157 DATA ac,Fe,ac, 4a,4A,29,01,8D,581, 724 <@a4s
1@86 DATA BB,AD,B1,1F,29,04,FR,03,86, 763 <2155 1158 DATA 1F,A2,00,28,C0,12,AE,B3,1F, 771 <@%as
1BE7 DATA 9, 1F, 60,E0,03,F0,FB,BA, B4, 1142 <@37s 1159 DATA EC,?4,1F,98,05,CA,CA,BE,B3, 1241 <14@>
1@BE DATA AA,BD,79,EB,B85,57,BD,7A,EB, 1481 <124+ 1148 DATA 1F,50,78,AE,82,DC,AD,00,68C, 94% <@ass
1089 DATA B5,58,B1,57,A0,29,7F 09,20, 1054 <@33> 1161 DATA @z,DC,AD,28,0C,C0,08,0C,08, 1248 <157+
1878 DATA B2,B5,AC,B8,1F,40,48,8D,B8, B17 <251 1147 DATA FB,BE,B2,DC,58,47,FF 80,82, 1299 <1&os
1891 DATA 29,E8,C7,68,00,04,A9,428,D0, 1215 <P11> 1163 DATA 1F. 48, AE,BA, IF,AC,B8,1F,AD, 588 <128
1@92 DATA 2%,8a,10,04,09,40,00,02,29, 491 <17@> 1164 DATA B81,1F,29,81,D@,1A,18,98,7D, 737 <@s9s
1893 DATA BF,29,7F,B5,FD,8A,29,1F,85, 588 <ps@s 1165 DATA 88, 1F,90,24,EE,87,1F ,AE,B7, 10463 <14%>
18272 DATA FD,ED,?S,IF.HZ.EE,E&.,SB,BH, B4@ <Z2a7> 11&& DATA 1F|Ea|gz,qu,1n,m_m,au,ﬂy, 873 <O5@>
1895 DATA 26,58,0A,26,58,0A,26,58,85, 531 <193 1147 DATA iF,A%,FB,BR,11,368,98,FD,88, 1233 <134
12894 DATA 57,AD,18,00,29,02,0A,00,89, 564 <2244 1148 baTA 1F,B@,0A,CE,87,1F,10,B5,A9, 779 <pgzs
1297 paTA D@,05,58,8%,58,78,489,33,85, 995 <o0zs 1147 DATA oa,80,87,1F,80,8&8,1F ,4C,5F, 784 <@92s
1858 DATA B1,A0,07,B1,57,99,BA,1F B8, 938 <245> 1178 DATA 13,AD,84,1F,C9,B1,D8,38,AD, 594 <@aEe
1897 DATA 10,FB,A7,37,085,01,58,20,11, 759 <197 1171 DATA B1,1F,29,01,49,01 80,81 ,1F, 577 <@p3is
1128 DATA 15,n2.aa.25135.14.A9.BB.35, Jo58 <2IDn 1172 DATa Fe,83,28,BD,12,20,11,15,82, 714 <024
1181 DATA SF,A@,08,3E,BA,1F,A%,008,90. 947 <Be4 > 1173 DaTA oa,20,BE,14,A%,08,85,5F, AR, 587 <pag-
1183 DATA @B2,A5,5E,11,57,91,57,20,06, 635 <ip9s 1174 DATA 2@, AS, S5E,49,FF,31,57,91,57, 955 <@59.
1183 DATA 15,C&,5F,D@,EC,EL,5B,EB,E0, 1535 <iga- 1175 DATA 28,05,15,C5,5F ,DB,F1,E6,58, 1127 <111+
1184 DATA BE,D0,DC,A7,B0.80,81,1F, 40, 982 <@2=s 1174 DATA E8,En,08,D8,E1,AD,81,1F,FB, 1370 <1S@>
1185 DaTa BD,12,AD,18,D0,29, 02,008,048, 475 <Q@@> 1177 DATA BG,E-B.HE,EIF&,J.F,A‘E.EE.lFtﬁD, 1872 177>
1186 DATA @89,D@,85,58,A9,20,85,50,A2, 1824 <@21> 1178 DATA 81,1F,29,01,D0,08,18,8,7D, 722 <@47>
1187 DATA @8, 78,A%,35,85,01,00,00,88, 774 <2@2> 1179 DATA BF,1F,9@,8D,A7,FF ,B8,89,38, 998 <114+
1188 DATA 57,84,59,B1,57,91,59,08,00, 1214 <@z7s 118@ DATA 98.FD,BF,1F,B0,02,A7,00,80, 1B&7 <151
1189 bATA F9,Es,58,E4,5A,CA,D8,F2,49, 1708 <122- 1181 DATA 85.1F.20.BB.13.BD.CS.13,0D. 1812 <13ZF>
111@ paTa 37,85,01,58,40,AD,89,1F,49, 787 <piq+ 1182 DATA 83,1F,9@,083,80,85,1F,BD,C4, 1003 <1324
1111 DATA 4@,29,49,8D,81,1F,F0,835,4C, &&1 <2273 118 DATA 13,ED,85,1F,BQ,83,80,85,1F, B72 <pars
1112 DATA 27,1D,A0,B3,B9,84,1F ,99,AF, 9087 <@op> 1184 DATA AD,B7,1F,DB,A0,BD,C7,13,C0, 1172 <1898
111% DATA 1F,B8,18,F7,AD,95,1F ,8D,AE, 1B99 <113 1185 DATA 84,1F,90,1@,8D,86,1F ,B8,B8, Big <073
1114 DATA 1F,A7,01,20,44,0E,A9,0C,40, SBA <254+ 1186 DATA BD,CR,13,C0,84,1F,B8,03,8D, 1098 14T
1115 DATA B7,BE,AD,AE, 1F,20,54,0E,08, 785 <@24- 1187 DATA 86,1F,AD,BS,1F,80,01,08,8D, 995 <iig>
1114 DATA a3,B9,AF, IF,79,84,1F 88,108, B&2 <@17~ 1188 DATA @%,DB,AD, 85, 1F,8D,00,00,5D, 1039 <145+
1117 DATA F7,AD,84,1F,4C,B7,BE,AD, 51, 952 <A57> 118% DATA B2.0@,AD,87,1F, 84,80 ,87,1F, 738 <igz>
1118 DATa 1F,29,01,F@,03,4C,F8,80,AD, B26 <@27s 1198 DATA B5,FD,AD,18,D@,29,FC,@5,FD, 1334 <1B84>
1117 DaATA 15,08, 48,A2,00,8E,15,08,8E, 5764 <@@S> 1171 DATA 80, 18,08, 48,A0,F9,07,58,E9, 1179 <151+
112@ DATA A9,1F,B84,FC,EH,B6,FD,AD,89, 1515 <14&> 1192 DATA an, oo, 086,00, 48, 28,EF ,BE, 4D, &49 <108
1121 DATA IF,2A,2A,29,01,47,07,20,64, T69 <273 1195 DATA 2B,EB,11,49,32,E%,18,40,AD. 995 <@Ea>
1122 DATA BE,AB,B4,B1,5D,99,59,.00,868, 778 <os4s 1194 DATAH 82,1F,29,18,F0,10,20,11,15, 544 <pags
1125 DATA D@,FB,C&,58,10,01,50,44,FC, 1274 <ATE> 1195 DATA AL, B4, 1F ,00,AN,BD,EA, 135,48, 1038 <1EsSs
1124 DATA B1,5C,AE,BD,082,F0,06,C8,FC, 1286 <128+ 1194 DATA BD,E9,13,48,40,82,14,E7,13, 881 LBES
1125 DATA 18,18,A5,58,86,FC,D0,04,E6, 1123 <@7@> 1197 DATA £8,15,8D,16,55,16,98,17,74, S&1 <@42s
112& DATA FC,C4,5B,%0,04,A2,00,86,FC, 1235 <pgzs 1198 DATA 18,42,1A,18,14,84,14,42,14, 400 <ppoe
1127 DATA £9,40,080,2C,29,07,80,AE,1F, 879 <@50s 1199 DATA 45,14,95,1A,29,BE, 14,AC,60, BI9 <@%4
1128 DATA 28,00, BE, 78,A%,34,85,01,81, 82 <ppas 1200 DATH 8z,FB,09,A0,00,49,FF, 31,57, 875 <pes>
1129 DATA =9,91,57,08,08,F7,E6,58,E6, 1526 <@9Ss 1201 DATA ¥1,57,60,11,57,91,57,40,A5, 935 spzos
Listing 2. HFEXE (Fortsetzung)
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1202
1205
1284
1285
1285
1287
1288
12807
1z18
1211

1212
1213
1214
1215
1216
1217
1218
1217
1228
1221

1222
1225
1224
1225
1225
1227
1228
1229
1230
1231

1232
1335
1234
1235
1236
1237
1238
1239
1248
1251

1242
1243
1244
1245
1245
1247
1258
1249
1258
1251

1752
1253
1254
1255
1254
1257
1258
1259
1260
1261

1262
12635
12464
1255
1265
12867
1268
1267
1270
1201
1272
1275

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA
DaTA
DATA
DATA
DATH
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA

5B, 48,A2,08,20,BE,14,A%,18,
gs,sF,A0,88,A5,5E,47,FF, 31,
=7,91,57,20,085,15,06,5F , D8,
Fi,E&,58,E8,E8,E8,E8,5F,D8,
DF ,&8,85,58,560,20,1%,14,A2,
20 ,28,BE, 14 ,A%,18,85,5F ,AB,
@@ ,BD,C2,082,80,BC,1F,B0,C1,
@z,80,B8, 1F,BD,CA,82,80,BA,
1F,2E,BC,1F,2E,BB, 1F,2E,BA,
\F,n7,08,90,82,A5,5E,11,57,
91,57,28,058,15,06,5F ,D0,E5,
£&,58,E8,E8,E8,ER,3F,DR,C2,
&@,89,03,80,15,00,A2,00,20,
EE,14,A%,18,85,5F ,A0,00, 18,
Bi,57,25,5€E,F0,01,38,3E,C2,
@z,3E,C1,82,3E,00,02,208,06,
15,C4,5F , D8, E8,E6,58,E8,E8,
ES,E8,3F , D8, Dé4,A7,88,80,84,
iF ,&@,A7,81,85,58,A5,58,27,
Fg,85,57 ,80,26,58,80,25,58,
ig,6%,57,90,02,E6,58,88,26,
=6, 08, 26 ,58,0A,26,58,85,57,
as,SB,29,087,85,40,A5,5C,29,
FB, 18,65, 68,85,57 ,85,57,A5,
50, 45,58,85,58,A85,5C,29,087,
AB,A%,08,38,50,88,18,FC, 85,
SE, 68,48, 5E, 70,85, 66,5E,98,
&9,08,/8, 40,20, B8, 13, AD,B5,
1F ,38,FD,CS,13,85,58,AD,85,
iF,38,FD,C7,13,85,5C,A0,87,
iF ,E7,P8,65,50,68,20,E8,1C,
AD,HA,1F ,47,81,8D,8A,1F ,F8,
op,A2,02,B5,58,90, A8, 1F ,CA,
1@,FB,AZ,05, 28,E0,8F,AD, 22,
p@ 8D, 04 ,08,A0,83,08,8D,85,
DA, AD, 18,08, 68,08, 20, 28, 2R,
go,1@,08,A7,05,8D,15,00,58,
&8, 60,208,26,15,20,05,14,A5,
=g,48,A5,5C,48,A5,50, 48,AD,
nc.1F,33,55.5E.4a.nn.nn.1F,
ES,SD,B0,B0,1F ,B8,@8,58,49,
FF,&9,01,48,A9,080,E0,BD,1F,
80 ,BB, 1F ,BD, BF, 1F ,68,80,BA,
1F ,BD,BE, 1F ,AD,AB, 1F, 18,ES,
5B, 70,04, 49,FF 57,FE, 8D, BC,
1F ,&E ,BD, 1F y 58,ED,BA, 1F Al
nﬁ,FF.ED,BB,!F.E&.FE,BB,B&.
oA, BA, 2A,2@,74,17,80,BE, 1F,
&D,BC, 1F,BD,BE, 1F AL, BF . 1F,
E?,HB,E,FE'IE.M,W-. 1':'l'E'a'!
E4,BA,28,0A0,49,02,208,5C,17,
18,AD,BE,1F, 40,84, 1F ,80,BE,
i\F ,AD,BF,1F,&D,BB, 1F,BD,BF,
iF ,@8,28,83,14,28,£8,08,08,
E&,FC,DR,D4,48,85,50,588,85,
sC, 68,85 ,58,48,28,2E, 15, A0,
AB, 1F ,48,A5,58,8D,AB, 1F 20,
&0, 15, 68,80,08, 1F A5, 5E,48,
ns,sn,4$.AD.AE,1F.BE.5C,nn,
a0, IF 65,50 ,28,5C,15,58,85,
=0, &8,85,50,05,58,48,A0 A8,
1F, 85,58, 20,60, 15,468,85,58,
AS, SE,B0,AC, 1F A5 .50, 80, A0,
1F,2m,&c,15,&5,25,25,15,#2,
BE,HS,EB,?D.EE.IF,EH,!B,FB.
nq,mm,zm,Ea.15,2m,33.14,2m,
BE,16,85,F7,20,5A,17,08,47,
mz.zu.En,1b.za,zn.nn,45,F9,
Eu,ﬁt.1?.23.72.1?.as,n9,w4.
:ﬂ.En.15,2E,EA.45,F?.23.74-
17,3ﬁ.nn,ac,1F,ED.BE.1F,ﬂn,
ED.IF,ED.EF,lF,Bﬂ,B&,ZE,En,

TaA
1aza

1753

823
1127
1871
T2
Tas
1822
1704
BZZ
815
48

1539
1394
B1S
748
724
580
B3E1
1842
sas
18346

921
1887
1851
B78
iaz8
1@az2
B7S
1871

1014
519

iazs
1847
1857
1155
1821
1255
1841
1446
&2T
1985
1144
=12
1875
1BES
798
1469
784

FaS
1124
828
1894
744
11735
5ag
1122
544
i@
Faa
4T
B3&
1182

<@73>
147>
<@T1>
L2182
<PEa5>
<@B1 -
L1FED
< 208>
{197
<@AT2>
CI2E>
L2227
<8
LB97
<1@E>
BS54 >
LII2
L2125
£@95>
<|B8&>
g T e
L{ATI>
<@TE>
<129
<143
<154
<104
£11@>
L 208>
<208
L1285
< 223>
L2245
£115>
<183>
<132
£15647
L@aB
£1T75>
LIS
£228>
{229
<@24%
<7 >
{24467
{@2T>
<@A26>
L1487
<@SS>
L2TAF
£118>
<@4a:
LBST >
L Brorde)
L2IAF
L1851
£198%
£185>
<@iaz
£14@%
o ]
<1432
£A352
<1182
L2313
<@8ea:
<1445
138>
<1@4>
<14@>
<BRT >
227>

1274
1275
1276
1277
1278

12T

1260
1281

1282
1283
1284
1285
1284
1287
1288
1289
1278
1291
1297
1293
1294
1295
12946
1297
1298
1299
1708
1Z@1

1302
1383
1584
1785
1504
13@7
1708
17089
1518
1311

1312
1513
15148
1515
13186
1217
1518
iF17
1320
1321

1E22
132X
1324
1325
1526
1327
1328
1329
1358
15331

1332
1555
1ZZ4
1335
1358
1237
1358
1339
12488
1341
1342
1343
1344
1545

DATA
DATA
oaTh
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DaTa
DATA
DATA
DATA
DaTH
DaTA
DATA
DATA
DATA
DAThA
DAaTA
DATA
DATA
DATE
DATA
DATA
DATA
DaTH
DATA
DAaTA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DaThA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
pATA
DATA
DATA
DATA
DaTh
DATA
DATA
DATA
DATA
aTh
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA

17,4589, 14,28,72,17,98,8C,
Az ,02,8%5,58,DD,C2, 1F ,D8, B4,
CA, 1@, ,Fb,50,38,A5,5C,ED,AC,
\F,58,A5,50,ED,AD, 1F , 08,26,
FD,Z2E,98,508,04,47,FF 69,01,
8p,C1,1F,58,AD0,AB,1F,E5,58,
pE,24,FD,28,B0,03,49 ,FF, 59,
@1 80,00, 1F A5 ;FD,47,FF .58,
48,208,58,16,AD,C0,1F AZ, 00,
25,3&,1?,HD1EIle,H2,52|2G‘
36,17, 68,80,18,A5,57,55,57,
o0, BA, 1F 485 ,58,65,50, 70, B8,
1F,5A,FB,23,358,BD,BA, 1F ED,
EA, 1F,48,B0,BB,1F ,ED,BE, 1F,
BQ,BC,A8, 58,49 ,FF, 69,01, 448,
2@, 49,FF,69,08,7D,B8,1F, 58,
90, BA, 1F, 68,48 ,AB,AF,08,85,
FC,A%,B8,95,57,16,57,35,58,
98,80, /8, 70,08, 48,48, 18,75,
s7,9%,57,58,82,F&,58,C6,FC,
DB, ES, 48, 60,A5,FF,29,02,F0,
g8, AS,SB,FB,36,C4,58,38,50,
as,SB,C7,C7,F@,2C,E6, 58,38,
5B, 05,F9,29,01,FB, 18,A5,5C,
@s,5D,F@, 1C,A%S,5C,D8,82,C5,
sp,Ca., 50,38, 60,05,50,F8,06,
as,SC,C9,3F ,F0,B8,E6,35C, 08,
@z Ea&,SD,58,68,18,60,20,E8,
1C,A7,81,20,74,17,A9,08,85,
£9,AS,58,80,AH, 1F ,BA,BE,BD,
1E,BA,ER, 14,798,460 ,A5,FD, 48,
As,FE,48,05,50,48,A5,30, 48,
AS,SB,B5,FD,AD,AB, 1F ,85,FE,
23,?2,1?,95,4&.2@,23,1E,3ﬁ.
41,AE.EB.4E*ﬁn,ﬂB,IF|4ET*E,
23,18,90,05,20,B1,17,78,F&,
&8, 8% ,FE, 68, 85,FD,AS,F7: 47,
Bi.85.F9,28,72,17,20,23,18,
90,05, 28,B1,17 ,78,F&,A5,F 9,
49,81 ,85,F9,20,72,17,AD,00,

615
1278
1282
744
ies9
1116
P82
1287
B&E
Faz2
B17
1142
1143
1151
Pk
1064
1828
@B

1253
1337
99
1317
1B&5
1831
18397
1279
B&1
&71
1365
1285
1158
i34
&18
872
830
1458
&85
1185
798
1221

<12@>
L2489
<0RT>
£ 220
<22E>
£{@29>
182>
<@a5 >
LLTED
L1338
<157 >
L@31>
LAZTS>
<@7E>
L1944
LOAT >
L2422
L1&62>
157>
LFZ2
L2337
£195>
L
L221>
LZ2al>
4250
LOZT>
L1587 >
<147 >
<BFa>
<@20>
L
<@82>
<189%
< 228>
<138>
< P50
<1282
L2080
L e e
LPAAT >

oC,2%,18,08,
4¢,E8,1C,48,
&8,85,FE, &8,
g5,58,A5,FE,
14,008,0808,31,
F8,8D,Cs,58,

BC,AE,BD, 1F, 98,
85,50, 68,85,5C,
B5,FD,&88,085,F0,
Bn,AR,1F,20,BE,
=7, DR, 36,05,58,
5@, BE, 14,408,008,

L2ZF>
L0s0
<@AvZE>
<1569
<213

1495
izZea
BTA
744

1.57.FA,F1,EfyOB,AS,58,Af,
ga:ns:14:nn,uﬂ,31.57,nm,me.
as.SE,11,57,71,57,E6,58,A5,
sg,Cc9,C8,D8,E9,C8,58,A%5,58,
8D AR, 1F ,Bb, 58,38, 60,E6,58,
ap,aB, 1F ,CS,58,B0,88,60,20,
&8, 1C,AD, AR, 1F,C9,03,D8,85,
A9, 00,80, AR, 1F 08, AR, AS,5C,
455D, 60,40, 40,0, BB, 1F ,AS,
=5, 40, 46,48 ,9D,BA, 1F ,EE, AR,
\F . BALFD,56,09,02,D8,68,A2,
@@, EBD,BC, 1F,38,FD,BA,1F,B0,
1@,BD,EC, IF ,A8,BD,BA, 1F, 7D,
BC, 1F ,78,9D,BA, 1F,70,E7,90,
ca,1F ,EB,E0,82,D8,DF , 20,57
oF .AZ,B8,28,FA,19,8C,C2,1F,
8D ,C35, 1F 4AE,C4,1F,AC,CS, 1F,
&9 . BF, 71,57 ,88,18,F7,A5,57,
18,69 ,28,85,57,98,02,E5,58,
CA, 10 ,EB,AD, %6, 1F 80, AE, 1F,
4@, AD,AA, 1F ,C9,03,08,F8,CE,
ad. 1F ,AD, AE, 1F , 20,54 ,BE, 4C,
¢S, 18,CE,AA, 1F, 608, AD,BE, 1F,
18,4D,C4, 1F ,8D,C8,1F,C9,19,
PO EE.AD,BF , 1F,18,6D,C5,1F,
8D .C1,1F,C%,28,60,E0,20,48,

1364
TaE
1881
1478
1841
1151
1851
S48
a7
1875
1174
111@
1155
B
1235
849
1148
1245
B5Z
1158
1336
Bal
1118
Fo8
1178
1118

< @8l
178>
<@ >
<BBa>
<@A3L>
<@43>
<48
<@24>
<R2ZT>
109>
@32
<@rT>
cime>
LEFE>
<B35>
(2R3
<108
LAST>
<188
<@92
<@va>
@27 >
<1a4>
{@A14>
<11L>
<@2b>

Listing 2. HHEXE (Fortsetzung)

Ruagabe 1 /Jamaar 1965




1345 DATA OF ,AZ,04,20,FA,19,A5,57,38, 796 <2%3> 1418 DATA B0,00,0d,00,A%,%,208,D2,FF, B13 <p@4>
1347 DATA ED,C2,1F,A5,58,ED,C3,1F,A9, 1347 <1183 1419 DATA A%,81,8D,15,D0,80,10,00,A7, 1874 <1i@3>
1348 DATA B@,2A,2A,B5,F7,59,04 848,28, 777 <238> 142@ DATA 10,8D,00,D08,A7,88,80,01,08, 10208 <B75:
1349 DATA FA,19,84,59,85,50,06,F7,20, 1144 <@45> 1421 DATA A9,04,85,58,0%,D8,85,%0,A2, 1164 <1133
1358 DATA FA,19,A0,03,06,57,26,58,06, &S55 <203> 1422 DATA ©@@,85,57,.86,59,A9,19,85,FB, 1022 <@B&>
1351 DATA 59,24,5A,B8,D8,F5,AD,AE,1F, 1184 <BEA&> 1423 DATA AD,BB,.BED,CH,02,8D,B4,1F,BD, 1098 <1493
152 DATA AD,BS,D9,96,1F ,FO,B3,88,D8, 1151 <@27> 1424 DATA C1,82,80,BB,1F,BD,CZ,02,8D, 1@8@ <147
1352 DATA FB,AS,58,18,88,30,04,49,20, BS@ <204> 1425 DATA BL,1F,A%,84,91,59,C0,18,B8, 1020 <1@5>
1354 DATA 98,F%,85,58,A07,00,50,08, A5, 1117 <0205 14246 DATA 1C,AS5,FE,C9,05,90,16,AD,93, 1134 <1333
1355 DATA F9,F2,84,A9,FF,AB,FE,84,5C, 1549 <iP@> 1427 DATA 1F,49,80,91,57,2E,BC,1F,2E, 775 <@B&>
1¥56 DATA B85,5D,AD,C4,1F,85,FB,78,4%, 1299 <128> 1428 DATA BE,1F,7E,BA,1F 90,04 49, 04, 802 <@89>
1357 BATA 34,85,81,A2,FF,00,07,B1,57, 1034 <@20> 1429 DATA 71,59,C8,C8,28,D8,D7,.E8,E8, 1553 <144>
1358 DATA 91,59,688,10,F7,A0,02,69,57, 1047 <B20> 143@ DATA EB,AS,57,18,59,28,85,57,85, 10048 <@88>
135% DATA B@,18,55,5C,99,57,00,B9,58, 738 <207 14%1 DATA 59,798,804 ,E4,58,E6,5A,C6,FB, 1324 <138>
13&@ DATA 0@,&65,5D,59,58,00,88,88,F0, 947 <2255 1432 DATA DO,AD,A9,05,8D,27,.00,85,58, 1200 <1425
1341 DATA EB,E8,EC,CS,1F,%8,DA,E0,27, 1555 <1253 1433 DATA 8D,BA,1F,AS,SC,8D,BB,1F,A2, 1134 <198>
1342 DATA DB,DF,Ck,FH,12,D0,A%,37,85, 1451 <@E7> 1434 DATA OB,20,FA,19,50,20,57,0F ,AD, 718 <R4@>
1363 DATA B1,58,AD,89,1F,10,2F A2, 04, &59 <244 1435 paTA 18,D8,29,F7,80,18,D08,A0,11, 1893 <128>
1344 DATA 20,FA,1%,84,59,85,50,8D,AE, 10898 <RES> 1435 DATA DB,29,DF,8D,11,00,28,CC,FF, 1329 <1743
1365 DATA 1F,CD,%46,1F ,F@,05,20,B1,8F, 8BB4 <@25> 14Z7 DATA A%,93,28,D2,.FF,A%,8F,8D0,21, 1171 <1485
1366 DATA FO,B2,A%,4@,18,8D,C3,1F,38, 890 <2525 1438 DATA DB,A7,06,ED,B4,02.A9,00,85, &7 <0983
1367 DATAH EY,P04,85,58,AD,CZ,1F 85,57, 1075 <@&s> 1439 DATA C&,BD,15,D0,&0,20,E1,1C,A2, 1111 <1i@7>
12468 DATA AE,C4,1F,208,1F,1A,20,57,0F, 524 <@11> 1444 DATA P@,A@,08,B7,FO@,1C,85,57,FR, 1873 <1p@>
1359 DATA &B,A%,08,85,58,B0,P8,1F,0A8, 902 <@19> 1441 DATA 27,09,FF,DB,B4,.EB,CH,DA,F1, 1S8R <1833
1370 DATA @A,18,7D,BA,1F,B8A,04,26,58, S22 <BIi3> 1442 DATA B7,F1,1C,%D,4@,83,E8,B7,.F2, 1337 <158>
1371 DATA @A,24,58,7D,B8,1F, 98,02 ,E&4, 855 <0D19> 124% DATA 1C,9D,40,B3,E8,B9,F3,1C,7D0, 10897 <ia&z2>
1372 DATA 58,85,57,A8,A5,58,87,04,85, B75 <24@> 1444 DATA 40,03 .E8,C6,57,D0,E7,CH,CH, 1423 <145>
1373 DATA 58,60,AC,C5,1F,B1,57,91,59, 1BE2 <057> 1445 DATA C8B,CH,D0,D2,AD,168,D8,09,08, 12408 <147>
1374 DATA 88,18,F7,A5,57,18,69,28,85, 955 <24&> 1444 DATA BD,1B,D8,A0,11,00,09,20,8D, 955 <@B&>
1375 DATA 57,98,82,E4,58,05,57,18,89, 934 <2385 1447 DATA 11,D@,7@,48,0F,AD,20,D8,B8D, B8 <@EsS>
1376 DATA 28,B8%5,59,98,02,E6,50,CA,10, 948 <2533 1448 DATA 27,D0,AD,84,1F,4C,07,0E,A7, B39 <115>
1377 DATA DD,4&P,20,BE,14,A8,03,44,58, B88@ <252 1445 DATA B0,AB,3F,59,C0,02,B8,18,FA, 972 <B72>
1378 DATA &6,57,.88,D0,F7,A5,58,49,448, 1174 <@S&> 1450 DATA &@,AA,F0,BA,AR,PD,EA,EA,BE, 1780 <1&5>
1379 DATA B35,5A,A5,57,85,57,480,00,AD, 1030 <@49> 1451 DATA D@,FB,CA,DB,F8,450,85,C8,09, 1782 <274>
1388 DATA 8D,0Z,.4A,AD,89,1F,2%,01,D8, E2E <@24> 1452 DATA 408,DD,FA,40,20,A2,12,29,10, BB7 <R4E>
1381 DATA 15,B0,04,AD,20,D0,4C,70,10, B30 <753> 1453 DATA DB,F7,68,08,00,70,00,02,00, 595 <BAF>
1382 DATA B1,59,29,0F,B5,FD,B1,57,29, 1013 <Pa&&> 1454 DATA 0@,00,81,FF,B07,FE,02,00,00, S13 <@1S>
1583 DATA FB,4C,91,1A,B0,00,AD,72,D0, 1086 <BO1> 1455 DATA B@,P8,09,20,00,FF,05,08,00, 301 <243>
1784 DATA @A,DA,0A,0A,4C,89,10,B1,59, S45 <p2S5> 1454 DATA BO,01,03,FF,00,068,02,01,08, 270 <2485
1385 DATA 29,FB,85,FD,B1,57,29,0F,85, 992 <030 1457 DATA ©1,83,FF,00,05,90,00,08,FF, 519 <@Z7>
1I84 DATA FD,91,57,68,20,E8,1C,AR,24, 1837 <@55> 1458 DATA @1,.FF,FF,FF,13,C0,02,03,01, 981 <1@4>
iZ87 DATA BY,18,FD,D9,E@,IF,DR,53,88, 1385 <199 1459 DATA FF,FF,FF,B0,20,E1,1C,A9,28, 1251 <189
1388 DATA 1B,F5,A%,3E,85,58,A5,58,C9, 1170 <R9B> 1460 DATA 8D,93,1F,A7,80,85,%6,85,5C, 937 <1@9>
1387 DATA CB,90,82,09,8F ,29 FB,BS,FD, 13485 <1843 14461 DATA BD,H83,1F,20,47,1C,20,B5,1B, &75 <887
1390 DATA 47,4A,65,FD,BS5,FD,AS,5D,484, 1220 <129> 1457 DATA 200,55,1D,20,2€,1E,20,7D,1E, 441 <@7@>
1321 DATA AS,SC,5A,40,40,40,18,45,FD, 965 <071 1443 DATA A9,30,20,D3,1C,AS,CB,09,3C, 1117 <172>
1392 DATA OA,%08,02,E4,58,85,57,00,081, B55 <285> 1454 DATA D@L,EC,4C,74,1C,A5,CE,CD,B0, 1345 <215
1395 DATA B1,57,00,88,B1,57,29,40,D8, 1187 <@&95 1455 DATA IF,DR,P1,48,8D,B0,1F,C7,24, B73 <@94>
1394 DATA 1B,B1,57,30,18,C9,04,B0,88, 752 <2525 1445 DATA DB,25,AR,3C,B9,C0,02,20,0A, BBS <0O9>
LZ95 DATA BD,B1,1F,B4,A8,4C,48,80,48, B4@ <B52> 1457 DATA 1E,99,BC,1F,B9,C2,082,29,048, 825 <119>
1396 DATA BA,AB,Z70,48,BD,58,A8,4C, 48, B43 <B37> 1468 DATA 1E,79,BA,1F,B7,C1,082,20,048, B22 <1143
1397 DATA @D,40,A8,29,01,80,81,1F, 88, &428 <@12> 145% DATA 1E,99,BE,1F,B8,88,65,10,E8, 1047 <148>
1298 DATA 98,4A,4A,A8,28,00,01,868,8C, 993 <@4S> 1472 DATA 4C,19,1E,C9,16,00,14,08,08, 742 <BE3>
1399 DATA 20,D@,8C,27,D8,BA,AB,4C,48, 1081 <A88> 1471 paTh A2 ,3E,B9,C8,02,20,08A,1E,9D, B32 <113>
1i@@ DATA @D,48,29,01,00,1F,A7,20,85, 700 <@B3> 1472 DATA BA,1F,CH,CA,18,F3,4C,19,1E, 1027 <2005
1421 DATA 5B,AZ2,E0,78,A7,34,85,01,0%, 1118 <@&%> 1473 DATA C9?,11,D0,44,07,07 .85 ,FB. A8, 1213 <1545
1482 DATA BB,B5,57,.A8,91,57,CB,DR,FE, 1279 <@B7&> 1474 DATA FB,B4,FD,BE,?8,1E,B9,2B,1E, 1154 <235
1483 DATA E&,S8,CA,DR,F&,A9,37,.85,81, 1332 <1825 1475 DATA BS,FA,A7,83,85,FC,A7,08,8%5, 1258 <1813
1224 DATA S58,A2,08,8E,17,D@,BE,1D,D8, 1002 <@S2> 1474 DATA FE,A4,FO,BA,48,A7,08,3E,C0, 1301 <7065
1485 DATA BE,1C,DQ,BE,1B,D0,20,CH,1C, 1015 <1143 1477 DATA BZ,5R,E8,E8,EB,B88,DB,F4, 04, 1558 <209
14@6 DATA A9,04,8D,20,D0,00,25,B9,91, 1081 <@735> 1478 DATA FD,99,BA,1F,CB,CB,CH,84,FD, 1408 <2@4>
1487 DATA 1BE,59,B4,1F,B8,10,F7,48,80, 987 <@59> 1479 DATA &B,AR,CS5,FE,DR,EQ,EB,Ca4,FC, 1840 <pBa>
1488 DATA BY,1F,18,23,A4%,00,8D,97,1F, 711 <@24> 1480 DATA D@,D7,C&4,FB,10,C3,4C0,19,1E, 1214 <1943
14@% DATA AD,B9,1F ,29,81,D0,17,A9,48, 8557 <@43> 1481 DATA C9,1A,DB,BE,AD,73,1F ,49,6F, 981 <1543
141@ DATA B5,58,AD,88,1F ,AZ,1C, 008,00, $11 <@47> 1482 DATA BD,9Z,1F,4C,B4,1B,C9,33,D8, 1084 <192>
1411 DATA B4,57,91,57,C8,D8,FB,E6,58, 1428 <115> 1483 DATA @D,AD,BD,02,27,81,F@,05,20, &4F <B99>
1412 DATA CA,DB,F&,AD,89,1F ,27,40,F8, 1342 <1343 1484 DATA CB,1C,4C,B5,1B8,50,85%,FE,B4, 1128 <1995
1413 DATA @8,7@,F2,10,A%,82,8D,8E,1F, B15 <B47> 1485 DATA FD,RR,B8,246,FE,60,B8,08,FA, 1413 <29&%
1414 DATA 4C,74,1C,08,8C,RE,00,Fs,00, 7E@ <@44> 1485 DATA A4,FD,&48,88,3E,B9,BA,1F,99, 1290 <227>
1415 DATA B1,01,08,18,A8,01,08,15,40, 3280 <201> 1487 DATA CO,02,88,10,F7,20,85, 18,58, 530 <paS>
1415 DATA 28,05,00,01,07,02,83,04,05, &@ <178> 1488 DATA 27,0F,B0,068,08,05,70,A2,12, 287 <049>
1417 DATA @&,BC,HE,BC,BC,AE,AE,AE,BE, 1252 <2183 1487 DATA AR,00,29,0F,F@,35,40,404,58, B4B <1143
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1490 DATA FO,04,90,82,06,58,40,90,06, 783 <@71>
1891 DATA EB,14,B@,082,E6,58,4R,A4,5C, 1075 <1B4>
1492 DATA F@,B4,90,82,06,5C,40,90,04, 704 <@95>
149= DATA EB,17,B0,82,E4,5C,AD,93,1F, 1898 <199>
1454 DATA 49,80,91,57,2@,37,1C,AD,53, B&8 <1087
1495 DATA IF,0@,00,91,57,AD,B3,1F,49, 831 <121>
1494 DATA B1,8D,83,1F,.F@,B85,B81,57,49, BB7 <127>
1497 DATA B9, %1,57,40,AD,082,1F,29,108, B47 <1@2>
1498 DATA F@,3C,20,F7,14,A5,5C, 44,44, 1005 <187>
1499 DATA 4a4,08,83,18,55,58,88,00,FB, 1848 {1883
isE@ DATA AH,AS,SE,AE,BD,92,D0,88,1%, 88 <182
\S@1 DATA CR,82,99,C0,082,A%,84,4C,B1, 767 <123>
1S@2 DATA 1E,49,FF,3%,C8,02,77,C0,02, 956 <1413
158 DATA AY,B&,A8,85,58,R0,47,DC,85, 1192 <223
1584 DATA =8,98,50,008,51,57,B5,%8,50, 950 <@E8>
1585 DATA A@,83,D9,22,1F,F@,@3,868,0@, 1B32 (164>

1504 DATA FB,CH,5H,2A,0A,50,AR,83,CA, 1155 <Z32>
1587 DATA BD,Zé,1F,7%,B6,1F,B88,10,F5, 1822 <207>
1SBE DATA AD,B@,1F,4A,4R,4A,8D,B4,1F, 786 <1952
1s@% DATA AT,84,0E,B5,1F,AC,B4,1F,20, 972 <19@8>
1518 DATA BA,FF,Ad,BZ,B1,2D,48,C8,81, 1274 <2T7>
1511 DATA 2D,AA,CH,B1,2D,AE,68,20,BD, 1138 {2357
1517 DATA FF,AE,B&,1F,B6,57,AC,B7,1F, 1249 <@27>
1515 DATA B4,58,AD,B4,1F,D@,05,A%,00, 787 <l64>
1514 DATA 2®,D%,FF,60,A7,57,AE,B8,1F, 1241 <24@>
1515 DATA AC,B9,1F,20,DB,FF,40,47,46, 1128 <230>
1514 DATA 5I,5A,00,20,00,49,00,20,088, I81 <@2&>
1517 DATA 44, C@,#2,.FF,B02,00,70,09,28, 571 <@87>
1518 DATA AZ,B3,78,0C6,FF,20,0F ,FF,2@, 1174 <2313
1519 DATA D2,FF,D@,F8,A7,0D,20,02,FF, 1508 <B1&6>
1570 DATA 2@,CC,FF,&8,FF,%C, 98 <@BiZ>

Listing 2. HHEXE (Schluf)

Listing 1. H-PRINT ist die ausgezeichnete Drucker-Routine
des HIFEDDL Alle Hardcopies auf diesen Seiten wurden mit

sich nach dem Starten als Maschinenprogramm auf Diskette.
Beachten Sie den Beitrag »Checksummer« in dieser Ausga-

HILPRINT erstellt. Auch dieses Unterprogramm speichert be. Er gibt Ihnen wichtige Hinweise zum Abtippen.

L@ FUEI 55 2000 -9 969008 30 A0 I A C2LT>
ZB REM» - <247 >
@ REM» HI-EDDI * {213
4@ REM# VON HANS HABERL * 2147
5@ REM= » <@z1>
&8 REM= DATA—LADER IUR ERZIEUGLNG * £135>
7@ REM#DER DRUCKERROUTINE “"HI-PRINT",* <285
B2 REM» WIRD AUF DISKETTE ABGELEGT = 221>
A REPMSEA 00 0 SR R <@41 >

180 : <158>
11@ REM CHECKSUMMEN, NICHT VERTIPPEN !! <289
178 DATA-20@S,164,-457,322,585,-834,—4%,298,- 87,
17 <Z4E>
130 : <188>
148 REM M-CODE PROGRAMM <@21>
15@ DATA 8,13,133,91,173,105,14,248,34,120,157,
2um 141 ,3,221,173,2,221,%,4 <129
168 DATA 181,2,221,173,8,2271,9,4,141,0,221,159,
16,1681 ,1%,221,173,13,221,688,-1 <@1&>
170 DATA 7&,&48,13,32,204,255,169,4,174,106,14,
172,107,14,32,186,255,149,0 <142>
188 DATA 32,189,255,32,192,255,142,4,32,201,255,
169, 8,133,578, 1608,3,32,34, 14,1 121>
19@ DATA 167,178,133,95, 169,2,133,96,155,71,41,
192,208,4,708,95,70,76, 165,71 <@IS>
@@ DATA 41,7,162,08,32,48,14,165,91,48,3,74,74,
T8, 81,7, 162,2,32,48,14,169,-1 047>
-1@ DATA 25,133,92,1&5,95,48,10,160,20,169,32,
=2,71,14,136,208,250,160,8,32 <pRE>
22@ DATA S4,14,165,95,32,71,14,1865,95,32,71,14,
16940, 153,735,120, 167,52 ,133,-1 <1703
-3 DATA 1,148,7,177,87,153,125,14,136,16,248,

149,5%,133,1,88,1465,687,24,185 Sk
-4p DATA ©,133,87,144,2,730,6868,1408,8, 167,8,52,
125,14,8,42,23%2,48,35,71,48,-1 <PEd>

=p paATA &,224,8,208,241,248,8,42,228,94,208,
234,32,71,14,32,71,14,136,208 <PRE>
s4@ DATA 223,198,93,2088,186,165,95,16,38,1562,1,
180,87, 181 ,B8%,14%,67,148,8%,—1 <220>
270 DATA Z82,16,7285,165,94,73,12,13%,74,201,4,
Z4B,15,165,91,48,3,76,151,13 L@22>
8@ DaTA 1&8,8,32,34,14,74,122,1%,198,92,208,
244 ,160,0,32,34,14,160,13,32,-1 <@FT>
cop DATA 34,14 ,32,208,255,169,4,52, 175,235,770,
185,188, 14,201 ,255,248, 6,32 <Opa>
*pp DATA 71,14,200,208,243,96,160,56,217,158,31,
240,35, 156,208, 248, 169,8, 147,-1 <1892
zi@ DATA B7,24,10%,32,134,16,251,149,88,76,174,

10S,14,208,3,746,210,255,72 <@33>
=2@ DATA 141,1,221,173,8,221,41,251,141,8,221,9,

A4,181,@8,221,173,13,221 ,41,-1 £183>
IZ@ DATA 1&,240,247,104,95,—1 <158>
34@ = 143>
ISA REM DIE FOLGENDEM DATAS MUESSEN AN <118
4@ REM DEN DRUCKER AMBEFPASST WERDEN!! <14@%>
I7@ REM (DIE ANGEGEBENEN WERTE SIND <1925
=@ REM FLER EINEN EPSOM RX-B0 MIT <@F1>
Z9@ REM DATA BECKER INTERFACE) <158>
408 = {283
410 REM BwmSER. BUS, I1=USERFORT <183
470 DATA @ <88 >
433 REM BERAETEADRESSE {RAE>
448 DATA 4 L1122
45@ REM SEKUNDAERADRESSE (DIREKTMODUS) £151>
4580 DATA 1 <129
478 REM DIE LAENGE DER FOLGENDEN DATA— <152>
480 REM ZEILEN DARF MICHT VERAENDERT <1842
498 REM WERDEN, GBF. MIT 235 ALFFUELLEN <218>
=p@m REM (MIND. EIN 255 MUSS IN JEDER 195>
5i@ REM ZEILE BLEIBEN, IST EMDEKENNZ. } LA1E>
52@ REM CARRIAGE RETURN LINE FEED <243>
sz@ paTA 13,102,255 cpeld>
=47 REM ZEILENABSTAND FUER GRAFIK <@B7>
==n pATA 27,51,23,255,255 <199
558 REM CRT-GRAFIE (448 PUNKTE/ ZEILEY <285
578 REM (OHNE BYTE-ANZAHLEN') @25
S8 DATA 2'?,42,4.255,2}55 <18@>
=@ REM NORMALER ZETILENABSTAND <@@I>
&B@ DATA 27,5@,255,255 £18%>
&£10 DATA-Z:REM DATA—ENDE £114%>
S20 = L1682
&T0 REM CHECKSUMMENPRUEFLNG L186%
448 Yy=i1:FOR I=8 TO F:READ S(I):NEXT LRI2 >
450 FOR B=@ TO % <@14>

&60 READ A:zIF AX=@ THEN S=B+A*V: V=—\: 80TO 558
L1332
&7@ IF S<»S(BYTHEN PRINT"DATA-FEHLER IN ZEILE"L
S+ 2@#E"ODER" 1 SR+Z@%EB: END <1622
4B@ E=@:NEXT:PRINT"DATAS OK" £183>
e £ZTB>

70@ REM FILE-ABLABE c@sa>
71@ RESTORE:FOR I=8 TO F:READ A:NEXT <2133
798 OPEN Z2,8,2,"HI-PRINT,F,W" <@S1>
7I0 READ A:IF A>=D THEN PRINT®Z,CHR$(A);  <11@>
748@ IF &>—2 THEN 738 <1293
75@ CLOSE 2:END <1243
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Listing 3. H-EDDI ist sozusagen das Steuerprogramm. Es
ruft die anderen benétigten Programme auf. Tippen Sie
die REM-Zeilen nicht mit ah.

1 REM ZEILEN WEGLASSEN '! LA55 >
2 = <@asar
I REM 80000 0 N 252
4 REM = » <231
53 REM = HI-EDDI # £188>
& REM = * CIIZ>
7 REM * VOMN: HANS HABERL * {2XF >
B REM * BAHNHOFSTR. 3 * @59 >
2 REM = B@1IB GRAFING * L1897 >
18 REM# TEL. DE@92/7152 * <@a1>
11 REM= = 238>
12 REMSE 3350000000 0000 <S>
1% 1 <B71>
5@ IF A<Z THEN A=A+2:LD0AD"HI-EXE" 9,1 LB1Z>
6@ IF A=X THEMN 15@ <@az>
7@ IF A=4 THEN &5@ <@58>

1820 INPUT"BETRIEBSART;C:POKE 780,C:POKE 56,13
tCLR:M$="12T4%s": SyS 3328 <235
118 IF PEEK(S@73)AND &4 THEN A=3:LDAD"MENUE" 8,1
<@1&>
158 SYS5 3337:A=PEEK (BB&4) <@zZ2>
140 DN A+l BOSUB 200,258,300, 299, 400, 588, 290,

298,588,519,300: 60TO 158 <@F5>
Z@@ OPEN 3,8,0,"s$@":GET#3,C#,.C* <117>
218 BET#3,C$,C¥,L$,HE: IF CF=""THEN CLOSE 3

tWAIT 198,1:RETURN <@BB2Z>

228 PRINT Z5&6#ASC (HF+CHRS (@) ) +ASC (L$+CHRE (@) 1 3
15¥5 33Z4:60T0 218 <14@>
238 PRINT" [CLR,DOWNISEQUENT: "
: PRINT" [DOWN , 2SPACE 1" W$: INFUT" [HOME , SDOWN 1" 5
WE: IF LEN(WF)}<Z2 THEN 250 L2479
278 RETURN <177>
S8 POKE B115,8:FPRINT" LCLR , DOWN IG=GRAF IKBILD"
tIF PEEK (B®Y73) >127 THEN PRINT"F=FARBEILD"
L@55>
318 PRINT"S=SPRITE"“:FPRINT"Z=ZEICHENSATZI"
e PRINT" LDOWN , SFACEI—>"; <ila>
320 BET C#:1IF CH{>"B"AND CH<>"F"AND C$<>"5"AND
CH{>"I"THEN 320 205>
330 PRINT C#:FPDKE 7B@,ASC (C$):Hs=Ws
2 INPUT " [DOWN IF ILENAME " ; W$: 5YS 3331:Wé=HS

sHE="" <084
348 DPEN 1,8,15,H$: INFUTH1,A,HE: PRINT A;HS

:IF A THEN WAIT 198,1 <129>
350 CLOSE 1:RETURN <288>
400 POKE &31,34:POKE 198,1:H$=""

: INFUT" LCLR, DOWNI* § H$: GO0TO 348 <1053
S@8 A=BRBTS:EO0TO S2@ L@22>
=18 A=8a7% <2@8z2>

520 D=PEEK (B874) : C=PEEK (A+D)
:PRINT" [CLR, DOWNIF*2#D+1: PRINT*SCHRITTWEI TE
£°C, <1B@>
538 INPUT C:IF C<1 OR C>1&0 THEN 53@ <B&E>
S48 POKE A+D,C:RETURN @27
&@8 INPUT"[CLR, DOWNINLRMER 1.BILD";D:C=(D AND 7}
<&
6108 INPUT" (DOWNINUMMER 2.BILD (B=NUR 1 BILD)":D
:C=C+8*(D AND 7):IF DA THEN C=C+&4 @99
&28 IF D=@ THEN PRINT"[DOWNIGROSS";:E0SUE 808

:IF C¥="J"THEN C=C+128 <1@g:>
&38 -FPRINT " [DOWNIDRUCKEN"; : GOSLB B0

:IF CHF="N"THEN &40 <1915
648 IF A=3 THEN A=4:LOAD"HI-PRINT",B,1 <@32>

&5@ FPOEE 788,C:5YS I328: PRINT™ [DOMMNINOCHHAL " ;

:GOSUE BO@: IF C+="J"THEN &80 <@re:
&68 IF A=3 THEN RETURM <126
478 A=1:G0TO S@ L2T&>
BB@ PRINT™ 7 (J/N)*; <114>
B1@ BET C#:IF CH{>"J"AND C$<{>"N"THEN 810 <159>
B2@ PRINT C%:RETURN <255>

Listing 4. Ein Beispiel fiir den Aufbau einer Steuertafel fiir
eln selbsterstelltes Menii. Einzelheiten finden Sie in
der Beschreibung.

1@ REMEE 852228 50000 D8 39 <Paz>
20 REM= - <247
Z@ REM#» HI-EDDI * <213>
40 REM# VON HANS HABERL * {214
50 REM= " <021>
&@ REM* DATA'S FUER DIE STELERZEILE = RS
7@ REM= DER BEISPIEL—MENUETAFEL * <i@a>
BB REMHS 8 8 8 58 5 5 33 3500000 0 550 0 505 5 5000 0 <ATI>
7@ REM JE IMEI AUFEINANDERFOLGENMDE DATA-ZEILEN

<127 >
118 DATA &4,@,54,8,64,8,564,08,54,0,54,0,54,0,58,
0,54,0,54,0 <BS5T>
128 DATA &4,0,54,0,564,8,54,0,58,0,44,0,44,8,54,
B,54,0,54,8 <RET>
i@ DATA @,18,0,18,0,18,0,20,0,20,0,29,0,22,0,
22,8,22 <Pas>
i4@ DATA @,13,08,13,0,13,08,108,0,10,0,10,8,56,5&,
23,%4,38,56,30,1,51 £192>
i5@ DATA @,185,@,18,9,18,0,20,08,70,8,20,0,22,8,
22,8,22 CBLE>
1&@ DATA @,13,8,13,9,13,2,10,0,10,2,102,0,59,5%,
2x,59,38,57,30,1,51 <224
178 DATA @,42,0,42,0,42,08,41,0,41,8,41,0,9,8,9,
B,9 <213>
180 pATA B,25,0,25,0,26,0,14,9,14,0,14,@,8,8,23,
B,38,8,38,1,51 .. tEETD
19@ DATA @,42,0,42,0,42,0,41,0,41,0,41,0,7,0,,
@,7 <2333
@@ DATA @,26,08,24,8,26,08,14,0,14,0,14,08,11,11,
23,11,389,11,30,8,33 £239>
21@ DATA @,17,8,17,0,17,0,34,0,36,0,38,1,%,1,7,
1,9 <@18>
229 DATA 1,58,1,50,1,60,1,560,1,560,1,60,08,16,14,
23,16,38,16,30,8,33 <A2&>
232 DATA 8,17,8,17,8,17,08,36,0,36,0,38,1,9,1,%,
1,9 <@za>
248 DATA 1,80,1,58,1,40,1,58,1,6508,1,60,8,19,19,
23,19,38,19,30,0,33 <@58>
258 DATA 128,21,132,21,134,21,148,21 ,144,21,148,
21,152,21,156,21 ,140,21 -
268 DATA 164,21,168,21,172,21,176,21,16808,21,1684,
21,188,21,0,4,08,5,0,4,0,3 <18@>
278 DATA 128,28,132,28,136,28,140,28,144,268,148,
28,152,28,155,28, 148,28 <153
2688 DATA 154,28,148,28,172,28,176,28,1680,28, 184,
28,188,28,1,4,1,5,1,68,1,3 C253>
290 DATA 129,21,133,21,137,21,141,21,145,21,149,
21,155,21,157,71,1561,21 <119>
328 DATA 155,21,1869,21,173,21 ,177,21,161,21 ,185,
21,189,21,2,4,2,5,2.6,2.3 <2353
310 DATA 12%,28,13%,28,137,28,141,28,145,28, 149,
28,153,28,157,28,161,28 282>
320 DATA 1&5,28,189,28,173,28,177,28,1681,28, 185,
28,18%,28,0,29,0,29,0,31,0,31 $7a8>
332 DATA 2,18,2,18,2,18,2,18,2,42,2,42,7,42,2,
82,2,13,2,13, 2,13, 2.1 <23
340 DATA 2,28,2,20,2,208,2,20,2,41,2,41,2,41,2,41
<RZa>
I5B REM KENNUNG "CBME2" ,ALS MENLEKENNUNG MISS

BRALICHT <B79>
368 DATA 195,194,205,55,38 <071
378 : 173>

8@ POKE 56,32:CLR:REM IM SPEICHER BEFINDLICHE
MENUETAFEL SCHUETZIEM <B&s8>

I5@ FOR I=15872 TO 15872+4B4:READ A: POKE 1,A
:5=5+A: NEXT I <318>

4B@ IF S<>18329 THEN PRINT“DATA-FEHLER!® <1255
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dienen der Ub
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beachten. Ausgabebeizpielen wie
1. Auf der ersten Seite des Crafiken,  Bildschirmifoto-
Anschreibens sollten der grafien, Hardcopys oder
Name, die vollstandige An- Diagrammen)

schrift mit Telefonnummer — detaillierte Progra
sowie das Einsendedatum schreibung (mit V
stehen. auf Programr
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kels sollte ebenfalls daraus
ersichtlich sein (auch fir
eventuelle Nachirédge).
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und 1,00 Mark pro Druclkzel-
le, Fiir Disketten/Kassetten
werden 30 Mark exira be-
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17. Sollten sich nach Erhalt
eines positiven Anwort-
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Ohne gutes Werkzeug
geht es nicht:

Der Maschinensprache-Monitor geht
langsam seiner Vollendung entgegen.
In diesem Teil kommen drei interes-
sante Befehle hinzu, die vor allem bei
der Fehlersuche sehr hilfreich sind.

Sicherlich haben Sie sich beim letzten Mal gewundert, wie
esmaglichist, dal so viele neue Befehle in so wenig Programm
stecken konnen, sSchulds daran ist das SMON-Konzept. Wir
haben im ersten Teil bereits alle Ein- und Ausgaberoutinen un-
tergebracht. Alle Erweiterungen kénnen nun darauf aufbauen
und werden dementsprechend kiirzer. Wir haben lhnen sogar
noch einen Befehl verschwiegen, der beim letzten Mal schon
vorhianden war. Vielleicht haben Sie versehentiich sinmal »Be
eingegeben, und SMON hat mit einem Fragezeichen reagiert
und damit gezeigt, daB er mit »B= etwas anzufangen weil.

Im heutigen Teil 3 unserer SMON-Serie wollen wir Ihnen dre
weitere Befehle vorstellen: BASIC-DATA, KONTROLLE und
FIND. Es sind diesmal nur drei neue Befehle, nicht weil wir Sie
fir den nachsten Artikel iber »SMON« auf die Folter spannen
wollen, sondern weil wir der Meinung sind, daB ein so umfas-
sender Befehl wie »FIND« schon eine Menge an Beispielen
braucht, um verstanden zu werden,

BASIC-DATA

B (ANFADR ENDADR) wandelt das Maschinenprogramm

von ANFADR bis ENDADRA in Basic-DATA-Zeilen um.

B 4000 4020

Unser Testprogramm (Sie erinnern sich doch noch an unser
kleines Programm aus 11/847) wird in DATA-Werte umgerech-
net und dann mit Zeilennummer 32000 beginnend im Basic-
Speicher abgelegt. Ein im Speicher befindliches Basic-
Programm (zum Beispiel ein Basic-Lader) mit kleineren Zeilen-
nummern kann dann diese DATA-Zeilen benutzen.

Wenn Sie das Testprogramm wie oben beschrieben urmge-
wandelt haben, verlassen Sie nun mit »X« den SMON und tber-
zeugen sich mit »LISTe von der Ausfihrung. Dann kénnen Sie
folgendes eingeben:

10 FOR 1=16384 TO 16415 : READ D :POKE I,D : NEXT

In Verbindung mit den oben erzeugten DATA-Zeilen (und
RUN!) hétten Sie wieder das urspringliche Maschinenpro-
gramm im Speicher. Falls Sie dieses Beispiel durchfithren wol-

len, denken Sie bitte daran, daB Sie nach Erstellung der DATAS,
das Originalprogramm zum Beispisl mit OCCUPY (O 4000
4020 AA) (berschreiben, damit Sie die richtige Ausfihrung
dberpriifen kdnnen. Der BRK-Befehl am Ende des Testpro-
gramms bewirkt einen Sprung zum SMOMN zuriick. Wollen Sie
ein Maschinenprogramm von Basic aus starten und auch wie-
der dorthin zuriickgelangen, muB der letzte Befehl ein RTS
sein. Probieren Sie es aus, indem Sie das Basic-Programm um
20 8Y5 16384 erweitemn.

KONTROLLE

K (ANFADR ENDADR) listet die ASCI-Zeichen im ge-
winschten Bereich. Es werden jeweils 32 Zeichen pro Zeile
ausgegeben, so daB man sich einen schnellen Uberblick Gber
Texte oder Tabellen verschaffen kann.

Beispiel:

K 4000 listet die ersten 32 Zeichen unseres Programms. Die
weitere Ausgabe ist genau wie beim Disassemblieren durch
Druck auf SPACE oder RETURN méglich. Auch hier kénnen
Sie wie bei den anderen Bildschirm-Ausgabebefehlen Ande-
rungen durch einfaches Uberschreiben vornehmen (natiirlich
nicht im ROM und nur mit ASCI-Zeichen!).

Als Beispiel wollen wir einmal im Basic sherumpfuschene
Das geht natirlich nicht so ohne weiteres, well das Basic im
ROM steht und damit nicht veréndert werden kann. Tippen Sie
bitte folgendes ein:

W ACQOC CO00 ADOD

Auf den ersten Blick eine unsinnige Anweisung; der Speicher
soll von A0OO bis CO00 nach ADOO verschoben werden. Die-
ser Befehl entspricht exakt der Basic-Schieife

FOR | = 40960 TO 49152 : POKE |, PEEK {I) : NEXT

Mun ist es aber so, daB beim PEEK das ROM gelesen, beim
POKE aber ins darunterfiegende RAM geschrieben wird, Wir
erreichen also, daB das Basic ins RAM kopiert wird. Jetzt mils-
sen wir daflr sorgen, dall das Betrichssystem sein Basic aus
dem BAM und nicht aus dem ROM holt. Zusténdig dafir ist die
Speicherstelle 0001, Geben Sie bitte zM 0001« ein, und Uber-
schreiben Sie die »37« mit »36«,

Es passiert gar nichts. Jetzt tritt unser K-Kommando in Ak-
tion. Geben Sie ein; K A100 A360
Was Sie sehen, sind die Basic-Befehlsworter und -Mel-
dungen. Schalten Sie mit SHIFT/CBM auf Kleinschrift, dann er-
kennen Sie, daB der jeweils letzie Buchstabe eines Befehls-
wortes groB geschrieben ist (Endekennung). Jetzt dndern Sie
durch Uberschreiben das sLIST: (A100) in sLUST: und sER-
ROR« (A360) in »FAELER«. (Bei sFAELER« miissen Sie ein
Zeichen vor *ERROR= beginnen, sonst paBt es nicht.)
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Verlassen Sie jetzt SMON mit »X« und geben Sie danach ein:
FOKE 1.54

SMON schaltet ndmlich beim »¥«-Befehl immer auf das Basic-
ROM zurlick, daher miissen wir wieder auf unser ge4ndertes
Basic umschalten. Schreiben Sie nun einen Basic-Dreizeiler
und versuchen Sie, diesen zu LiSTen. Ergebnis? Veersuchen
Sie es jetzt einmal mit »LUST«. Ihrer weiteren Phantasie sind
keine Grenzen mehr gesetzt..,

Wie oben angesprochen stellt SMON sine Reihe verschiede-
ner Suchroutinen zur Verfligung, die im Folgenden an vielen
Beizpielen beschrieben werden. Alle diese Befehle bestehen
aus zwei Zeichen und beginnen mit dem Buchstaben »Fs.

FIND

F (HEX-WERT(e), ANFADR ENDADR) sucht nach einzelnen
HEX-Werten innerhalb eines bestimmien Bereichs. Das zweite
Zeichen (hinter F) ist hier ein Leerzeichen und darf nicht weg-
gelassen werden! Die Bereichsangabe kann wie bei allen fol-
genden Befehlen entfallen, dann wird der gesamte Speicher
durchsucht.

Beispiel: Wir suchen alle Befehle LDY # 01, also die Wearte AQ
01 im Bereich von $2000 bis $6000.

F AQ 01, 2000 6000 (Die Leerzeichen zwischan den Hex-

bytes dirfen nicht weggelassen werden !). Es erscheinen alle
Speicherstellen, die die gesuchten Bytes enthalten. also zum
Beispiel 4000.
FA (Adresse, ANFADR ENDADR) sucht alle Befehle, die eine
bestimmte Adresse als Operanden haben (absolut). Die
Adresse braucht nicht vollstandig angegeben zu werden, es
kann das Jokerzeichen »*« benutzt werden.

1. Beispiel: Wir suchen alle JSR FFDZ2-Befehle im Bereich
$2000 bis $6000.

FAFFD2,2000 6000
Es erscheinen alle Befehle disassembliert, die FFD2 im Ope-
randen enthalten (also auch LDA FFD2 oder STA FFD2Y..).

2. Beispiel: Wir suchen alle Befehle, die auf den Grafikbe-
reich ($D000 bis $DFFF) zugreifen.

FAD*** 2000 6000

Der Joker kann aber auch zum Beispiel zur Suche im Bereich
$D000 bis $DOFF dienen: FADO™* *,2000 6000

FR(ADR, ANFADR ENDADR) sucht nach relativen Sprungzie-
len. Anders als bei abscluten Spriingen (JMP. JSR) benutzen
die Branch-Befehle eine relative Adressierung, also zum Bei-
spiel sVerzweige 10 vore oder »37 zurlicks. Solche Spriinge
lassen sich mit dem FA-Kommando nicht finden. Hier wird
=FR« eingesetzt,

Beispiel: Gesucht werden alle Branch-Befehls, die die Adres-
se 54002 anspringen.

FR4002 2000 6000

Natirlich kbnnen solche Befehle nur hichstens 128 Byte
vom Sprungziel entfernt sein. Die Bersichsangabe isthier also
viel zu groB gewahit (SMON stort dies allerdings nicht). Der
Einsatz des Jokers ist hier ebenfalls wie oben beschrieben
méglich.

FT (ANFADR ENDADR) sucht Tabellen im angegebenen Be-
reich. SMON behandelt dabei alles, was sich nicht disassem-
biieren (5Bt als Tabelle

Beispiel: Wir suchen Tabellen oder Textim Bereich $2000 bis
£6000.

FT 2000 6000

FZ (Adr, ANFADR ENDADR) sucht alle Befehle, die Zeropage-
Adressen haben.

1. Beispiel: FZC5,2000 6000 findet alle Befehle, die C5
adressieren, also zum Beispiel BIT $C5, LDA (C5), Y et

2. Beispiel: FZF* 2000 6000 findet alle Befehle, die den Be-

reich zwischen $F0 und $FF adressieren.

3. Beispiel: FZ* *, 2000 8000 findet samtliche Befehle mit
Zeropage-Adressierung.

Fl(Operand, ANFADR ENDADR) sucht alle Befehle mit unmit-
telbarer Adressierung (immediaie).

Beispiel: Gesucht werden Befehle, die zum Beispiel das Y-
Register mit 01 laden. FIO1,2000 6000 findat LDY 201 in
Adresse 54000,

Sie sehen, SMON bietet sine Fillle von verschiedensten
FIND-Routinen, mit denen alles gesucht und auch gefunden
(1} werden kann. Zum Uben wollen wir ein groBes Preisaus-
schreiben veranstalten, bei dem Sie zumindest an Erfahrung
gewinnen konnen! Hier sind die Aufgaben, die es zu l6sen gilt:
1. Wie oft wird von SMON aus in das Betriebssystem gesprun-
gen ($EDOQ — $FFFF)?

2. Welche Zeropage-Adressen benutzt SMON?

3. Wo wird die Hintergrundfarbe ($D021), wo die Schreibfarbe
($0286) gesetzt?

4. Wo sind im SMON die Tabellen untergebracht?

5. An einigen Stellen stehen Befehle, die tie Register unmittel-
bar mit dem Highbyte des SMON-Speicherbereichs laden
(dez. 49152 — 52208). Rechnen Sie die HEX-Werte aus und
suchen Sie die Speicherstellen.

6. Anzwel Stellen stehen aufeinanderfolgend finf Nullen. Wo?
MNotieren Sie Ihre Lisung bitte auf einem Zettel und werfen Sie
diesen fort. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen...

Der Losung ein Stiick naher...

Auch heute werden Sie nicht entlassen, ohne daf wir lhnen
einige Tips fir eigene Assemblerprogramme mitgeben. Erin-
nern Sie sich noch an den in der letzten Ausgabe angespro-
chenen 16-Bit-Vergleich? Dieser wird im SMON zum Beispisl
dazu benutzt, festzustellen, ob ein Programmteil weiter durch-
laufen werden soll, oder ob das Ende erreicht ist. Das priift
SMON bei fast allen Befehlen, jingstes Beispiel sind die FIND-
Kommandos. Zur Erinnerung: Wir wollten zwei 16-Bit-Zahlen
vergleichen, der Prozessor kann aber nur mit 8-Bit-Zahlen um-
gehen.

Wir brauchen dazu einen hochlaufenden Zihler {er heibt in
unserem Beispiel »Programmzihler« PC und besteht aus
Highbyte PCH und Lowbyte PCL) und einen End-Zeiger (END-
HI und ENDLO). Unser Programm dafir sah folgendermaBen
aus:

LDA PCL
CMP ENDLD
LDA PCH
SBC ENDHI

AnschlieBend haben wir das Camy-Flag Uberprift und fest-
gestellt, daB schon bei Ubereinstimmung beider Adressen
dieses Flag gesetzt war. In unserem Falle wirde also =in
Beenden des Programmteils mit sBCS ENDE« zu einer sUnter-
schiagunge des letzten noch auszufilhrenden Befehls fithren.
Um hier einen Weqg aus dem Dilemma zu finden, wollen wiruns
das Verhalten der Zero- und Carry-Flagge im Status-Register
einmal genauer ansehen, Und zwar in Abhéngigkeit von PC
und dem ENDE-Zeiger.

Sie sehen in Listing 1, daB wir den Programmzihler
(PCLUPCH) nach $FB/$FC und den Endezeiger (END-
LO/ENDHI) nach $FD/SFE schreiben. Dann springen wir die
Routine an, die die Uberpriifung auf erreichtes Ende im SMON
vornimmt (CMPEND in $C466). Zum AbschiuB sorgt der BRK-
Befehl dafiir, daB wir wigder im SMON landen. Schauen Sie
sich die entsprechende Routine im SMON mit »D C466« an,
Sie werden erkennen, daB sie den oben angesprochenen
16-Bit-Viergleich durchfiihrt.

10 FX¥ae
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Speichern Sie jetzt dieses Programm mit »S "CMPTEST”
4100 4112« ab und starten es mit 2G4100=. Nachdem das
Programm gelaufen ist, meldet es sich mit der Registeranzeige
zurtick. Achten Sie dabei vor allem auf die Statusregister-
Anzeige rechts, uns interessieren die Werte fur Z und C (Zero-

und Carry-Flagge).

Tippen Sie bitte einmal folgendes Programm ein
(mit =A 4100«):

4100 LDA 200

4102 STA FB {=PCL}
4104 STA Fo {=ENDLD]
4108 LDA #C0

4108 STA = [=PCH)
4104 LDA #01

410C STA FE {=ENDHI}
410E JSR C468 | =CMPEND)
4111 BRK

Listing 1.

Wir wollen herausfinden, was passiert, wenn der Programm-
ziihler (PC) kleiner, gleich oder griéBer als ENDE ist. Wenn Sie
jetzt in Speicherstelle $4106 fur PCH den Wert C1 einsetzen,
kénnen Sie den Vorgang wiederholen und die Anderung der
Flaggen notieren. AnschlieBend setzen Sie C2 fir PCH in
$4106 ein. Tippen Sie »D 4100 4112«, gehen mit dem Cursor
in die Zeile 4106 und (berschreiben den Wert # CO mit dem
neuen Wert #C1 beziehungsweise #C2.

ANWENDUNG

PG =END PC=END FC=>END

PC FC/FB GO0 G100 C2/00
END FEIFD C1o0 C1/00 C100
ZC ZC Fi®
oo 11 a1

So sollte Thre Tabelle zum SchiuB aussehen. Im ersten Fall
(PC ist kleiner als END) ist das Carry-Flag geloscht. Dann (Pc
ist gleich END) sind Z- und C-Flagge gesetzt, zum SchiuB ist
nur noch das C-Flag 1. Jetzt kénnen wir unseren Vorstellun-
gen entsprechend reagieren und mit den Branch-Befehlen
verzweigen, Sehen Sie sich mit dem Disassembler auch ein-
mal andere Routinen im SMON daraufhin an.

Hinweise zum Abtippen
Aus vielen Telefonanrufen ist uns klar geworden, daB der bis-
herige DATA-Lader oft die Fehlerguellen nicht genau genug
aufzeigte. Mit diesem Lader diirften Sie beim Abtippen keine
Schwierigkeiten mehr haben. Danach sollten Sie das Ladepro-
gramm auf alle Falle auf Diskette oder Kassette abspeichern.
Nach Eingabe von RUN muB der Lader bis zum READY durch-
laufen. Um den neuen Teilan SMON anzukoppeln, missen Sie
jetzt den SMON vom letzten Mal mit »,8,1« laden und mit SYS
49152 starten. Jefzt kinnen Sie mit
5 "SMON $CO00" CO00 CEBF
das bis hier komplette Programm abspeichern. Natdrlich mis-
sen Diskettenbesitzer sine andere Diskette einlegen oder das
alte SMON-Programm nach dem Laden () ldschen. Und bis
zum néchsten Mal: Uben, (ben, dben!

{N. Mann/D. Weineck/gk)

*
-
# VON N.MANN UND D.WEINECK
+ TEL: @821/ 493870
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1@ DIM H(75) : FOR I=8 TO 9
20 Hi48+1)=1 ; H(AS+I)=I+1@ 1 NEXT
3¢ FOR I=51895 TO SZ2BE8:READ A%

4B H=ASC(LEFTS(A%,1)):L=ASC(RIGHTS (A%,1))
SO D=H(H)#1&6+H(L) 1 S=S+D : POKE I,

&0 A=A+1i1F A{ B THEN NEXT : A=-1
&% PRINT "ZEILE:"; 10ea+i; i
7@ READ V ¢ I=I+1 : IF V=5 THEN 85

BA PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER!"; %99+1:

85 IF A<@ THEN END

90 5=0 : A=0 : PRINT = NEXT : END
78 =

il Y

1BPB DATA 28,468 ,02,82,27,20,40,C3,

‘1ig@1 paATA 28,23,C3,A0,08,A2,00,20,

1882 DATA 4C,C3,Al,FH,20,39,C4,00,
1P@3 DATA F9,AZ,00,20,%D,C4,FB,03,
1@@4 DaTA 4C,BA,CA,58,208,7E,02,00,
1885 DATA 2z,29,CF,FF,B8, pa,FA, 20,
i@®s DATA CA,C2,C9,2E,FB,B2,71,FB,

1087 DATA C8,C8,20,%8,F2,50,20,74A,

1888 DATA C2,AZ,80,A1,FB,C1,FD,D8,
1209 DATA OB,28,47,C3,E6,FD,D8,F3,
181@ DATA E&,FE,DR,EF,28,4C,02,45,
1@11 pata 23,C3,A%,FF,AZ,04,95,FA,
1812 DATA CA,DR,FB,20,CA,C2,AZ,05,
1@1T DATA DD,&E,CR,F@,05,C4,00,F8,
1814 DATA B&,A7,20,B4,CH,ES,20,CF,
1815 DATA FF,C9,20,F0,F3,C9,2C,0,
i#ls DATA B3,20,7A,C2,20,51,05,A4,
1817 DATA A9,B1,FB,2@,D6,CH,08,18,
1818 DATA B88,18,F&,20,23,03,20,4C,
1819 DATA C3,04,DE,C0,24,90,09,20,
1@2@ DATA 94,C4,28,72,C4,20,51,C3,
@21 DATA 20,563,04,70,DA,A0,27,40,
1822 paTH 94,04,BD,73,C0,85,A8,BD,
1@2% DaTA 78,C0,85,A%,AA,F0,86,20,
1024 DATA B4,C8,CA,DA,FA,28,7A,02,
1825 DATA 28,CE,C4,20,7C,L05,A5,A8,
1825 DATA Z24,AB,09,0%,A8,D8,21,A5,

‘1@Z7 DATA AD,DO,1D,FR,8D,A4,A9,B9,

1828 DATA m!mrﬂimtﬂﬂ.imil 1,88,
1829 DATA DB,F5,84,0R,20,8C,05,28,

1030 DATA &F ,04,20,66,C4,90,D1,60,

1831 fﬂTﬁ ﬂ‘hﬂ_,'[f&.F_ﬂ,Fﬁjm,Eﬂ‘m;
1832 DATA 9D,CC,@5,BD,3C,83,90,5C,
1855 DATA ©3,28,ChR,02,A0,08F,C7,2AR,
1@z4 DATA DB,B2,AE,08,28,04F 02,50,
1B3s DATA 3C,03,98,%0,9C,03,40,85,
1834 DATA BA4,4A,8A,4A,4R,59,5C,03,
1@37 DATA 3¥,C0,03,2%,0F,D8,8A,A5,

1838 l")ﬁTﬂ Hhﬁ%-’-ﬁaﬂﬁsmr‘i‘ﬂ-ﬂ-ﬂ- :

1259 DATA @F 60, 111

i

D T T T et

B

STOP

818
624
1174

1872
1123
1281
1848

1422

1318
1219
1256
1490
1189
1424
B23

1278
TaE

F54

1332

1B&2
1371

1837

1181
1156

1@8s

BE L
847

-1

&7

{258
s B
230>
LE25>
<184>
@11
<Bel -
<B&T >
<@BE>
<25e
<113>
<BAS>
<181
£11@3>
@1z
218>
<O15>
LR4Z>

£15&>
<157
<ona>
<182>
<@s3>
<zaTy
<@68>
<SS
<@B&>
<R1Z>

<OFF>
£1@4%
<@E3>
L8913
<116>
LBg2>
<182>
<2248>
<i@e>
£2T2>
23N>
<@a7>
<BFE:>
<£B55>
<128>
<@7F>
<@L
£119>
<227
<OTT >
L0Sh>
<BTa
<@ByS>
<Pa1s
<@2Z>
<B@g:
£BRZ>

@3

<B14.
B93>
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Checksummer
— keine
Fehler mehr
beim Abtippen
von Listings

Das Programm Checksummer 64 ist fiir
all die Leute gedacht, die sich manch-
mal vor Verzweifelung »die Haare rau-
fen« konnten. Da sitzt man mehrere
Stunden, um ein gutes Programm aus
dem 64’er-Magazin abzutippen, und
dann: ein Fehler in der DATA-Zeile oder
ein falscher Buchstabe... und schon
geht die Fehlersuche los. Hier soll der
Checksummer 64 weiterhelfen.

Der Chacksummer 64 isf ein kleines Maschinenprogramm,
das, wenn es akiiviertist, Sie sofort davon unterrichtet, ob Sie
die jeweilige Programmzeile korrekt eingegeben haben.

1. Tippen Sie den Basic-Lader sorgféltig ein, Es gibt zwei
Versionen: eine fir den Commodore 64 und eing fir den VC
20.

2. Bevor Sie »BUN« eingeben, speichem Sie den Basic-
Lader bitte erst ab, denn wenn Sie zum Beispiel einen Fehler
bei den eingetippten POKE-Anweisungen gemacht haben, ist
esmdglich, dab der Rechner aussteigt. Heben Sie sich den ab-
gespeicherten Checksummer 64 auf — Sie werden ibn immer
wieder brauchen, wenn Sie ein Basic-Programm aus dem
B4'%er eintippen wollen.

3. Der Checksummer B4 tberpriift sich selbst. Wenn Sie
einen Fehler in den DATAs gemacht haben, listen Sie die fehler-
hatte Zelle einfach, korrigieren sie und starten dann das Pro-
QIaimim neL.

4. MNach Initialisierung des Maschinenprogramms ist der
Checksummer 64 aktiviert. Er steht innerhalb des Betriebs-
systems und verbraucht kein einziges Byte Speicherplatz. Es
sei hier flir Interessierte gesagt, daB selbst alle Sprungvekto-
ren unverdndert bleiben, das Programm also mit einer Vielzahi
von anderen Programmier-Spracherweiterungen wie etwa Ex-
basic Level || problemlos zusammenarbeitet, Achten Sie aber
darauf, daB bestimmte Spracherweiterungen das hinter dem
ROM liegende RAM fir Hires-Grafiken benutzen. Wird zum
Beispiel eine Hires-Grafik von Simons Basic aus angespro-
chen, so wird der Checksummer 64 zerstért

12 '334p

5. Wenn Sie den Checksummer &4 zwischenzeitlich nicht
benutzen, kénnen Sie ihn jederzeit mit sPOKE 1, 55« desakfi-
vieren. Auch durch Drilcken der Run-Stop- und der Restore-
Taste wird der Checksummer 64 desaktiviert. Wollen Sie, daf
der Checksummer 64 auch noch nach Drilcken dieser Tasten-
kombination erhalten bieibl, so0 geben Sie bei aktiviertem
Checksummer 64 :POKEB4982, 53« ein. DarChecksummer
64 ist dann nur durch »POKE 1, 55« ahschaltbar.

Wollen Sie den Checksummer 64 wieder einschalten, so
geben Sie bitte sPOKE 1, 53z &in.

Das Maschinenprogramm bleibt solange erhalten, bis der
Computer ausgeschaltet. oder wenn von anderen Program-
men auf das hinter dem ROM lizgende RAM zugegriffen wird.

6. Eine Checksumme wird nurdann ausgegeben, wenn der
Commodore 64 (VG 20) eindeutig erkennt, daB Sie eine Zeile
bestehend aus der Zeilennummer und zumindestens einem
alphanumerischen Zeichen eingegeben haben. Ansonsten
reagiert der Commodore 64 normal.

Hinweis: Wenn Sie bei akliviertern Checksummer 64 ein Pro-
gramm mit xLOAD« in den Speicher holen, wird auch eine
Checksumme ausgegeben. Dies liegt jedoch an rechnerinter-
nen Routinen und hat keine weitere Bedeutung, stellt insbe-
sondere keine Gefahr fir das geladene Programm dar, da alle
Pointer richtig gesetzt werden.

Nach Eingabe von RUN wird zundchst sinmal das ROM in
das RAM des Commodore 64 verschoben, wonach der Basic-
Interpreter modifiziert wird. Dadurch hat man den Vortell, trotz
einer zusatzlichen Routine das gesamte BAM des Rechners
zur Verfiigung zu haben. Nach ordnungsgemassem Ablauf
des Programms kénnen Sie sofort mit Eingaben beginnen.
Fiir Maschinensprache-Spezialisten weise ich darauf hin, dai
ich ausnutze, dafl die Einschaltmeldungen des Rechners nur
nach einem Reset generiert wird. Der Textbereich, in dem die
Meldung steht, wird von dem erzeugten Maschinenprogramm
Uberschrieben.

Alle veriffentlichten Listings sind mit einer Checksumme
versehen, die am Ende jeder Programmzeile siehi. Diese
Checksumme steht zwischen < und >. Sie wird beim Eintip-
pen des Programmss nicht mit eingegeben. Die Zahl zwischen
den beiden Zeichen stelit lediglich eine Information fiir Sie dar,
Wenn Sie diese Checksumme dennoch mit eintippen, werden
Sie schnell bemerken, daB Sie etwas falsch gemacht haben.
Bei aktiviertem Checksummer 64 wird ndmlich nach Eingabe
einer Basic-Zeile, die mit Return beendet wird, in die linke obe-
re Bildschirmecke die Checksumme singeblendst, die mit der
Summe aus dem verdffentlichten Listing tibereinstimmen muB.
Ist das nicht der Fall, haben Sie die Zeile anders eingegeben,
als sie im Listing dargestellit ist. Vergessen Sie also bitte nicht,
dal die am Ende einer Zeile in < und > stehende Prilfsumme
nicht mit eingegeben werden darf,

Der Checksummer 64 ist so ausgelegt, daf er abhéngig von
der Zeilennummer und dem Text der Zeile eine Checksumme
ausgibl. Beim Bilden dieser Checksumme werden Spaces
(Leertaste) dberlesen, was fir Sie bedeutet, das es egal ist,
wieviel Leerzeichen Sie zwischen den Worten lassen, da Sie
fir den Programmablauf ohnehin keine Bedeutung haben.
Aber manchmal ist das richtige Setzen von Leerzeichen doch
wichtig, besonders innerhalb von Strings (Zeichenketten), die
gedruckt werden sollen. Seien Sie deshalb besonders genau
beiLeerzeichen, diginnerhalb von Anflihrungszeichen stehen,
denn meistens erméglichen nur die richiig gesetzten Spaces
eine sinnvolle Textausgabe auf dem Bildschirm,
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Beachten Sie auch, daB es durch;us erlaubt ist, Abkiirzun-
gen fir die Commodore-Befehlsworter zu verwenden. So fiihrt
die Eingabe von » ? « als Kurzschreibweise fir sPRINT« nicht et-
wa zu einem Checksummen-Fehler, sondern wird korrekt ver-
arbeitet und dementsprechend die Checksumme generiert.
Nachdem Sie ein Listing eingegeben haben, soliten Sle es aus
Sicherheitsgrinden vor dem Starten abspeichern. Sie brau-
chen hierfir jedoch nicht den Checksummer 64 zu desak-
tivieren.

Hinweise zum Lesen von Listings

Die Listings haben sich ein wenig im Ausdruckformat versn-
dert, um Ihnen das Eingeben von Programmen wesentlich zu
erleichtern

— Cursorsteuerzeichen und andere Steuerzeichen, die
schwer zu lesen sind, werden von nun an in Klartext in speziel-
len Klammemn gesetzt,

Tritt mehrmals hintereinander dasselbe Steuerzeichen auf,
so wird diese Steuerzeichen-Sequenz zusammengefadt, in-
dem zuerst das Steuerzeichen und dann die Anzahl der Wie-
derholungen dieses Steuerzeichens in Klartext ausgegeben
wird.,

— dlle Commedore-Grafikzeichen, die {iber Shift zu errei-
chen sind, werden nicht mehr als Grafikzeichen, sonderm als
Klartextzeichen dargestellt. Dabei wird aus dem Zeichen, das
Sie auf dem Bildschirm sehen, wenn Sie die Tastenkombina-
tion Shift und »A« ansprechen, wieder ein »A«. Um dieses A«
vom normalen sA« unterscheiden zu kénnen, ist es etwas klai-
ner als das gewshnliche »As undist auBerdem mit sinem Unter-
streichungszeichen versehen. Diese Vereinbarung gilt auch
fur sdmtliche andere Commodore-Grafikzeichen, die ober
Shift zu erreichen sind.

— entsprechendes git fir samtliche Commodare-
Grafikzeichen, die (iber die CommodoreTaste zu erreichen
sind. Hier wird jedoch das jeweilige Klartextzeichen nicht un-
terstrichen, sondem Oberstrichen.

Erlauterungen zu den Cursorsteuerzeichen _

Cursorsteuerzeichen werden, wie schon oben erwannt, urm-
definiert. Sie sehen hier eine Liste der moglichen Ausdriicke,
die fiir ein Cursorsteuerzeichen im Listing auftauchen kénnen.
Gleichzeitig ersehen Sie aus der Tabelle, welche Taste bezie-
hungsweise Tastenkombination zu driicken ist, damit dieses
Steuerzeichen richtig in Ihr Programm tbemommen wird. Be-
achten Sie, dafi Sie die Steuercodes nur dann als reverses Zei.
chen sehen kénnen, wenn der Rechner im sQuote-Modus« ar-
beitet, das heiBt, daB er sich im GénseftiBchenmodus befin-
det.

Checksummer VC 20

Der Checksummer VC 20 ist im Prinzip genauso aufge-
baut wie der Checksummer 64. Da beim VC 20 jedoch nicht
die Méglichkeit besteht, das ROM softwareméBig zu modifi-
zieren, muBte ein anderer Weg als beim Commodore 64 ge-
wahlt werden, um die Checksumme zu generieren,

In ihrer Funktionsweise unterscheiden sich der Checksum-
mer VC 20 und der Checksummer 64 nicht. Es gelten folgen-
d& Sonderregelungen bei der Benutzung des Checksummer
VC 20:

— da der Basic-Bereich nicht belegt werden soll, ist das Pro-
gramm im Kassettenpuffer abgelegt.

Ausgabe |/Tanuar 1985

Wenn Sielesen | dricken Sie

CTRL steht fir Confrol-Taste, s0 bede ulet|CTRL-A). daf Sie die
Control-Taste und dis Taste »A« driicken missen. Im folgenden steht;
[domn] I' Taste naben rechitem:Shift, Cursor unten

lup] | SBhift-Taste & Taste neben rechtem Shift. Cursor hoch
[clear] ! ShiftTaste & 2. Taste ganz rechis obean

[nsi] ! Shift-Taste & Taste ganz rechls ohen

[home| I 2. Taste von ganz rechts oban

[dei} | Taste ganz rechis'oben

[right] ! Taste ganz rechis unten

|feft] ! ShiftTaste & Taste unten rechis

Ispace] | Leerazia

it ! grauer Tastenblock rechts

[f3] I graver Tastenblock rechts

5] ! graver Tastenblock rechts

[tF] | graver Tastenblock rechis

2] | grauer Tastenblock rechts & Shift

[f4] ! graver Tastenblock raghts & Shift

[F6] ! grauver Tastenblock rechiz & Shifi

(18] I grauer Tastenblock rechts & Shift

[raturn] | Shift-Taste & Redurn

[black] ! ‘Control-Tasta & 1

[white] ! Gontrof-Taste & 2

[red] | Control-Taste & 3

[eyan) | ‘Control-Taste & 4

[prerpde] ! ControiTaste & 5

|green| ! Controi-Taste 8 6

[blke] | Control-Taste & 7

[yefiow] I ControlTaste & &

[ryscn] ! Controd-Tazste £ 9

[rviiff] ! Controi-Taste & 0

{orange] ! Commodore-Taste & 1

[brown| I Commodore-Taste & 2

[llg.red] ! Commodore-Taste £ 3

[grey 1] ! CommodoreTasts & 4

|orey 2| I Commodoredaste 4 5

Hig.green] ! Commodore-Taste & 6

[Hg b ! Commodore-Taste § 7

[gray 3| ! Commodore-Taste 4 8

Wenn Sie sich erst einmal an dle in Klartext geschrisbenen Steusrzai-
chan gewthnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise er-
kennen, Der zu dem jewelligen Steysrzeichen qehorende Klartextist so
verfalt, daf Sie leicht dle Taste bezishungsweise dia Tastenkombination
findan, die Sie dricken missen.

— angeschaltet wird der Checksummer VG 20 mit sSYS
B55:

— Abschaltung des Checksummer VC 20 wird mit »SYS
58455 vollzogen

ACHTUNG: Nehmen Sie keine Kassetten-Operationen vir,
wenn der Checksummer VC 20 eingeschaltet ist. Da das Be-
triebssystem den Kassettenpuffer mit Daten belegt, kann der
Checksummer VC 20 tiberschrieben werden, was zur Folge
hat, daB sich der Rechner bei aktiviertem Checksummer VG
20 »aufhangte. Wollen Sie deshalb ein Prograrmm auf {von)
Kassette abspeichern (laden), so miissen Sie erst den Check-
summer VC 20 abschalten (SYS 58459).

Daraufhin kann der Kassettenpuffer mit Daten iberschrie-
ben werden, ohne daB der Rechner saussteigte.

Als Sicherung wird bei der Initialisierung gepriift, ob das zu-
letzt angesprochene Peripherie-Gerst der Kassettenrecorder
war. Ist das der Fall, so werden die Betrisbssystemroutinen
LOAD und SAVE fiir die Benutzung gesperrt. Der Rechner mel-
det bei Aufruf einer dieser beiden Roufinen READY, chne wei-
tere Aktionen durchzufihren, Diese Sicherung kann man nach
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der Tipparbeit aufheben, wenn man den Checksummer VC 20
mit S¥YS 58459 abschaltet. Dadurch wird der Kassettenpuffer
fir andere Daten frelgemacht. Weiterhin wird dann durch
gleichzeitiges Dricken der Tasten sRun-Stop & Restores er-
reicht, daf die Betriebasystemroutinen LOAD und SAVE wie-
der eingerichtet werden.

— Bei Benutzung einer Diskettenstation brauchen Sie nichi
darauf zu achten, daB bei LOAD beziehungsweise SAVE der
Checksummer VC 20 (iberschrieben wird, da der Kassatten-
puffer fur die Diskettenstation normalerweise nicht genutzi
wird, Deshalb kbnnen Sie die beiden Routinen weiterhin nor-
mal nutzen, sofern der Rechner bei der Initialisierung des

Checksummer VC 20 feststellt, daB das zuletzt angesproche-
ne Peripherie-Gerat nicht der Kassettenrecorder war,

— bedingt durch den anderen Aufbau des Checksummer VG
20 wird anders als beim Checksummer 64 nach der LOAD-
Routine keine Checksumme ausgegeaben.

— wird eine Zeile geldscht, also eine Zahl zwischen 0 und
63989 eingegeben, und danach Return gedriickt, so wird
eine Checksumme ausgegeben, die aber keine Bedeutung
hat.

Viel SpaB beim Eintippen von Programmen mit dem neuen
Checksummer!

(F. Lonczewski [ gk}

10 REM #8E#a5sss ses e 5 emn e i e e <175
28 REM # = (247>
30 REM » CHECESUMMER &4 * L1662
4@ REM = = {@A11>
=@ REM &4 'ER " <@&1 >
&0 REM = * @31 >
78 REM #» COMMODORE &4 * R =
80 REM # - LA51>
TR REM #8400 {m)
188 PRINT" [CLEAR,SPACE1Z , RVEONICHECKSLMMER
LSPACE 164 TRVOFF 1" L@2SF
11@ PRINT L AT >

128 FRINT" [DOWNZ,SPACE4IICHLISPACE JARBEITE!
[SPACE IBITTELSPACE JETWASLSPACE JBEDULD. " <@71>

132 FOR I=4@89568 TO 49151:FPOKE I,PEEK(IYzNEXT
<@av>

140 FOR I=57344 TO &5535iPOKE I,PEEK(I)}:NEXT
{@Z25>

iS58 POKE 1,53:POKE 32287,%4:POKE 42290,228 {Bai1>

142 FOR I=S584&84 TO SES54:G0SUB ZZR:FOKE I,A

<184>

178 PS=PS+A+1:=:NEXT I <1a9>
188 IF PS<>111B7 THEN FRINT"FRUEFSLFMMENFEHLER

[SPACEX! " ::END <1883
198 PRINT" (DOWNS , SPACET ICHECKSUMMER [SPACE]

AKTIVIERT. " 247>
208 PRINT" [DOWNZ JAUSSCHAL TENLSPACE ]

& [SPACEIFOKE]L , 55" <@S@ >
210 PRINT" [DOWNIANSCHAL TENLSFACEZ]

=z [SPFACEIFDKEL , 53" = NEW L8 B ]

220 READ A%:IF LEN(A$)<>2 THEN PRINT"TIFPFEHLER
[SPACE JINLSPACE JZEILE"PEEK (&£3) +FEEK (54) #254

s END <201 >
230 Al=ASC(AF) tAZ=ASC(RIBHTS (A%, 1)) {2162
248 IF Al<48 DR AL>5T THEM IF Al<AS DR ALXVD TH

EM 318 138>
ZoB IF AZ<48 OR AZ:X5Y THEN IF AZ2<45 DR AZ>TA@ TH

EN 318 144>
268 IF Al>&4 THEN Al=al-55:G0TO ZB0 <284 >
278 IF Al<58 THEN Al=Al1-48 <128%
288 IF AZ>»&4 THEN AZ=02-55:G0T0 388 L2220
298 IF AZ<%SE THEN AZ=AZ-48 151>
308 A=Al1#146+82: RETURN L138>

31@ PRINT"UNGUELTIGER[SPACE JHEXCODELSPACEIIN
[SFACE JZIEILE"FPEEK (&3] +FEEK (&4 #255: END  <AZ1>

328 DATA AB,A2,A7,080,85,02,B1 ,5F <ava>
33@ DATA F@,BF,C9,28,00,83,C8,D8 <1485
340 DATA F4,18,45,02,8%,02,4C,56 <1263
35@ DATA E4,CH,04,38,F1,Ca4,D48,85 <149
340 DATA D&,48B,AZ,03,A9,28,9D,01 <15@>
I7@ DATA ©4,BD,B7,E4,28,02,FF,.CA czI3an
350 DATA 10,F2,4b,82,49,88,20,C0 CILTY
390 DATA BD,A%,3E,20,02,FF 58,85 <205
400 DATA D&,2@,&C,ES,A9,8D,20,02 <229 >
41@ DATA FF,4C,.B@,84,5C,48,28,CF <2845
4200 DATA FF,AR,&48,98,01,80,40,89 <739
432 DATA 3IC, 12,13 <199

Der Checksummer fur den Commodore 64

1@ REP0 b0 LAST >
20 REM* * <247
@ REM» CHECKSUMMER = <@5s>
48 REM* VERSION VC2ZB = <044
58 REM#» * <B21>
G0 REME S <187 >
78 FRINT" [CLEAR,SPACEZ,RVS0ONICHECKSUMMERISPACEZ]
VC-ZBIRVOFFI1™ <185
8@ FRINT L2333
9@ PRINT" [DOWNIEINENLSPACE IMOMENT , [SPACE 1
BITTE..." <181
108 FOR I=B27 TOD 793:G605UB 18@:FOKE 1,A <177
11@ PS=FS+A+1:MEXT I <R47 >
120 IF PBE<>204612 THEN PRINT" CDOWN]
FPRUEFSUMMENFEHL ER[SPACE 1! " END 138>
138 SYS 955:PRINT "CHECKSUMMER [SPACE JAKTIVIERT.
<242
140 PRINT"AMLCSPACE J: BYS935" T21ZE>

158 PRINT" [DOWNIAUS: 5YS5SB459, [SPACE IBE] [SPACE ]
CAS—-[SPACES ISETTELSPACE JIUSAETZL ICHLSPACES]
RUNSSTOP LSPACE 15 L5PACE IRESTORE™ CA&E>

168 PRINT" CDOWNIBEL [SPACE IAKT IVIERTEMLSFACE 1
CHECK-SUMMERLSPACEIKEIN"; <1@5

178 PRINT® [SPACE JCASSETTEN-BETRIEBILSPACE 1 (LOAD,
[SPACE JSAVE) [SFACEZ JERLALIBT ! " s NEW <A51>

188 READ A%: IF LEN(AFI<>Z THEN FRINT"TIPPFEHLER
[SPACE1INISFACEJZEIL E"PEEK (43 ) +PEEK (&4) #254

:END <1461>
198 AI=ASC (AF) : AZ=ASCIRIGHTS (A%,1)) {176&>
ZPB8 IF Al<48 DR AL>SY THEN IF Al<A4S OR AL>7@ TH

EN 270 <@FS>
210 IF AZ2<4B DR A2>57 THEM IF A2<45 OR AZ>7A TH

EMN 278 189>
220 IF Al>&4 THEN Al=ALl-55:BO0TO 24@ <1595
238 IF Al<58 THEN Al=hAl-48 <8B7>
240 IF AZ>&8 THEN AZ=A2-55:60T0 250 <184%
258 IF AZ<358 THEN AZ=AZ-48 +11@>
2680 A=Al#146+A2: RETURN @98

Z78 PRINT"UNGUELTIGER [SPACE JHEXCODE LSPACE 1IN
[SFACE JZEILE"PEEK (&3) +PEEK ( £4) #2556 END <2372

2B@ DATA 20,5F ,03,86,7A,B84,78,20 <@&1>
299 DATA 73,008,488 .FR,F3,A7,.FF,86 <1383
@@ DATA 3A,90,04,52,00,86,FF,28 <@97>
1@ DATA 79,C5,4C.E1,C7,.A2,01,86 127>
328 DATA FF,4C,9C,C4,A4,FF,EB,081 <1995
I30 DATA F@,083,4C,40,C5,00,02,A49 <125>
340 DATA OB,85,FE,B1,5F,F8,0F ,09 <1847
358 paTa 28,Da,03,C8,D8,.FS,18,485 <1817
I4@ DaTA FE,8S,FE,.4C,74,03,C0,04 193>
70 DATA 38,F1,C&,.D6,AS,Dé,48,42 <198>
8@ DaTA @3,A9,2@,9D,01,084,BD,B7 <iga>
i9@ DATA @3,20,D2,FF,CA,10,F2,05 <217 >
4@@ DATA FE,59,008,2@8,CD,DD,A%9,3E <P1&>
419 DATA 2@,D2,FF,48,85,D4,20,87 <228
420 DATA ES,A9,80,20,D2,FF ,AZ,00 <@as>
470 DATA B&,FF,FO,AE,09,3C,12,13 <@z
4a@ paTA AY,3B,8D,82,0835,49,83,80 <249
450 ‘DATA ©03,03,A5,BA0,C7,01,00,10 (235>
458 DATA A%,74,8D,30,03,8D,32,83 23T
47@ DATA A%,C4,BD,31,03,BD,33,03 <@a7 >
482 DATA AD,BE,B2,68D,99,05,50 S113

Der Checksummer fir den VC 20
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Vier Pseudo-VICs
mit 32 Sprites

Sie wollen mit 32 Sprites und vier Bild-
schirmbereichen gleichzeitig arbei-
ten? Nichts leichter als das. Mit Provic
64 kbnnen simultan Grafik, Text oder
veranderte Zeichensitze dargestelit
werden.

Die Autoren (Jlrgen, 21, Physikstudent, und Stefan, 18,
Schiler) haben sich Mitte 1983 einen Commodore 64 ange-
schafft. Schon nach kurzer Zeit stelite sich der bei den
C 64-Fans tbliche Frust ber die schlechte Dokumentation
und die schwierige Informationsbeschaffung ein, besonders
wenn es um die speziellen Grafikfahigkeiten dieses Compu-
ters geht. So sitzen wir oft stundenlang vor dem Bildschirm, der
nur undefinierbare Zeichen zeigt, weil wir bei dem Versuch, die
Geheimnisse des C 64 zu enfratseln. in irgendeinen unbe-
kannten Darstellungsmodus geraten sind.

Dabei entdeckten wir, daB der C 64 nicht nur acht, sondern
auch 16, 24, 32 oder noch mehr Sprites gleichzeltig zeigen
kann. Zusétzlich ergibt sich die Méglichkeit, mehrere Bild-
schirmmodi zu mischen.

MNun haben wir uns entschlossen, den Kunstgriff, der dies er-
mdglicht, anderen C 64-Fans nicht vorzuenthalten. Also ent-
wickeiten wir ein Programm in Maschinensprache und dazy
ein kleines Demonstrationsprogramm in Basic.

Zum Programm

Durch Aufruf der Initialisierungsroutine wird der Interruptme-
chanismus des C 64 verandert. Nicht mehr der Timer der
ClA 1, sondem der VIC 6567 lsst jetzt den Interrupt aus, und
zwar synchron zum Takt des Bildschirmsignals. AuBerdem
werden vier sogenannte Pseudo-VICs eingerichtet. Alle PO-
KEs, von Spritebewegung tber Bildschirmfarbe bis zur Grafik-
konfiguration, miissen ab jetzt in diese Pseudo-VICs arfolgen.
Jeder dieser Pseudo-VICs ist fiir einen der vier Bildschirmbe-
reiche zustindig;

Der Bildschirm wird in vier waagerechte Bereiche aufgeteilt,
deren Grenzlinien fast beliebig nach oben ader unten verscho-
ben werden kénnen. Jeder einzelne Bereich kann acht Sprites
darsteflen und eine eigene Farb- und Grafikkonfiguration auf-
weisen. So kdnnen zum Beispiel Normalschrift, HiRes-Grafik,
Muiticolor-Grafik und eventuell ein selbstdefinierter Zeichen-
satz gleichzeitig auf dem Bildschirm gezeigt werden.

Provic 684 kann selbstversténdlich wieder abgeschaltet wer-
den (bei Kassetten- oder Diskettenoperationen nitig).

Fir Maschinensprachefreaks nun eine kurze Funktionsbe-
schreibung der Interruptroutine:

Bei Aufruf der Einschaltroutine (S¥YS 52544) wird der IRQ-
Vektor auf die Hauptroutine des Provic 64 gestellt und der bis-
herige Interrupt durch den Timer A der CIA 1 verboten, wih-
rend der Raster-IRQ des VIC 6567 erlaubt wird.

Sobald der Bildschirmstrahl die eingestellte Rasterzeila er-
reicht, wird ein Interrupt ausgeldst und der Prozessor bearbei-
tetdie Hauptroutine des Provic 64. In dieser wird Zunachst an-

hand eines Zahlers ($ CFFF) festgestellt, welcher Bildschirm-
bereich an der Reihe ist. Dann wird die Rasterzelle, die das En-
de dieses Bildschirms kennzeichnet, eingestellt.

AnschlieBend werden, falls ein entsprechendes Flag ge-
setzt ist, die Sprite- und andere Bildschirmparameter in den
VIC 6567 (iberiragen. Nach dem Weiterzahlen des IR-Zihlers
{$ CFFF) wird entweder der Interrupt beendet, oder zur IRQ-
Routine des Betriebssystems gesprungen (nach jedem vier-
ten interrupt). So werden in der Sekunde 200 Interrupts (vier
pro Fersehbild) ausgelést und 50 mal in der Sekunde {einmal
pro Bild) die normale IRQ-Routine abgearbeitet Dadurch z5hit
die interne Uhr Tl in 50stel Sekunden und TI$ wird unbrauch-
bar.

Beim Aufruf der Ausschaltroutine wird der Raster-IRQ des
VIC 8567 unterbunden, der Interrupt des Timers A in Cla A
erlaubt und der IRQ-Vektor auf die IRQ-Routine des Betriebs-
systems eingestellt,

Handhabung der PseudoVICs

Im Grunde ist jeder der vier Pseudo-VICs wie der echte viC
zu behandeln. Ausnahmen sind hier nur die Register 30
{Sprite-Sprite-Kellision) und 31 (Sprite-Hintergrund-Kollision),
die sich auf den jeweils vorausgegangenen Bildschirmbereich
beziehen. Die Register 19 und 20 {Lightpenkoordinaten), so-
wie 25 und 26 (IRQ-Flags und -maske) werden nicht behan-
delt, da diese Funktionen nur direkt tiber den VIC 6587 sinn-
voll gehandhabt werden konnen. AuBerdem hat jeder Pseudo-
VIC noch zusétzliche Register fir zwei Flags (REG 47 und
REG 57), acht Sprite-Pointer (REG 48 bis REG 55j,
Videomatrix-Anfangsadresse Highbyte (REG 56) und die CiA
2, REG 0, Bits 0 und 1 (REG 58) (AdreBbits 14 und 15 des
VIC 6567).

085S /K1ein-Sehrift
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So werden die Fihigkeiten von »Provic 64« demeonstriert
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Die vier Basisadrassen der PVICs sind:

BVIC 1 52992 (5 CFO0) = FREGO
BVIC 2 53056 (5 CE40) =REG O
PVIC 3 53120 (5 CF30) =REGD
PVIC 4 53184 (5 CFCO] = REG D

Da die Pseudo-VICs praktisch gleichberechtigt sind, hier
die Registerbeschreibung eines Pseudo-VICs:

REG 0: ¥-Koordinate des Sprite 0

REG 1: Y-Koordinate des Sprite O
Beachte: Die Y-Koordinaten sofifen im Bersich
des rugehdrigen Bildschirmbereichs Begen,
sonst ist der Sprite nicht zu sehen, Naheres sha-
he unten.
Wie REG 0 und 1, aber flr Sprites 1 —7
MSE (hichstes Bit) der X-Koordinatan
Bifs O bis 2: ¥-Abstand der Zeichen vom obaren
Bildrand in Basterzeilen (Softscrollingl)
Bit 3: Umschaltung 24/25-Zallendarstellung
Bit 4: Bild an/aus; es hat keinan Sinn, das Bild
tellweise ausschalten zu wollen, da der VIC die-
ses Bit nur einmal pro Femsehbild proft {also ent-
weder das ganze Bild an oder aus)
Bit 5: HiRes-Grafik-Modus an
Bit &: Hintergrundmehrfarb-Modus an
Bit ¥ Mummer der Interrupt-Rasterzede Bit 8; e8
hat wenlg Sinn, dieses Bit zu setzen, da 20 nur
Rasterzelen angesprochen werden, die unterhalb
des Bildgchirms legen. Ist in irgendeainam
Pseudo-VIC die 9-Bit-Zahl fir die Rasterzeile gri-
Ber aks 311, o0 wird Gberhaupt kein [RCQ mehr
ausgeldst.
Nummer der Rasterzeile Bits 0 — 7, hier ist-an-
zugeban, wann der nachste Interrupt ausgeltst
werdan soll, das heit wo der Bildschirmbeareich
dieses PVICs zu Ende sein soll. Dabei solite fol-
gende Beihenfolge eingehalten werden; REG 18:
PVIC 1 = PVIC 2 = PVIC 3 <PVIC 4 (Zykli-
sche Vertauschungen maglichl)
nicht verwendet (siehe oban)

REG 2 bis 15:
REG 16:
REG 17:

REG 17:

REG 18:

REG 19 und 20:

REG 21: Sorite enable (einschalten)

REG 22: Bits © bis 2: Soltscrolling in X-Richtung
Bit 3. Umzchaltungen 38/40-Spaltendarsiefiung
Bit 4: Multicolor-Modus in
Bit 5 bis 77 unbenutzt

REG 23: Sprife vergrofem in Y-Richtung

REG 24: Bits 1 biz 3: Adresse Feichengenearator (Bits 11

bls 13}
Bits 4 bis 7. Adresse Video-RAM {Bits 10 bis 13)

ilbergang eines Sprites zwischen zwei Bildschirmberei-
chen:

Soll ein Sprite zwischen zwei Bildschirmbereichen wech-
seln, muB in beiden Bereichen derselbe Sprite (also zum Bei-
spiel beidesmal Sprite 4) die gleiche Position besitzen, und
zwar so lange, wie der Sprite die Trennlinie zwischen den Be-
reichen (iberdeckt. Wird dies nicht beachiet, werden die ent-
sprechenden Sprites zerschnitten und verschoben.

Aktivieren von Provic 64; Von Basic aus mit Y5 52544 und
von Maschinensprache aus mit JSR $CD40.

Ausschalten von Provic 64: \ion Basic aus mit SYS 52870
und von Maschinensprache aus mit JSR $CEEA.

Der Basic-Lader:

Der Lader erzeugt Provic 64 aus den DATA-Zeilen und falls
kein Pristsummentfehler vorliegt, wird Provic 64 sofori als Ma-
schinenprogramm auf Floppy oder Datasette (Zeile 400 ent-

REG 25 und 286:
REG 2T:
REG 28:
REG 29:
REG 30:
REG 31:

nicht verwendet (siehe oben)

Sprite-Prioritat vor Hintergrund

Flags fur Multicolor-Sprites

Sprite vergradBermn in X-Richtung
Sprite-Sprite-Kollision
Sprite-Hintergrund-Kolision

Achtung: Geben die Kolksicnen des vorangegan-
genan Bildschirmbergichs an: Findet im Baraich
von PVIC 3 eine Kolision statt, wird dies im PVIC
4 registriert. Keollislonen im Bereich von PVIC 4
werden im PVIC 1 registriert. Dieses Register
muf geldscht werden, um neue Kollisionen anzei-
gen zu kinnen!

Rahmenfarbe

Hintergrundfarben O bis 3
Multicolor-Sprite-Farben O und 1

Farben fir Sprites O bis 7

Flag fir Spritebehandlung; nur wenn der Inhalt
dieses Registers nicht Null ist, werden die Regi-
ster, die etwas mit Sprites zu tun haben, vom
PYIC In den VIC 6587 Gbertragen. Das sind REG
0 bis REG 18, REG 21, REG 23, REG 27 bis
REG 31, REG 37 bis 46 sowle REG 48 bés 55.
Ist der Inhalt Mull, gelten 10r die Sprites die Werte
des varharigen PVICs, wihrend die Kollisionen
erst im néchsten PVIC, in dem REG 48 ungleich
Mull ist, angezeight warden.

Sprite-Pointer fir Sprites O bis 7; Die Pointer auf
die Bitmuster der Sprites werden nicht mehr in
die Spelcherzellen 2040 bis 2047 geschrieben,
sondern in diesa Register des PVICs,

In diesem Register muB das Highbyte der Video-
RAM-Anfangsadresse plus 3 stehen; normaler-
weize glso 4 + 3 = ¥ (da der Blkdschirm nach
dem Elinschalten des Computers bel 1024 be-
ginnt, 1024 = $ 0400). Bai Verlegung des
Video-RAMs ist also der Inhalt dieses Registers
22U Rorrigieran.

Flag fir Bildschirmparameter-Behandlung; nur
wenn der Inhalt dieses Registers nicht Mull ist,
wiarden die REG 17, 22, 24, sowie 32 bis 36
und REG 58 in den VIC 6567 Gbertragen.

Bits 0 und 1: Adressbits 14 und 15 des VIC
8557 werden nach ClA 2 REG O Bits O und 1
Gbertragen. Mit diesen Bits kann Video-RAM,
Charakiergenerator, Grafik-Bitmap in 16-KByle-
Schrittan verschoben werden. Da die Bits low-
alktiv sind, sind sie baim Einschalten gesetzt (also
REG 58 = 3}. Bits 2 bis 7: unbenutzt, immer 0.

REG 32;

REG 33 bis 36:
REG 37 und 38:
REG 39 bis 46:
REG 47:

REG 48 his 55:

REG 5E:

REG 57:

REG 58:

sprechend &ndern!} abgespeichert. Dieses Maschinenpro-
gramm enthalt auch gleich die Standardwerte der Pseudo-
VICs.

Laden von Provic 64: Im Programm am besten mit der Zeile
IF PEEK (52544) > < 120 THEN LOAD "PROVIC 64", Gers-
tenummer, 1 die am Anfang des Basic-Programms stehen
salite,

Das Demonstrationsprogramm zeigt einige der Viorzlige von
Provic 64. Es ist nur als Anregung gedacht, deshalb verzich-
ten wir hier auf gine ndhere Beschraibung.

Provic 84 ist nicht nur fir Basic-Programmierer, sondem vor
allem auch fir Maschinensprache-Freaks gedacht, da erst
durch schnelle Maschinenprogramme die Méglichkeiten von
Provic 64 voll ausgeschépft werden kiinnen.

(Jurgen und Stefan Haas/rg)

Auzgabe | Januwar 1985
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Belegter Adrefraum
FCD40 Einschaltroutine.
SCEEA Ausschaltroutine

PssudoVIG 1
Pnauda\ﬂcrﬂ
S PeeudoMIC 3
SCFCO PeaudoVIC 4
SCFFF Interruptzahler
Provic 84 einschalten:

in Basic; SYS 52544

in Maschinensprache: JSR $CD40
Provic 64 ausschalten:

in Baslc: SYS 52070

in Maschinensprache JSR $CEEA
Bﬂ}lﬂtﬁﬂﬁ!ﬂ-ﬁd{mﬂt

in der Zero-Page: 187 (SBB)
mlﬁﬁﬂ} 3

FCFO0
SCF40
SCFE0

{REG 57) geloscht:

+25%

fiir jedes gesetzte Spriteflag (REG 47): n‘l;:.
+2.4

fiir jedes gesetzte Bidschirmflag (REG 57): Firka

+05%

alie Sprite- und Bidschimmfiags gesetzt: _ zirka

' + 15.0%

Falis der Rechner abstirzt rettet Run-Stop/Restors!
mmnmmmmﬂmsm&m
{statt BOstel);

TI% wird somit urbrauchbar:
Zdunrﬂh1nhmﬂpﬂuﬁqmungvnnFVHJElﬂBFWWG4&$GEE5

Zeiger fir Interruptaussprung van EVIC 1 $CEES

Basic-Lader »Provic 64«

12 REM INTERRUPT-ROUTINME ZUR ERIELGUNG <1183
11 REM <154>
1Z REM EINES MAXIMAL VIERTEILIGEMN <1572
13 REM €154
14 REM BILDSCHIRMES UND 32 SPRITES <148%>
15 REM <1383
14 REM AUF EINEM COMMODORE &4 COMPUTER 183>
17 REM <1460
1B REM 1984 BY BEBR. HAAS L1255
19 REM <1622
18 REM PRUEFSUMMEN-EONTRULLE <049
181 REM <244
118 RESTORE:PS=02 <185>
120 FOR A= TO 511 LBaT>
138 READ WERT LRB7S>
140 PS=PS+MERT <112>
158 MEXT A {@aT>

160 IF PS<>&@913 THEN PRINT®DATA-FRUEFSUMME

[SPACE IFALSEHESPACE]! "z END:z % <123
199 REM LPEs>
200 REM MASCHINENCODE UEBERTRAGEM <@&ed>
201 REM cpas>
210 RESTORE <T84
220 FOR A=0 TO &47 195>
ZI@ READ WERT 1752
24@ POKE S52544+0,KERT £ZZ28>
258 NEXT A €189
Z&@ FOR A=0 TO &3 12>
245 READ WERT $211>
278 FOR B=2 TO 3 {139
7B@ FOKE S2992+B*&4+A,WERT <@AZZ>

298 POKE S2972+BxLig+18,75+50#B L1135
29% NEXT B,A <BET>
258 REM 187>
@@ REM PROVIC &4 ABSPEICHERN B2
Z@1 REM <189
Z1@ N#="PROVICISFRCE 164" L2207
I20 FOR A=1 TO LEM(NF} CB1A>
IIO POEE A4F151+A,ASCIMIDS(NE A, L)) <187 =
Za4@ NEXT A <@2q%>
358 POKE 18T ,LEN{NF) <BaB >
4@ FOKE 187 ,8:FPOKE 188,192 <@5q >
378 POKE 185,1 <BRAS>
IBR POKE 193,&84:FPOKE 194,285 121>
Z90 POKE 174,0:PDKE 175,208 AT
400 POKE 18B4,B: REM FUER FLBFFEY
t B FUER DATASETTE: 1
<174>

41@ S5YS &L2957: REM SAVE ROUTIME L1083
420 END “BET >
7% REM <121>
1008 REM FROVIC &4 MASCHINENCODE L1043
1381 REM 125>

1082 DATA 120,169,88,162,205,141,20,3,142,21,3,
169,1,141,13,220,141 76,708 178>
1BBT DATA 141,255,207,88, 96, 167,1,141,25, zaa.
172,255, 287,240, 15, 136,240, 9, 136 tess
D@4 DATA 248,5,162,192, ad, 162, 128,44,162, a4 Y.
167,8, 189, 18,287, 141,18, 208 253>
1085 DATA 139.4?,2m?,2m3.3.76,141,2@&,173,3u,
208, 27,308,287, 157, 50,297 ,173,31 <@ag>
1006 DATA 208,29,31,207,157,31, 207 ,189,21,2087,
141,721,208, 189,25, 287,141 ,23 <200>
1807 DATA 208, 189.29,207,141,29,208,189,0,207,
141,8,208,189,1,207,1461,1,208 <aea>
1808 DATA 189,2,207,141,2,208,189,3,207,141,3,
SBE, 18%,5,207, 141 4,290, 107.5 Zg@as
1P@S DATA 287,141.5,208,189,4,207,141,4,208, 189,
7,207,181, 7,208,189, 8,287,141 21145
1010 DATA 8,288, 189,9,207,141,9,208, 189,10, 207,
141,18,209, 189,11, 287,1081,11 B>
1911 DATA zaﬂ.159,12,2@7,141,12,2ma.199.13,2a7.
141,13,208, 189, 14,207,141, 14 <2547
1912 DATA Z@8,189,15,207,141,15,208,1879,14,207,
141,116,708, 185,27 ,207, 141, 127 @193
iB1S DATA 2@8,189,28,207,141,28,208, 189,37,207,
141,37 ,208, 189 .58, 207, 141,38 <@3a>
i@14 DATA =@8,18%,3%,207,141,3%,208,189,40,207,
141, 20,208, 189, 41,207,141, 41 L0197
1015 DATA 208,189,472 ,707,141,47,708, 189, 43,207,
141 ,47,208,189, 44,207 , 141,449 <@mZA>
1014 DATA 208, 189, 45,287,141 45,208,189, 4&, 207,
141,464,208, 189,565,207 ,153, 168 @94
1817 DATA 149,248,175, 187, 160,@, 189, 48,207,145,
187,209,189, 47,207, 145, 187 , 200 1425
1818 DATA 189,58,287,145,187,280, 187,51 ,287,145,
187,208,187 ,52,207, 145, 187 <245
1019 DATA 200,189,53,207,145,187,200, 189,54 ,207,
145,187 ,200,189,55, =07, 145 £2A1
1028 DATA 19?,13?,5?,2n?,24a,5?.199,55,237.41,:,
157 ,58,207,173,8,221 41,252 BT
1821 DATA 29,58,207,141,0,221,189,17,207,141,17,
@8, 189,22 ,207, 141,22, 768, 189 L1159
1022 DATA 24,207 ,141,24,208,189, 32,207, 141,32,
208, 189,55, 207, 141,53, 208, 189 <R1F>
1023 DATA 34,207,141 ,34,2068,1689,35,207,141 ,35,
o@g, 185,535,207, 141 , 36,208,274 LA7a
1824 DATA 192.288,5,1&%,255,141,755,207,238,555,
o@7, 138,249 ,3, 76, 129,734 76 <BAT>
1025 DATA 49,234,17@,169,49,1562,234,141 .20, 3,
142,21,3,169,129 141,13, 270, 169 <@SB>
1824 DATA ©,74,B0,205,234,0,8,0,0,0,0,0,0,8,08,0,
®,8,0,0,0,8,27,95,0,08,0,200 135>
1927 DATA B,21,121,240,0,8,0,0,0,14,6,1,2,3,4,8,
1,2,3,4,5,6,7,8,0,0,8,8,0,0 Z14@>
1@?8 DaTA 9,0,9,7,1,%,2,0,0,8,0 @4
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Demeo-Listing »Provic 64«

& REM DIESES KURIE DEMO-PROGRAMM SOLL <Z212>
B REM EIN FPARAR DARSTELLUNGSFDRMEN 286>
18 REM ZEIGEM, WIE SIE MIT PROVIC-&% <I&1>
12 REM RELATIV EINFACH ERREICHBAR SIND. <2112
184 REM 1784 BY GEBR. HAAGS <121
19 REM <1622
2@ REM LADEM DER PROVIC-&4 ROUTINE <114>
21 REM T1&682
@ IF PEEK(S52544)=128 THEN 12R <B&1F

48 PRINT" [DOWNZ , SPACE JAUF [SFACE JWEL CHEMLSFACE]
DATENTRAEGER LSPACEIISTESPACEIFPROVIC—54" <2162

5@ PRINT"™CDOWN,SFPACE IVERFUEEBARLSPACEI (LSPACE]
FLOPPY LSFACE 1=8 [SFACE 1/ LSFACE IDATASETTE

[SPACEJ=1L[SFACE]) " CEZ
&F INPUT" LEPACE 1" ; A%: A=VAL (A%} LATT >
T8 IF A<>1l AND A<>B THEN 48 <@&2>
8@ LOAD"PROVICLSPACE &4 A, 1 CRAS>
7% REM 242>
180 REM PSEUDD-VIC'S INITIALISIERENM <1813
181 REM C2448>
11@ P1=592992:FP2=53854:F3=53120: F4=55184

:REM BASISADRESSEN DER PSEUDO-VIC™S C1F2>
1200 POEE P1+21,255:PUKE P1+28,22¢FOKE P1+47,1

tPOKE ‘P1+27 , 255: POKE P2421 ,255 T112k
158 POEE P2+17,57:POKE P2+28,24:POKE P2+32,7

:POKE P2+47 1 :POKE P2+27,255 L2443
1480 POEKE P3I+21,255:FPOKE P3+32,7:POKE P34487,1

:POKE PIF+27,200:POKE Pa+I2,5 L2853
150 PORE Fa+21 2585: POKE P4+24 ,22:POKE PO4+47,1

sPDKE Pa+1B,230: POKE P4+427,255 C155>
197 REM LRBE >
20@ REM SPRITE-DATEN UEBERTRAGEN <231
201 REM c@aaa>
219 RESTORE <874
220 FOR A=@ TO 12& <i8%>
ZI8 READ WERT 1TSS
248 FDEE BIZ+A,WERT L125%
ZS@ MEXT A <1B8%>
299 REM L1872
I0@ REM BILSCHIRM ALUFBALEN <1&@>
321 REM <1E9>
318 FPRINT"I[CLEAR,WHITE,DOWN, RVSON,RIGHT T 1

EEONLEL & 4 a Ena” A2
IZ2@ PRINT" [DOWNZ,SPACE JINCEPACE IDIESEMISFACET
EEREICH: [EPACE JEROBS /KL ETN-SCHRIFT CDOWNI" 2
<1EF>
IZ8 FOR A=0 TO T:PRINT"CBLUE]
RRRERRARRRRRRRRRRRARARRRRRRRRRRRRRRRRRRR

[WHITEI"; tHNEXT A <B13>
I35 FOR A=@ TD 14:POKE 1789+A,Z4:MNEXT A <@2F>
T4@ PRINT"[SPACESITLSPACE IDORT [SPACE JOBEN

: [SFACE JHIRES—GRAF IK-MODUSCSPACE 11" 150>
IS@ PRINT" CDOWN, SPACE1ZIHIER

: [SPACE IGROSS-SCHRIFT/GRAF IK™ CATE
Z4@ PRINT"CDOWN,SPACEIRHERTYUTORS <L EIHFSAIXCVRN

HOWERTFGZRCVE" <187>

70 PRINT"LDDWNS,SPACES 1T IEPACE IDORT CSPACE JOBEN
: ESFACEILAUFSCHRIFTLSPACE JTIURIIY

:PRINT TABI(&); <2487
390 SYS S52544:REM PROVIC-54 ACTIVIEREN LETFR>
399 REM <@31>
408 REM HIRES-GRAFIK ZEICHMEN 228>
4@1 REM <{@33>
410 FOR A=10118 TO 12Z358:POEE A,@:MEXT A <@LE>
420 FOR A=0 TO B#A5TEP.D8 <@15>

ATA X=T+A/.B8:Y¥=77-11#SIN(A)—F*COS(AF. T} <201
440 AV=H192+IZAINT (Y B14+ 0¥ AND Fi+8xINT(X/B)
<@is>
450 POKE AV ,PEEK(AV) OR Z+{7—(X AND 73} <25
450 MEXT A <148
478 LAS="### [SPACE JVONLSPACE JHAAST SOF TLSFPACE ]
###[SPACEZ 1F1IFR [SPACE IDAS [SPACE 164 "ERLSFACE ]

BAGAIINLCSPACEZI" <AT2>
480 LAf=LA%+"+##[SPACEIIE R O ¥ I E &ILSPACE]S

[SPACEZ1" 158>
490 LAF=LAS+LEFTS(LAF 25) : RmSI255 <@7T4>
499 REM L1I31>
588 REM DEMONSTRATINS-SCHLEIFE L2232
S@1 REM L1535
518 REM SPRITES SETIEN <145
S11 REM 143>
520 FOR A=A TO 7 <IIT>
530 POKE P1+2%A,3@+24404+7aRND (1)

tPOKE FP14+2%A+1 ,60+5#RND (1) £15&6>
540 POKE P1+39+A,RND(1)*146:POKE PL+484A,

1Z.5+END (1) <E24 >
SS@ POKE P24+2#0,ZR+2840+7aRND (1)

tPOKE F2+2#A+1,118+&#RND (1) L2222
=250 POKE P2+39+A,RND(1) %146 POKE P2Z+4B+A,

13.S+RND{1) 42847
578 FOKE PI+Z2#A, TO+Z243%5+T#RND (1)

:FOKE PI+2#80+1,16B+&5%REND (1) L2849 >
=88 POKE P3+359+A,RND{1)#1&: POKE P3+48+A,

13.5+RND 1) <@12>
S59@ FOKE Pa+2#0, TB+24%A+7THRND (1)

:FPOKE Fa4+2%0+1 ,2ZB87+5#RND (1) CA1T7
&80 FPOKE P4+39+A,RND(1)#+1&6: POKE P4+48+A,

13.5+RND (1) <@34>
610 NEXT A <O3S >
517 REM L252%
&28 REM LAUFSCHRIFT SETIEN <O1T >
521 REM <254
&25 FOR LP=1 TO LEM{LA®)—25 238>
538 LZ=L7-1:1F LZ>*@ THEN POKE P4+22,L7 DR 8

:FOR A=@ TO F:NEXT A:EO0TO 430 <B&el>

&40 PRINT TAB(A);:WAIT S3265,128:WAIT S32466,564
:POKE S53206,15:PRINT LF$:PRINT®[UF21" 125>

&858 LI=7:LF$=MID*(LA% LF,25 £P3/>
&70 NEXT LP L19@>
&80 BET A%:IF A$=""THEN S2@ <@iZ>
&£9@ SYS S297@:REM PROVIC-&4 DESAKTIVIEREN <B7@>
999 REM <1213
1000 REM SPRITE-DATEN C234>
1Ma1 REM <1233
1802 DaTA @,2,8,8,126,@, 1,255,128,7,255,224,15,
755,240, 15,253, 248, 31 , 255, 248 <@peE>
1803 DATA 31,255,248,86%,255,2582,63,255,202,53,
287,252,463, 252, 0, 45,255,252, 63 <OS5>
1684 DATA 255,252,31,255,248,31,255,248,15, 255,
248,155,255, 248, 7 , 255,224, 1 , 255 <@FI:
189S DpATA 128,0,124,0,2,0,0,0,0,124,08,1,255,128,
7, 2%%, 224,15, 255,240, 15,251 197>
1004 DATA 24@,31,255,248,31,255, 248,463, 255,240,
&3 ,295,08,53,2908,0,43,252,0, 43 <BI6>
1007 DATA 2=5,0,63,255,224,31,755,248,31, 255,
248, 15,255,240,15,255, 248, 7 , 255 <ESS>
1BPE DATA 224,1,255,128,0,125,0 1193
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Hypra-Load mal vier

Selten hat ein Programm so viele Le-
serreaktionen hervorgerufen wie Hy
pra-Load. Deswegen fiihren wir Ihnen
heute vor, was man mit Hypra-Load
noch so alles machen kann.

Hatten wir doch biof nicht unsere Telefonnummern angege-
ben. Das war unser beherrschender Gedanke in den ersten Ta-
gen nach Erscheinen der Ausgabe 10/84 des G4'er-Magazins.
Doch nach und nach begannen wir am Telefonieren Gefallen zu
finden, wohl auch deswegen, weil fast alle Anrufer so nett und
heflich waren, und uns einige gute Tips und konstruktive Kritik
gaben. Uns erreichlen sogar Telefonate aus der Schwelz,
Osterreich, Holland und Dénemark.

Viele Anrufer hatien ein gemeinsames Problem: Nach BUN
meldete sich der Basic-Lader immer mit FEHLER IN DATEN-
BLOCK 100-109, obwohl dort garantiert kein Fehler voriag.
Manche Leser haben diesen DATA-Block mehrere Male einge-
tippt, und sogar von Hand aufaddiert und verglichen, konnten
aber keinen Fehler finden. Hatte viellgicht unser Druckfehler-
teufelchen zugeschlagen? Nein, das hatte genug Respekt vor
der DATAWiste, um sie zu verschonen. Des Rétsels Losung:
Uns unterief ein Denkfehler im Prifsummenprogramm. Denn
das arbeitet nur dann korrekt, wenn alle Zeilen und alle Komma-
ta eingegeben werden, sonst meldet die total verwirrte Prif-
summenrouting einen Fehler, wo gar keiner ist. Entgegen un-
serer Aussage, dall Hypra-Load mit dem SX €4 nicht funitio-
niert, hatten einige SX 64-Besitzer keine Probleme. Es scheint
drei oder vier verschiedene SX 64-Versionen zu geben, von
denen sich mindestens eine nicht mit Hypra-Load vertragt. Wir
wollen die genauen Griinde noch erforschen, und bitten alle
¥ §4-Besitzer um ihre Hilfe. Schreiben sie uns ihre Erfahrun-
gen mitihrem SX 64. Welche Programme laufen, welche nicht?
Insbesondere wiirde uns dann die Seriennummer ihres SX 64
interessiersn.

Unsere Bemiihungen, Hypra-Load flir den VC 20 umzu-
schreiben, scheiterten bisher an dessen Busstruktur.

Ein Eehler schilich sich in der Beschreibung zu Hypra-Load
ein. Um es nach einem RESET mit einem Taster wieder einzu-
schalten, muB als erstes POKE 40960, PEEK (40960) einge-
geben werden, Dann darf mit POKE 1,53 eingeschaltet wer-
den.

So, nach dieser langen Vorrede aber endlich zu den verspro-
chenen Anderungen an Hypra-Load.

Hypra-Boot

Mariche Leser drgerten sich dariiber, daB, wolle man ein be-
stimmtes, langes Programm schnell laden, zwei LOAD- und
zwel RUN-Befehle notwendig sind. Deswegen haben wir
Hypra-Load zu Hypra-Boot umgeschrieben. Wie funktioniert
Hypra-Boot? Nach dem Laden und Starten von Hypra-Boot

wird automatisch ein weiteres Programm von Diskette nachge-
laden und gestartet. Dieses Programm muB, wenn es kein Ba-
sic, sandem ein Maschinenprogramm ist, allerdings am Basic-
Start mit zumindest einem SYS-Befehl vertreten sein, da
Hypra-Boot den RUN-Befehl simuliert.

Und so geben sie Hypro-Boot ein: Laden Sie den Basic-
Lader, das heiBt, das in Ausgabe 10/84 abgedruckte Pro-
gramm, Gieben Sie nun die in Listing 1 abgedruckten Anderun-
gen ein.

Damit Sie beliebige Programme nachladen kinnen, missen
Sie natiirlich noch den Filenamen des nachzuladenden Pro-
gramms angeben. Dies geschieht wie folgt in der Zeile 276,
Geben Sie als DATA-Werte die ASCII-Codes der ersten sieben
Buchstaben des Filenamens und als achten Wert 042 (ASCIl-
Code fiir *) ein. Kiirzere Filenamen sind erlaubt, dann muB der
Stern aber auch friher stehen, soll kein FILE NOT FOUND ER-
ROR gemeldet werden.

Da die DATA-Zeilen schon mit Priffsummen flir unseren
Checksummer versehen sind, nimmt das Programm selbst
keinen Prifsummencheck vor!

Es wird auch nicht mit RUN, sondern mit GOTO 520 gestar-
tet: Danach speichern Sie Hypra-Boot unter dem gewlinsch-
ten Mamen.

Hypra-Boot kann nicht nur Einzelprogramme, sondermn zum
Beispiel auch ein Menii-Programm oder &hnliches laden.

Ganz Verwegene kénnen Hypra-Boot noch mit einem Auto-
start versehen. Allerdings ist Vorsicht geboten, sollen
Autostart-Programme nachgeladen werden. Wenn diese den
Stack iberschreiben, kann es Konflikte mit Hypra-Boot ge-
ben. Am besten, Sie probieren es einfach aus. Hypra-Boot ladt
immer wis LOAD name’ 81!

Es kann ab und zu passieren, das Hypra-Boot beim Nachla-
den sVERIFYING= anzeigt. Dies hat nichts zu bedeuten und
tritt niur auf. wenn Hypra-Boot selber ein Autostart-Programm
ist. Es empfiehit sich, Hypra-Boot so zu nennen, wie das nach-
zuladende Programm. Dieses erhélt dann einen Namen wie
"I04" oder ahnliches. Dann konnen mehrere Hypra-Boot-
Programme auf einer Diskette stehen.

Soliten Sie den Basic-Lader nicht besitzen, so wird es etwas
kompliziert. Sie missen, nach dem Laden von Hypra-Load, die
entsprechenden DATA-Werte von Hand an die Speicherstellen
von 3385 bis 3464 POKEn. Sie tippen also ein:

POKE 3385, 245
POKE 3386, 168

POKE 3464, 000
Vergessen Sie dabei nicht, sich vorher die DATA-Werte flr
den Filenamen zu notieren!

Hypra-Track 18

Wer sich weder ein Modul brennen, noch das Betriebssy-
stem austauschen machte, wére froh, wenn er Hypra-Load auf
jeder Diskette abspeichern kénnte, um sich Diskeftenwechsel
zu ersparen. Aber da gibt es doch immer einige Disketten, die
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sich strikt weigern, Hypra-Load noch aufzunehmen, da weni-
ger als 6 Blicke frei sind. Was soll man tun? Weiterhin Disket-
ten wechseln, den Inhalt auf zwei Disketten verteilen, oder auf
Hypra-Load verzichten?

Es gibt noch eine letzte Rettung: Hypra-Load wird ins
Directory-Track geschrieben. Normalerweise passert in ein Di-
rectory 144 Eintrdge. Wenn Hypra-load am Ende des
Directory-Tracks steht, ist dieses auf 88 Einfrige begrenzt. Die
normale Funktion des Directory wird dadurch nicht besin-
trachtigt! Das Programm Gberprift nattrlich, ob weniger als 88
Eintrdge vorhanden sind, damit nichts aus Versehen geldscht
wird.

Das als Listing 2 abgedruckte Programm schreibt Hypra-
Load in folgende Sektoren der Spur 18: 3,6,812,1518.

Der Filename, den Hypra-Load tatséchlich erhalten soll, ist
frei wahlbar. An diesen wird »",8:« angehéingt, Somitist es még-
lich, bei gelistetem Directory nur mit dem Cursor auf diesen Fi-
leeintrag zu fahren, LOAD zu schreiben und RETURN zu
dricken. Nach dem Laden startet man es, wie gewdhnlich, mit
RUN.

Und so geben sie Listing 2 ein:

1. Laden Sie den Basic-Lader von Hypra-Load, abgedruckt in
Ausgabe 10/84

2. Loschen Sie alle Zeilen auBer die Zeilen von 100 bis 279
3. Geben Sie nun Listing 2 zusatzlich ein.

4. Speichern Sie das Ganze auf Diskette, -~

Wir empiehien, unbedingt ginen Testiauf mit einer leeren for-
matierten Diskette zu machen, da sich Tippfehler eingeschil-
chen haben kénnten. Es wird kein Priifsummenvergleich vor-
genommen! Nach erfelgreichem Testlauf kann Hypra-Load auf
praktisch alle Disketten tiberspislt werden.

Hypra-ROM

Manchmal drgerten sogar wir uns dariber, daB Hypra-Load
dann und wann neu geladen werden muB, sei es, weil der
Computer eingeschaltet wurde, sei es, weil irgendein Pro-
gramm mal wieder Hypra-Load oder das Basic-RAM Ober-
schrieben hatte. Hypra-Load resident machen, hieB also die
Devise. Und wenn man nicht gerade das Betriebssystem aus-
wechseln mochte, bietet es sich geradezu an, Hypra-Load in
ein Modul zu brennen. >

Hierzu sind weit weniger Anderungen nétig, als erwartet.
Ganze vier DATA-Werte miissen modifiziert werden, soll
Hypra-Load nicht ab $0800 sondern ab $8000 im Speicher
stehen.

Es sind dies folgende Werte:

Zeile Poaition alter Wert never Wert
256 & 010 130
260 4 ooa 128
264 4 013 133
266 1 012 132

In den entsprechenden Bereich schreiben Sie Hypra-Load
wig folgt:
FOR 1=32769 TO 34207 : READ A : POKE A : NEXT |

Bitte fhren sie keinen RUN aus, da ja nun die Checksum-
men nicht mehr stimmen. Gestartet wird das Ganze nun mit
SYS 33958, Hypra-Load meldet sich wie gewohnt. Dieses
Programm kann auch in ein Modul gebrannt werden. Auf einen
Autostart im Modul wurde verzichtet, daesja einige Program-

me gibt, die sich mit Hypra-Load nicht vertragen (zum Beispial
Simons Basic).

Hier noch die POKEs fir alle, die nur das Maschinenpro-
agramm haben;

POKE 3301, 130: POKE 3332, 128
POKE 3356, 133: POKE 3343, 132

Danach muB der Speicherbereich von $0800 bis $OEQQ
nach.$8000 verschoben werden, am besten mit einem Moni-
tor oder einer FOR-NEXT-Schieife.

Dieser Bereich kann nun auch in ein EPROM gebrannt wer-
den.

Wer Hypra-Load in andere Bereiche verschieben michte,
der sollte sich mit einem Disassembler das Umfeld der vier an-
gegeben Adressen ansehen, und die Angleichungen selber
vornehmen, Zu beachtenist nur, dabB all diese Versionen immer
noch das Betriebssystem ins RAM kopieren und dort veran-
demn. Auf diese Art und Weise ist es nicht moglich, das Be-
friebssystem im ROM zu &ndern!

Schnelles Laden ohne Laden

Das Arbeiten mit Hypra-load und dem Diskettenlaufwerk
1541 ist fir viele Commodore-Besitzer schon zur unverzicht-
baren Gewohnheit geworden. Leider muB das Programm zu-
vor immer noch von Diskette geladen werden. Fest im Be-
triebssystem einprogrammiert entiélt dieser Nachteil.

Jedes Programm, daf} die Dateniibertragungsgeschwindig-
keit vom Diskettenlaufwerk zum Computer beschleunigt, bust
einen Teil seines Geschwindigkeitsvorteils ein, weil es erst ge-
laden und gestartet werden muB. Wesentlich angenehmer ist
es, wenn der Computer schon nach dem Einschalten die ge-
winschte Laderoutine verwenden kann. Um zu diesem Ziel zu
gelangen, sind zwei Wege denkbar. Zum einen kann man sich,
ghnlich einem Spielmodul, eine Steckplatine mit EPROMs
bauen und diese am Expansion-Port anschiieBen. Zum ande-
ren besteht aber die Moglichkelt, den Computer intern zu ver-
andern, indem ein neues Betriebssystem eingebaut wird, Die
Vorteile der zweiten Methode sind beachtiich.

Dadurch, daB die Anderung des Betriebssystems nicht
mehr im RAM-Bereich von $E000-$FFFF liegt, sondem im
gleichen, dariberliegenden ROM-Bereich, steigt die Kompati-
bilitat mit jeder Art von Programmen enorm. Die Erklarung da-
fir ist einfach. Viele Programme verwenden den $E000-Be-
reich, indem sie ihn kopieren und fiir ihre eigenen Zwecke mo-
difizieren. Jedes dort befindliche Pragramm wird damit selbst-
versténdlich Oberschrieben. Dazu gehoren aber leider immer
Betriebssystemanderungen wie beispislsweise das Hypra-
Load. Steht die Verinderung aber im dariiberliegenden ROM,
so entstehen diese Probleme kaum noch, denn der beschrie-
bene RAM-Bereich steht, wie bei jedem Original-Betriehs-
system, frel zur Verfligung.

Matlrlich ist zum Einbau des neuen Betriebssystems ein
Eingriffin den Computer notwendig. Das alte Kernal-BOM mubB
gegen das neue ausgetauscht werden. Wie das gemacht wird,
haben wir in der letzten Ausgabe ausfihriich beschrieben. Die
wichtigsten Arbeitsschritte werden aber trotzdem nocheinmal
erklart. Zunachst ist es notwendig, das abgebildete Basic-
Programm einzugeben und zu starten. Wenn es fehlerfrei
funkfioniert, kann es abgespeichert werden. Als nachstes wird
ein EPROM-Programmiergerit benétigt, das in der Lage ist,
EPROMs vom Typ 2764 zu brennen. Dieses Programmierge-
rit wird nun angeschlossen. Der ndchste Arbeitsgang besteht
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aus der eigentlichen Verdnderung des Betriebssystems. Alle
notwendigen Programmierungen werden vom abgedruckten
Programm selbstindig durchgefiihrt. Dazu wird zundchst der
Bereich $EQ00-$FFFF nach $6000-%7FFF kopiert. In Over-
laytechnik werden anschlieBend sowohl das Hypra-Load als
auch eine Funktionstastenbelegung programmiert. Wer auf
die Funkfionstastenbelegung verzichten méachte, braucht im
Listing (ibrigens nur die Zeilen 8000 bis 8000 wegzulassen.
Machdem das Programm durchgelaufen ist, befindet sich im
Bereich $6000 bis $7FFF ein komplettes, neues Betriebssy-
stem, das lediglich noch in ein EFROM gebrannt werden mu.
Selbstverstandiich darf die Treibersoftware fir das EPROM-
Programmiergerit nicht in diesem Bereich lisgen.

Das fertig gebrannte EPROM wird einfach im Steckplatz U4
auf der Computerplatine mit ginem Adapter eingesteckt. Der
Adapter ist leider wegen der unterschiedlichen Pinbelegung
der Commodore-ROMs und des EPROMs unabdingbar. Auch
wenn die Herstellung eines solchen Zwischensticks ebwas
Geschick erfordert, stellt sie doch kein uniiberbrickbares
Prablem dar,

Wenn der Computer nun nach dem Einschalten seine Be-
reitschaftsmeldung zeigt, steht dem schnellen Laden nichts
mehrim Weg, Andemfalls solliten Sie das EPROM laschen und
den Vorgang wiederholen. Die Belegung der Funktionstasten
entspricht der in der letzten Ausgabe vertffentlichten, hinzu-
gekommen ist aber die Belegung der RUN-Taste. Durch einma-
liges Betatigen sind wieder die langsamen Laderoutinen akti-
viert. Ein zweiter Druck auf die gleichen Tasten schaltet wieder
auf Hypra-Load. Leider muBl gelegentlich, besonders bei Auto-
startprogrammen, von dieser Funktion Gebrauch gemacht
werden. Auch sollte zum Laden von Programmen nur ein Peri-
pheriegerét eingeschaltet sein, da sonst eine Fehlermeldung
ausgegeben wird, Die Belegung der Funktionstasten kann bei
Bedarf mit Poke 2,1 ausgeschaltet und mit Poke 2,0 wieder an-
geschaltet werden.

Abgesehen von diesen Nachteiflen und den nicht mehr még-
lichen Betrieb eines Datenrecorders, 1&Bt sich mit dem neuen
Betriebssystem sehr gut arbeiten. In einer der néchsten Aus-
gaben werden wir dem Commodore 64 und dem MPS 802 zu-
séitzlich noch einen deutschen Zeichensatz verlethen, Schnel-
les Laden und eine Funktionstastenbelegung — der Commo-
dore macht sich.

{Ginther Reimuth/Uwe Schonewolf/Boris Schneider/
Erich SchéberifArnd Wangler/igk)

Listing 1. Hypm-ﬁmtlﬁdtundahrhtnlnausgmﬁhm
Programm automatisch.

~32.51r ATA 285,159,053, 133,001, 149,074,142 {148>

TR 115,160,228, 141,045,224, 142,@45. <1383
m DATA 228,140,047,228,878, 245,252.13@@ cian>
270 DATA 00Q,000,000,000,000,000,167,8156 <073
271 DATA u.z. 157, mmzzaimz.zw PEZLEF  rioiy
277 DATA B8, 1m,m1 052,000, 254 .m oiE SE
275 DOTA- 2S5, 165,174, 135, 045,165,175,133  L1%57>
274 DATA !4& B32, 097, 156,032, 142;,1&&,wa <158
275 DaTA 1?4.115? Q9% , 000,000 , P00, 000,000  <181>
276 DATA DO, 000,000, ﬁm,m me.m BRD  (BTE>
277 DATA DOD,000,000,000,000,008, 000,000  <@77)

84 (Z¥ap

Listing 2. Hypra-Load belegt keinen sichtbaren Speicher-
platz mehr auf Diskette.

lged CLR 135>
1018 REM L1IZ2>
1020 REM #2assaiitis s sss iz nnsns {204
IB3ZO REM 3% HEN 14T
1048 REM === HYPRA-LOAD waew {1125
1B5@ REM #%x MIT @ BLOECKEM ALF DISK +##% (@313
1857 REM #¥=% a3 {1795
1670 REM w#w BY ¥ {BBEE>
1988 REM #== UMWE SCHOEMEWOLF mwa (450
1090 REM == GUENTHER REIMUTH *%% 0 <PBIH
1128 REM ##=% =Ex (219
1110 REM ##&%#%#48itErfsXEisiriatittecesss®  T0F1 >
1128 REM 243 ¥
1130 PDEE S5228@,0: POKE 53281 ,6 <153>
1148 MAf= EHH*TEEEb+EHR${181+EHH$[3! 169
1150 NE$= | e <202
1148 PRINT“{ELH,HHITE,DDNN.ESPQEE}H?PHQ LOAD
MIT @ BLOCES AUF DISKETTE" £199>
117@ PRINT"™ £DOWMN, 1B5FACE , GREY  Z3VOM
LWE SCHOEMEWOLF" L1232
FiB@ FRINT" {1BEBFACE,GREY 3,58FACED
GUENTHER REIMUTH{YELLDOWI" @54
I17@ A%="": INFUT" {ZDOWN,SPACEXHYPRA LOAD AUF
ODISKETTE SCHREIBEM{ZRIGHT ,25PACEXILZLEFTI";
s {1662
120@ IF Af="J"THEN FRINT" {ZDOWMNI":60T0 1220
@18k
1218 5YB &4738 <1@45
1220 "OFRER 1,8 <2040
123@ NE="":PRINT" {2UF DOWN ,2RIGHTIFILE MAME
MAX. 1=12 XHYPRA LDAD CIQLEFT2";: INPUTHI N$
(1685
1240 LA=LEM (M%) Llély
125 CLOSE 1 <1835
1268 IF LAX1Z OR LA<C1 THEW 1Z22@ <186F >
1278 OPEN 1;8,15 L
1280 DPEM 2,8,2,N* A T
1258 INFUTH1 A @47
13908 CLOSE 2 235>
1=1@ CLOSE 1 w2445

1328 IF A=0 THEN FPRINT:FRIMT"{ZDOWN,S5FACE,RVSON,
BPACEIFILE SCHOM VDRHAMDEN [SFACE, RVOFEF I

:EO0TO 1&70 2L
1330 MAF=NAF+NF+CHRS(140) +NBS £@34>
1390 LA=LEN(NA%) cO7L Y
1358 FOR I=15-LA TO 1 STEP-1 <195
1350 NOF=NAE+CHRE (150) 1985
1370 NEXT el
1388 FOR I=1 TD 12 B2
1390 NAS=NAT+CHRS () $ NEXT COET >
1500 FEM #E# 3443335 ERHAEHFHEFH :]_:Ep}
14180 REM % TEST AUF FREIRAUM = <225
1428 REM # FUER HYPRA-LOAD  # C1185
14750 FEM HASHFFFFEFRAAHAHETENS €A
1540 T=189:8=1:Y=] {2503
1450 OFEN 1,8,15 <1172
1448 OPEN 2,9,2,'%" S
1470 PRIMT#1,"Ul 2 @"3T;:S <@a1 >
1480 PRINTH#1,"B-P";2;0 <1573
1450 BETH#2,Ti$:IF T1$=""THEN T1$=CHR${@)} <088
1500 GETH2,S1%5:IF S14=""THEN S1s$=0HR$ (B} <@87>
1518 T1=ASCIiT1$) :S1=ASCIS1%$) <@1T
1528 IF Ti<»@ THEN T=T1:S5S=S1:Y=Y+1:GOTO 1470

<150>

1530 IF Y>12 THEN PRINT:PRINT" {2DOWN,EPACE,
RYSON ; SPACEXKEIN PLATI MEHR AUF DISKETE

(SPACE,RVDFF":GOTOD 1578 CERE>
1543 CLDSE 2 L2202
1550 CLOSE 1 (2295
15&m BOTO 1538 C113F
1579 ELOSE 2 L2500
1580 CLOSE 1 il [ g
1599 BOTD 1670 1472

14680 REM #2E53E£%5%5% 0408050 4 55T xS %44 <151
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1618 REM # H-LODAD AUF DISE SCHREIBEM * COA9E
1628 REM ##®&#3#4uduutiittdtrreercreesas £ATL %
1430 BOSUE 1730 <188)
1648 GEOSUE ZBLA <190%
&858 PRINT LETTH
1558 PRINT" {DOWM, SPACEIFERTIG" LR 5
1470 PRINT™ {DOWN,SPACEIWELTER MIT [ SPACE 1
CABE>
1688 BET A%X:IF aAF=""THEMN 1486 LASH -
1450 GOTE 113@ ARt B
1700 FEM #4#4#isdissststdiis L5
1718 REM * MAME SCHREIBEN # =@73a>
1720 REM ##3##344F 52X FEF5FER% LRSS
1738 TeiBiB=1rY=1 LRAZT >
1748 OPEM 1.,8,1% CImED
17599 OFEN Z2.8.2,."#" LEB2>
178 PRINTH1,"U1 2 B":T;E LTS
1778 PRINTHL ,"B-P";2:0 L192%
1780 GETHZ,Ti#:IF Ti#=""THEN TiF=CHEF(#) 115>
1770 GETHZ,51%:IF Bl®¥w""THEN Sif=CHRE+(B) L1222
1808 Ti=ABC{TLF} bt 1 o
1BIG S1maSCISiE) A014>
18928 FOR 0= TD ¥ L1785
1838 PRINT#1,°B-P"Y;2:; Q#3242 <AL
1848 BETHIZ X% L2155
18580 IF X#=""THEN XF=CHR#% (@) <BF1>
1B&@ IF ASCOXFi=8 THEM 15&0 <198
1878 NEXT LRIGX
1BBE IF TI1<>@ THEN T=T1:5=5i:Y=Y+1:60T0 |7&8
LHDZ2

1893 IF ¥>12 THEN PRINT:PRINT™{2D0OWN,SPACE,
RVSOMIZUVMIELE FILES AUF DER DISKETTE{RVOFF}"

:GOTOD 1990 e
1988 IF B<B THEN 1948 17T
1918 PRINT#1,"B=-P"; 2: 0 CETT
1729 PRINT#Z,CHREIT) +CHRE(S+3) 3 L2232
930 PRINTH#1,"U2 2 B"; T8 <ZBE¥
1940 5=5+3 L Z20E >
1950 PRINT#1,°U1 2 @"sT:S LE2TF
17608 PRINTHL ,"B—P";2;0%324+2 <1415
1978 PRINT#H2,MNAF; G b
1980 PRINT#L,"U2 2 @3 T;3 L
1298 CLOSE 2:CLOSE 1:RETLRN 11
2000 FEM #EH##HSSRRErEE 22 RE RN TRAAD
Z@1@ REM = DATAS ABSPEICHERM = =
ZBZ0 FEM X#33atiiiisidtsssssrss LTS
ZB30 RESTORE <1290
2@34@ OFEM 1.8,15 197
2050 OFEN 2,B,2,"#" A48
28568 FOR S=X-TO 15 STEP X {179
2078 FRINT#1,"B-F Z D" 120>
208 AF="": AF=AF+CHRE(18) +CHRS{8+3) S
Z2B70 FRINTHZ A% 4181%
2108 PRINT#1,"B-p 2 2" 152>
2118 AF="" 1513
2120 EN=25T @87
213@ IF 5=3 THEN FRINT#Z,CHR¥ (1);CHREIB) 3 EM=251

L2244
2140 FOR Im@ TOD EN <BTL>
2150 READ X C@FT
2160 AF=AS+CHRF (X} cai1a>x
Z170 MEXT A4
2188 PRINTHZ,A%; TE34>
<178 PRINTHI,"U2 2 @ 18";5 <1752
2208 MEXT et el
2210 PRINTH®1,"B-P 2 " LOEA
2220 A%="":AF=AF+CHRI (B)+CHRS {170} <ELIT
22380 FOR I=1 TQ 17@ 14T
2248 READ X L1575
ZZ200 AF=AF+CHRF (X <l1a4>
2250 MNEXT CEFa:
2270 PRINTRZ,O%; <1Z24%>
2280 FREINT#1,"UZ2-2 @ 18%;5 < BO9
2299 ELOSE 2:CL0DBE 1:RETHRN L 159>

Listing 3. Hypra-Load fest in ein neues Betriebssystem
eingebunden.

&8 POKE 55,75:FOKE 55,B:CLR <l1@ax
B9@ FPRINT"KOFIEREN DES ROM INS RAM“:PRINT <@030>
F0@ FOR I=5+424% TO 8+40945-1

:POKE I,PEEK (I+327&8) tNEXT I <B7Z>
995 REM DATA ZEILEN EINLESEN <173
1808 FRINT"{CLRI":PRINT:FPRINT TAB(1@)3;"LESEN

DER DATA-ZEILEN":PRINT:PRINT 179>
10108 T=0:0F=32748 L1825
1820 T=T+1:READ A: IF A=0 THEN 1100 L1FS>
1@Z@ READ B:REM ANZAHL DER BYTES £188>
1032 READ P1:REM PRUEFSUMME <738
1933 P2=2 £113>
1835 PRINTBLOCK ";T3" CZSPACE}"; <168
1848 FOR I=A-0F TO A-OF-1+B <254>
iB5@ READ D:POKE I,D <115>
1051 P2=P2+D:IF P2Z>865535 THEN P2=P2-4553& <2123
1853 MNEXT I {2TLH>
1855 IF P2<>P1 THEN 1270 <132
1857 PRINT® {3SPACEIOK" <1583
1840 BOTO 1828 <11&>
1@07@ PRINT"PRUEFSUMME FALSCH: ";P2 <1925
1BBE GET A%$:IF AS=""THEN 1DB0 <7183
1098 GOTO 1828 <146>
1108 PRINT"FERTIG":END 168>
7990 REM AP HIER DATAS TS50
TITT REME S0 3 3500 0 5300 0000 0 0

<1213
7996 REM ##ZEILEN EQO0 - 900@ KODENNEW FUER BETR

IEBSSYSTEM OHNE FLETIONSTASTEN®» <248>
7997 REM *%WEGGELASSEN WERDEN# <1417
BOBA DATA &A422&,124,18@818 o
BER1 DATA 232,134,198,201,133,144,4,201,141,144,

3, 7h,b66,235,157,119,2,72,152 <1583
BQGZ DATA 72,1&0,8,195,2,208,13,185,41,251,221,

119,272,240, 11,200, 192,174,208 <@a7>
E00T DATA 243,104,188,104,78,566,235,200, 185,41,

251,201 ,135,144, 4,281,141 , 144 <14@%
EQR4 DATA 238,234,137,2,176,233,157,119,2,232,

134,198,76,15,251 , 133,746,207 <oE@A>
BPDS DATA 34,36,34,44,%& 13 137,76,79,65,58,134,

76,73,83,84,13,138,83,565,84 <1583
8pPs DATA &9,135,82,85,78,13,13%,83,89,83,136,

&63,70,82,69,40,468,41,13,149,83 e

BM@7 DATA B?,83,54,52,55,51,56, 13,133,134 <241>
EAAT REM #5530 0 55 5 303 3 3330 330 0 60 040 00 000

¥ L1FaF
BR1@ DATA &B22F,3,552 <B1&6>
B@11 DATA 76,225,258 CEZZT>
FRBE REM 0000 000000

bl <184

901@ DATA SB55Z,33,4800:REM SE4BS-$E4DO <145>
2022 DATA 133,147,169,8,133,144,165,186,208, 4,

169,8,133,1846,201 3,144,248, 144 LE20x
O30 DATA 1B3,208,3,76,156,2487, 164,185 ,76,145,
248,234, 234,234 173>
QERAE REM 6 0 500 0 R R
=¥ <1446
OS50 DATA &B447.9,530:REM $ECE7—3ECEF <153>
058 DATA B3,89,B3,54,52,53,55,48,13 L
FATE REPM 3530300000000 3000 W 0 3 5 33
e 176>

PEEA DATA A2437,23,3533:REM $F4AD-SFACS <P22>
Y099 DATA 201,4,176,4,169,8,133, 186,164,183, 288,

S, 78,168,247, 168,185,234 ,234 281>
F100 DATA 234,234,234 ,234 <@2&>
F11E REM 888088505 25 3000000 R

=% <216%

F120 DATA &3274,212,29703:REMSET2E-SE7FF <1293
F13@ DATA 189,226,162,248,133,167,134,148,149,0,
162,3,13%,149,134, 170,145,184 <PET>
F14@ DATA 32,12,237,169,111,32,1685,237,169,77,
32,221,237,169,45,32,221 ,237 <1913
9158 DATA 16%,87,32,221,237,1608,8,155,149,32,
221 ,237,145,170, 32,221,237, 149 <288
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F140 DATA 3&,32,221.23?,1?7.15?,32,221.23?,2ﬂm,
192,300,144 ,246 32,254 237,24 <238
F178 DATA 1&5,147,185,30,133,167,144,3,.230, 148,
24,165,169,166,178,105,30, 133 <AS] >
F18@ DATA Iﬁ?.144,2,23H,1?ﬂ,224,5,144.173,231,B,
144,159,165, 188,32,12,237, 169 <11@>
7198 DATA 111,32, 185,237,149,77,32,221,237, 169,
45,322,221, 237,169,469, 32,221 L2882
S208 DATA 2374 169,159,32,221,237,149,4,32, 271,
257,149,239,45,17,208,32,98,252 <1513
2218 DATA 234,234.?&,21,252,1&9.11,141.n.221,44,
8,221,14,251,1479,3,141 ,0,221 <ONg
9220 DATA 162,5,202,254,208,252,162,4,173,8,221,
42,42, 102,175,105, 102,174,234 124>
F2Z0 DATA 2ﬂ2.2a9,242,1&5,1?&.?3.255,96,32,1?5,
247 ,201,255,240,248, 160,08, 167 <129>
9248 DATA 11,131,0,221,44,0,221 14,251 <AaE>
F2U0 REM S0 e S 0 SRR RS R LR
% <1@1>
7260 DATA &3488,25&4 ,34399: REM $FEQ0-FEFE L2PT>
270 DATA 169,5,141 8,221,162, 7,202, 208,253,173,
B,221,42,42,102,1756, 106,107 <@BsE>
9280 DATA 174,234,234,173,0,221,42,42,102,174,
186,102, 176,234,234 175,08, 221 <BFE>
9278 DATA 42,42 1082, 176,184,102,174,254,234,173,
B,221,42,42,102, 174,106,102 <A1 >
9Z00 DATA 1756,165,174,73,255,153,0,2,200, 208,
188, 5,120,189,1,133, 167, 160,255 L ITE
F318 DATA 32,237,247 ,192,255 240, 64,162 ,2, 145,
167,240, 2, 162,4,173,0,2,208,7 <1TH>
9320 DATA 238,1,2,173,1,2,44,1469,0, 133,158, 189,
0,2,145,174,27T0,174,208,2, 270 <183>
9338 DATA 175,232,228,168,208,240,152,0,134,147,
175,08,2,208,198, 149, 14,13,17 219>
9340 DATA 208,234,141,17,208,169,464,133, 144,24,
F6,32,175,245, 149,996,153, 185 <202
G350 DATA 32,213,243, 165,186,32, 79,237,165, 1685,
32,199,257,32,19,238,133,174 <1593
F368 DATA 165,144,74,74,144,5,76,48, 245,32, 19,
238,133,175,1350,208,20, 145,195 <@13>
370 DATA 135,174,165,196,153,175,32, 2108, 245,
169,253,37,144,133,144 76, 168 <la8>
9388 DATA 231,165,175,201 ,4,174,238, 76,248,244,
25552550, 255, 255, 285, 255,255 <191
9398 DATA 255,234,?&.Ibﬁ,ﬂ,41.ﬁ,ZHl,E.?&E.S,Tﬁ,
158,255,234 ,1489,5,135,9, 142 <174
7482 DATA 9@,134,75,162,0,169,82, 133,356,372, 84,

245,80 L133>
418 REM TR RN

Exs <S>
7428 DATA &3784 , 254, 27078 REMSFPBD—$F SFF 162>

74380 DATA 254,184,173,1,28,197,36,240,9,198,75,
208,239,1467,108,76, 185, 245 _ 60 <@a5>
7448 DATA 258,184,173,1,28,147,37,232,224,7, 208,
243,32,151,248, 165,22 69,25 <H24 >
7458 DATA &9,284,69,25,69,26,248,7,198,9,208,192,
76,30,244,165,78,197 , 4, 248 <@14>
460 DATA 3,76,11,244,133,34,169,6,133,49, 76,60,
4,16%5,18,165,19,133,27,134 <2453
V470 DATA 23,165,4,133,24,1465,7,133,29,149,0,49,
22,49,23,869,24,69,25, 133,26 <@A57>
480 DATA 32,52,249 1&2,9@,32,86,245,168,0,80,
254,184,173,1,268,217,34,8, 240 <O53>
7490 DATA &,2082,208,237,76,81,245,200,192,8,208,
234,32,684,245,80, 254,184,173 <1333
7580 DATA 1,28,145,48, 206,208, 245, 140, 185,50,

Z54,184,173,1,28,153,0,1,200, 208 <1423%
9512 DATA 244,32,224,248,145,546,197,71,248, 3,76,
246,244 32,233, 245,197,558, 298 211>
732@ DATA 3,74,2,245,140,0,149,85,32,82,4,185,0,
b,133,119,44 8,24, 146,251,149 L139>
9530 DATA 14,141,0,24,44,08,24,48,251,142,0,13H,
182,119,42,42,102,119,42,42 <B2R>
F54@ DATA 141,08,24,138,102,119,42,42 192,119, 42,
42,141,0,24,138,102,119,42 <{@z2a>
A58 DATA 42,132,119.42,42,141*H,24.IEE.IBZ,IIQ.
A2, 42,1@82,119,42 .42 141 148>
FUED FEM 80050 5533000 00006 300 03 3060 S
=¥ <1563
¥o7@ DATA &4000R, 2245, 25215: REM $FABB-SFAEL  <@=0>
9580 DATA u,zq,1&2.2,2%2.25&,253,1&?,:5,141.5.
24,200, 208,173, 234,234,234 . 2354 <17E>
7598 DATA 2T4,234,234,173,0,28,9,8,141,0,28,173,
@,6,208,3,76, 158,253, 197,24 <1569>
600 DATA 20B,249,133,5,173,1,6,135,7,74,101,3,
133,119,44,8,24 14,251,169, 14 €214
618 DATA 141,0,24,44,0,24,48,25] ,162,4,159,0,
102,119, 42,42 ,182,119,42, 42, 141 €287
9520 DATA @,24,202,208, 248,254 , 234,254, 234,234,
234,159,15,141,8,24,96, 96,132 235>
F&IE DATA 8,88,145,8,48,252,120, 74, 120,234,234,
234,078 034 234 165,24, 141 .8 <194
95640 DATA &5,133,6,165,25,141,1,46,135,7,169,4,
133,120,149, 226,32, 170, 4,201 ,2 <187>
F65@ DATA 144,51,140,8,132,120, 164,120, 185,219,
254,240, 18,68,32,118,214,128 C20B>
FosE DATA 1&9.22&,32.13H.4,2&1,2.144,2&,23n.12n,
288,231,169, 192,32, 138,45, 149 <@1e>
P67@ DATA 224,32,130,4,201,2,144,8,147,255,32,
B2, 8,76,54,235,173,0,56,240, 248 <B2F >
F6B0 DATA 197,24,288,176,173,0,6,133,6,173,1,6,
133,7,76,160,4,234, 234 278 734 <@95>
9499 DATA 14608,8,185,25,244,153 <@
TR REM 510500000030 000 5 0 0 WM T
* <R4@>
P71 DATA &84146, 192, 24821 : REM $FBAR—S$FOSE L205>
9728 DATA 1&B,8B9,185,0,2,153,0,3,200,192,0,208,
245,158,0,177,187,201 ,35, 208 CRAZI>
F730 DATA 3,76,1,245,169,1,133,167,169,08,133,
148,165, 167 ,32,12,2537, 169,111 < 08s>
9748 DATA 32,185,257,145,144,16,11,238, 167,165,
167,201 ,8,208,230,75,44,247 <@ZI>
P75 DATA 1&5,16?.19?,19&,24ﬂ,23?.1&3.E.195.24B,
251,240, 4,352,210, 255,200, 288 c1Z8>
9768 DATA 245,32, 205,255, 200,251 , 74, 44,247 , 234,
234,2%48,334,13 ,46,73,04,84 .49 <127
778 DATA 32.?E,BE,52,32,?ﬂ.?b,??.EE,EB,E?,32,
&£5,78,85,47,72,65, 74,084,469, 78 <186
9788 DATA 13,32,47,248,8,72,140,89,185,8,3,153,
8,2,200,192,0,208, 245, 144, 174 L1853
790 DATA 1&4,1?5.!w4,4E,BB.?b,255.255,255,255,
254,255,255, 255, 255,255,234 <i@g>
7888 DATA 72,159,744,705,49,3,240,10, 141,49, 3,
169,165,141 ,48,3,1904,94,173,74 <185>
FH1@ DATA 253,141 ,48,3,173,77 253,141 ,49,35,104,
96,141 ,17,208, 76,251,237 <204
FEHZE REM #3285 80 00000500 B0 EEEEF 300N SR EE
#F <161>

FHIA DATA &4844,.7 4817:REM FFDAC—$FD4D L12%>
840 DATA 184,228 126>
10808 DATA @ Lar o B

Listing 3. Hypra-Load fest in ein neues Befriebssystem
eingebunden (SchiuB)

86 3:¥ap

Ausgrabe | Januar [HE5




Der C 64 als PET

Wenn Sie CBM 2000, 3000 oder 4000
geschriebene Programme auf lhrem
C 64 laufen lassen wollen, miissen Sie
umstandlich PEEKs und POKEs in-
dern. Der »Pet-Simulator« nimmt lhnen
diese Arbeit ab.

Ist das Programm eingegeben und gestarief, werden als er-
stes die DATAs fir das Maschinenprogramm in den Bereich ab
Adresse 49152 gePOKE! (SU = Priffsumme for die Daten).
Danach fragt das Programm nach der Zeichenfarbe. Sie wer-
den aufgefordert, eine Zahl zwischen 0 und 15 einzugeben.
(O = schwarz, 1 = weiB,..., 15 = grau 3).

Bei anschlieBendem Starten des Maschinenprogrammes
wird das Basic-ROM in das darunterliegende RAM gePOKEt
(Basic-Interpreter kopieren). AnschiieBend wird das Bild-
schirm-RAM von Adresse 1024 nach Adrease 32768 verlegt
Basic-Speicheranfang und -ende, werden dem des PET ange-

i o i bt L O
2 REM #* FET — SIMULATOR *
3 REM » _ oS »
4 REM = BY W. HOFF 1984 =

5 REM #¥¥Ssxxxwsssrssss AR R TR

&

B =
18 FORI=49152T049152+91: READA: SU=SU+A
20 POKEI,A:NEXT

3@ 1FSUCS1 0552 THENEND i

48 FRINT".BPBITTE WAEHLEN SIE DIE ZEICHE
5@ PRINT"E(0-15 EINGEBEN) 13"

&2 ;I?ﬁﬂ’lfl}?ﬁ:”l-EIFHHﬂEEF%=1-51'J-IENF!EKE4-‘?EE‘?
» ZF: POKE&4S , Z2F : GOTOES

723 PRINT"ENICHT ERLAUET":FORI=1TO1080:NE
XT:807048 o

80 SYS49152:POKEL,S4 sFRINTILFET-SIMULATD
R AKTIV":NEW i

paBt. Weiterhin wird in der POKE-Routine des Basic-Interpre-
ters ein Eingriff vorgenommen, nach der der Computer aus
dem Interpreter in eine Routine des Maschinenprogramms
springt. Hier wird Giberpraft, ob das Bildschirm-RAM angespro-
chen wurde. Trifft dies zu, wird die dazugehérige Farb-RAM-
Adresse berechnet und der vorher festgelegte Farbwert (Zei-
chenfarbe) hineingePOKEL. Um das Zuricksetzen des Bild-
schirmes auf das C 64-Format zu vermeiden (durch Drilcken
der RUN/STOP- und RESTORE-Tasten) wird die RESTORE-
Taste durch Verindern des NMI-Vektors ausgeschaltet. Pro-
gramme kinnen aber noch mit der RUN/STOPTaste unterbro-
chen werden.

Mach Ablauf des Maschinenprogrammes meldet sich der
Computer mit >PET-SIMULATOR AKTIVe. Sie kénnen jetztim-
mer noch die Zeichenfarbe mit POKE 49239, ZF (ZF = Zgi-
chenfarbe — siehe oben) andern. Wenn Sie jetzt zum Beispiel
POKE 327681 eingeben, erscheint ein »A« am linken oberen
Bildschirmrand in der gewahiten Zeichenfarbe. SchiuBbemer-
kung: Bevor Sie das Programm starten, empfiehit es sich, es
vorher abzuspeichern, da sich das Programm selbstindig
lscht.

(Woligang Hopfirg)

DATALEE,B,152,254,149, 140,133,255
DATAL7Y, 254, 145,254,200, 208,245 , 23

2 DATAZSS, 165,255,224 192,208,241
18815 DATALL9,5,141,8,221,141,74,208, 149
DATA128,141,136,2,133,546,149.4
18225 DATALZS, 44,16%,8,141,8,4,169 g
DATALS, 141,37,184,169,192 141,38
DATALE4,169,193,141,24,3,94,32
DATAZ35,183,24,1465,21,201 ;178,144
DATALB,Z201,132, 176,14,24,185,88
DATAL33,055,1465,20,133,254,149,0
DATAZ34,145,254,94

DER VERWENDETEN COMMODOR

“
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Parameteriubergabe

an Programme

in Maschinensprache

Der SYS-Befehl 1aBt es zu, daP® neben der Startadresse des
Maschinenprogrammes auch Parameter iibergeben werden.

Das kann zum Beispiel so aussehen: SYS adres-
seplp2,p3... . Wobei sadresse« Startadresse bedeutet und
pi bis p3 die Parameter sind. Fir die Verarbeitung der Parame-
ter ist es wichtig zwischen 1-Byte- und 2-Byie-Parametern zu
unterscheiden, da unterschiedliche Interpreterroutinen notig
sind.

Hier sind die bendtigten Interpreterroutinen:
Komma = SAEFD

1byte = SB79E

2byte = $BYEB

Dabei ist die Routine »Kommae ndtia, um die Kommas vor
den Parametern zu erkennnen und die Parameter zu trennen.
Anschliefend kénnen dann die Parameter mit »1byte« oder
»2bytes eingelesen werden.

Ubergabe von 1-Byte-Werten

Die Befehle

JSR $AEFD ; Komrma

JSR $BT9E ; 1byte

laden den Parameter bei S¥Y5...p1 ins X-Register des Prozes-
sors, wo er fiir die weitere Verarbeltung bereitsteht. Jetztistes
zum Beispiel moglich p1 zu verarbeiten und mit JSR Komma :
JSR 1byte den néchsten Parameter (p2) zu holen. Angewandt
wird dies im Beispielprogramm Cursorsetzen,

Folgendes passiert Nachsinander werden szeile« (120,130)
und sspalte= (160,17 0) eingelesen und schiieBlich verarbeitet.
Die Routine $FFFO setzt bei geléschtem Carry-Flag den Cur-
sornach den Werten im %- und Y-Register an die gewiinschie
Position, wie schon in Ausgabe 7/84 beschrieben.

Aufruf des Hilfsprogrammes das im Kassettenpufier liegt:
SYS 828 zeilespalte
(siehe Listing 1)

1@ REM SEB s RS E e SR AR <f_2‘2‘5}
28 REM & MARIKUE HLUEN - B0
38 REM * EAHLENSTRIG2 # <O
4% REM * 4 D'DORF 13 * LR5T>
o REM #  B2L1/TATSIS ¥ <RTS>
&8 REM * - LRI
TA REM = C—&4 + VE 1541 % L1887
E@ REM FEAEEI VSR RAR NN S <Az
of ) 108>
100 PEM BASICLADEPROGRAMM FUER DEMD 1 CURSORS

ETZEM i y <@15
118 FOR. I = 82870 85B <205
128 READ ¥ @ POKE I,X = S=5+X% 3 NEXT <O&F»

150 DaTs . 22,253,176, 52,188, 18X 13y, 2, Es
oDl _ <EMa>
148 DATA 158,163,138,148, 184, 178, 24, 52,248,

255, 94 L2155
156 IF B <) 3@ THEN FRINT "FEHLER IN DATAS

11z EWD <21

140 PRINT'OEY: END £299

Beispiel-Listing 1

88 Zi4r

SYS 828,10,5:PRINT CHR$(42) seizt den Stern * auf Zelle
10, Spalte 5.
Ubergabe von 2-Byte-Werten

Die Befehle
JSH $AEFD : Komma
JSR SBTEE : 2byte
bringen den ersten Parameter bei SYS... p1.p2 auf die Zeropa-
ge Adresse $14/%15, und den zweiten ins X-Reagister, da die
Routine $B79E : 1byte (siehe oben) mit aufgerufen wird. Hier-
bei wird p1 nach Low- und High-Byie getrennt abgespeichert.
Sein Wert kann also zwischen 0 und 65 535 (= 2115) liegen.
Der Interpreter benutzt diese Routing, um zum Beispiel bei
POKE Speicherzellen mit bestimmten Werten zu laden.

Das ndchste kleine Programm soll nun den Gebrauch der
Routine 2byte = $BTEB demonsirieren. Es erspart das dop-
pelte POKER von Bildschirm- und Farb-RAM. Der Aufruf hat die
Form:

SY'S 828, position, zeichen, farbe

Da spositions hier ein 2-Byte-Wert ist, muB die Routine
$B7ER benutzt werden, gleichzeitig wird dadurch »zeichens
ins X-Register geladen. zFarbe« wird dann spater in Zeile 210
ilber $B79E geladen (siehe Listing 2).

SYS828,1063 1,1 setzt ein weiBes A in die rechte obere Eckea
des Bildschirms.

Zum SchiuB noch die Basic-Lader der Demoprogramime, flr
digjenigen, die keinen Assembler cder Monitor besitzen, aber
die Routinen gebrauchen kénnen. Sig liegen jeweils im Kas-
settenpuffer (ab 828). Durch Verandern der Werte in Zeile 110
lassen sie sich jedoch nach Bedarf verschieben,

(Markus Kuhn/rg)

1@ AEM SRS Esggassss A
28 REM *  FARKUS HUHNM: . < RO >
FE@ REM #  BOHLENSTR.S2 % =l
HF REM  ® 4 D'DORF 13 . LASTE
@ REM  ox  AZLIJIEVSLE & @Sy
&8 REH v : ] * L g
FOREM * T-A4 + YT 1531 = <i4a%
B REM FEEFEFEEETEELED LS AN LREG
=l 41882
180 REM BASIOLADEFRDERAMM FUER DEMO 2 IEICHEN

SETZEN LBEas
110 FOR 1 = 828 TO 85k _ 2112
178 READ ¥ = POEE TI,¥% @ 5=5+% : NENT <@g

150 BATH:, So.TOa, i A0y SE,2hn. 1 8E IR TER, Wl
las, 205185 <BRED
148 DRTA, i, TIE;EERGIES, 2, 3Ry2EC Al 3250
158,183,135 Lassr
15@ DATA 168, B,145, 28, 95 CESI>
168 IF § <> 3374 THEM PRINT “FEHLER IMN DATAS
S e 7 a  HT i L
17E PRINT YD = END Bﬂf@lﬂh]‘”ﬁﬂlﬂﬂ =l d
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Grofe
Buchstaben

Wer hat in Titelbildern eigener Spiele
nicht schon iiber die »normalen«
Buchstaben geklagt? Mit diesem Pro-
gramm wird das anders.

Auf die Idee, dieses Programm zu verfassen, kamich, als mir
die immer gleich groBen Buchstaben in den Titelbildern vieler
Spiele so auf den Wecker gingen, daB ich selbst zum Frogram-
mierwerkzeug griff,

Das Programm stellt auf dem Bildschirm maximal 886, in der
Hohe doppelt so grofie, Buchstaben dar. Diese kénne jeweils
dus 1 bis 2 Farben bestehen,

Nun zum Programm selbst, In Zeile 5 bis 6 stehen die DATAsS
fiir das Maschinenprogramm), das den Bereich ab 12288.auf0
seizt. Dadurch wird ein flieBender Aufbau der Buchstaben ga-
rantiert. Die Zeilen 7 bis 10 lesen und starten das Maschinen-
Programm. In Zeile 20 werden die Grundadresse des VIC so-
wie die neue Zeichensatz-Startadresse Variablen Zugewiesen.
Zeile 22 schaltet auf den neuen Zeichensatz um. Zeile 25
dient zum Setzen der Screen-Farben,

Die Variable »D« in Zeile 30 legt fest, ab welchem Zeichen
umdefiniert werden kann. Der Wertist 82, da bis hier alle wich-
tigen und oft bendtigten Zeichen, noch zum Auslesen nitia
sind. Ab Zeile 60 beginnt dann das Setzen der umzudefinie-
renden Zeichen. Von Zeile 120 bis 180 werden dann die ge-
setzten Zeichen umdefiniert und damit die neue Schrift auf
dem Screen dargestellt. Das Ganze funktioniert wie folgt. Zu-
erst werden die alten Zeichen je viermal Byte fir Byte ausgele-
sen. Jedes einzelne Byte wird dann zweimal dargestellt Jetzt
ist ein Zeichen umdefiniert. Nun wird der zweite Teil des Zeai-
chens ausgelesen, verdoppelt und dem darunterliegenden
Zeichen zugeordnet. In dem Unterprogramm ab Zeile 300 wird
die Anfangsposition einer Druckzeile festgelegt.

Die DATAs for den Text kénnen dann ab 500 stehen. Wenn
dieses Programm aber spater nur als Unterprogramm verwen-
det werden soll, empfishit es sich die DATA-Zaile ans Ende die-
ses Programms zu verlegen.

Eine DATA-Zeile ist folgendarmaBen aufgebaut;
1. Spalte in der der Text spater beginnen soll
2. Zeile
3. Anzahl der Zeichen die in sine Reihe =sollen
4. Farbe obere Zeichenhdlfte
5. Farbe untere Hilfte
B. -XX. Hier stehen die Bildschirmcodes der darzustellenden
Zeichen,

Wichtig — als letztes Datum muB unbedingt finfmal die 1
stehen. Da das Programm sehr kurzist, istes hervorragend zur
Titelbildgestaltung von Spielen, Anwenderprogrammen oder
dhnlichem geeignet.

(Matthias Baldaufirg)

Ausgabe [/]anuar |985

* big-—1etters
* 1984 by mkb-soft

rem ¥ matthias baldauf BAZ&1/71482
* luitpoldstrasse &2
E 3

L B B

rem 6768 rockenhausen
TEM SRR 00006 30 00 00 9
data 134,64,169,0,133,254, 162,48,134,2
55,162,0,145,254, 200,288,251
B data 238, 235,146,255,224,56,208,241,96
7 fort=525P0toS5250808+25: readas poket ,a:nex
£
12 sysS5250@: rem % zeichen ram auf @ dam
it fliesender aufbau
2B v=5324B:x=12288:print "= :rem * ist
startadresse des neuen zeichensatzes

SNEMEE NS
1 |

22 pokev+24,29

23 pokev+3Z,B:pokev+3I, 0

3@ d=B2:rem * bildschirmcode ab dem zeic
hen umdefiniert werden

40 y=uw+82%8

55 gosubIie

&8 fori=ltoza:rem * anzahl 2inzulesender
buchstaben

78 pokel,S55:pokeS4334,1:g9=1

HO for j=Btol:rem % 2 mal da zeichen Jjatz
t doppelt so hoch

ifd>255then4@D

7@ pokecti+i*4@,d:irem % setzen des zeich

ens

102 pokes+i+i*d0 ,falg)srem * setzen der
farben

118 g=g+l:d=d+1l:next

120 reads .

13@ pokeS&334,8:pokel,S1

14@ forj=0to7:m=peek (S3248+ (s*8) +3) :rem

* auslesen des alten zeichens (klein)
158 fork=8tol:rem * verdoppeln

168 pokey,m:y=y+linextk,j,i

172 pokel yoor pokeS6334, 1

188 gotoS5S

308 rem ¥#% anfang setzen *e*

Il

285 readsp,ze,za,fal(l) ,fal2izrem spalte,

zeile,anzahl der zeichen,farbe 1,farbe 2

305 ifsp=—1thendsdd I

310 c=1024+4sp+ze*dB:rem * wo text auf sc
reen steht # spalte und zeilex4@

320 e=552%&+spizexdBirem * dasselbe im f

arbbspeicher

330 return

408 rem *#% sinlesen beenden *®%

401 :

402 end

483 rem ** hier geht spaster programm we
iter

SOB rem *x% schrift datas #*#%x

581 rem *%% spalte * zeile * anzahl der

zeichen # farbe 1 % farhe 2 = schrift

382 ¢ d
S@3 data 1e,4,19,7,1@,42,32,28,8,5,32,2,
97+352,12,5,20,20,5,18,19,32, 42

85 data 17,8,4,8,9,49,57,56,52

510 data 9,11,21,14,6,3,15,16,25,18,9,7,

8,20,32,2,25,32,13,11,2,45,19,15,4,20

520 data 8,19,23,4,4,22,9,5,12,32,19, 14,
1,19,19,32,2,5,9,13,32,20,5,19,20

S5@8 data Z2,335,33

18008 data-i,-1,-1,-1,-1

kP 89



Restore fiir Un-
terprogramme

Wenn beide Programmteile. Hauptprogramm und Unterpro-
gramme, DATAs enthalten, muB sichergestelit werden, daB
auch wirklich die richtigen Werte gelesen werden. Wenn man
nicht aufpaBt, kann es passieren, daB das Unterprogramm DA-
Ths aus dem Hauptprogramm liest. Wie kann man das verhin-
dem? Es gibt eine umstindliche Methode: Man kann eine klei-
ne Basic-Erweiterung einbauen, den RESTORE ¥-Befehl. Es
geht aber auch einfacher. Die Zeropage, das sind die ersten
256 Byte des Speichers, hilft uns bel der Lisung des Pro-
biems, Genauer gesagt, die Adressen 65/66 und 1224123,
Schiagen wir im C 64-Handbuch auf Seite 162 nach, dann
steht dort

65 - BB6 Adresse des aktuellen DATA-Elements
122 - 123 Basic-Zeiger innerhalb der Subroutine

Mit diesen Informationen 148t sich schon etwas anfangen.
Wenn das Unterprogramm angesprungen wird, dann solite der
Zeiger in Speicherstelle 122/123 auf die Adresse des Unter-
programms im Speicher stehen. POKEt man diese Werte in die
Zeilen 65/55 mit
POKE 65,FPEEK([122]

POKE 86.PEEK{123],

so wird beim nachsten READ der Wert gelesen, der hinter die-
ser Basic-Zeile mit den POKEs steht, also das erste DATA-
Element innerhalb des Unterprogramms. Nach dem Ruck-
sprung aus dem Unterprogramm muB der Zeiger aventuall
auch im Hauptprogramm wieder gestellt werden.

In dem kurzen Demo-Listing werden drei Unterprogramme in
zufaliiger Reihenfolge aufgerufen. (Stephan Patzold/gk)

G <1283
‘2 <@i|>
3 <B71>
4-HEN €131>
3 NT = £ <1042
& PRINT:FRIN <114%
1@ X=INT(RND(TI)®3)+1 <1253
75 POKE 65,PEEK(122) sPOKE &6,PEEK(123) <@e1>
3@ READ A$IPRINT A$ Di  zu (068>
mm-rn = I'H_I\F'!F'HE_. . AHrty 7 e {1%}
1@ 6OTO 18 RESTORE mit zwei POKES <p75>
1BP@ REM  ### SUBROUTINE 1 =s= <1B3>
1005 : o T <maz>
1P1@ POKE &5,PEEK(122) :FOKE &6,PEEK(123)  <221>
1828 FOR I=1 TO 4:READ A:PRINT Ay 1 NEXT L1048
1830 READ A$:PRINT Afs <105>
104@ POKE 198,8:WAIT 198,1 <1163
1P DATA 1,11.1114 1111, "UP1 {2SPACEY" <gas>
1B48 RETURN AE o <182
SETWIE <1ime>
2008 REM  =#s SUBROUTINE 2 === <1642
2ees = ’ <@22>
2010 POKE &5,FEEK(122):PUKE 66,PEEK(123)  <201>
Z@29 FOR 1=1 TO 4:READ A:PRINT A3 NEXT <125
2838 READ AS:PRINT A%: el <eE4s>
2048 PUKE 198,@:WATT 198,1 <B95>
Z@S@ DATA 2,22,222,2222,°UF 2 7 <BT&>
ZB&0 RETURN <1623
IpBA REM %% SUBROUTINE 3 #4# €145
3810 POKE &%,PEEK(122):POKE &6,PEEK(123) <1B1>
T@20 FOR I=1 TO 4:READ A:PRINT A;zNEXT <105>
3038 READ AS:PRINT A%; <054
3@4@ POKE 198,8:WATT 178,1 <@875>
Z@5@ DATA 3, ﬁ;m.m, TP EPSPACE}S" LDEE >
3948 RETURN : <1ais
IP7R s <Bs7

90 FFde

Losungen von
Abenteuer-
spielen

Dallas Quest

Nachdem wir die Lissung von The Blade of Blackpool veraf-
fantlicht hatten, bekamen wir Hunderte von Zuschriften mit der
Bitte, dem einen oder anderen bei dem Abenteuerspiel xyz an
der Stelle abc weiter zu heffen. Dies ist natiirlich aus den ver-
schiedensten Gronden nicht moglich. Dazu miiBte bei den
meisten Abenteuerspielen die Vorgeschichte bekannt sein,
um genatl zu wissen, welche Gegenstande man bei sich tragt,
welchen Weg man vorher zu dieser Stelle beschritten hat, etc.
Ein extrem zeitaufwendiges Unterfangen also. Zudem versteht
sich das B4%er Magazin nicht als Spiele-Zeitschrift, obgleich
dieser Aspekt des Computereinsatzes nicht auBer Acht gelas-
sen wird,

Fiir 15 bekannte Abenteuerspiele gibt es jetzt Obrigens bei
Markt & Technik ein Buch mit ausfthrlicher Beschreibung des
Losungsweges. Daaber ein Buchnicht so aktuell wie eine Zeit-
schrift sein kann, wollen wir in loser Folge flr die neuesten
Abenteusrspiele Lisungen anbieten. Unsere Leser sind daher
zur regen Mitarbeit aufgerufen. Haben Sie ein Adventure ge-
lost solassen Sie doch Ihre verzweifelten Mitabenteurer daran
teilhaben. Den Anfang macht Wolfgang Habich mit der Losung
von Dallas Quest.

#

east north, teke sunglases, north, give sunglases, go barmm,
drop owl, take shovel, south, south, south, take envelope,
west, take bugle, west, wail, wait, blow bugle, dig, look tomb-
stone read epitaph, east, drop money, north, open desk, take
pouch, north, north, west, west, north, look plang, give envelo-
pe, open knapsack, look knapsack, take parachute, drop nng,
olose knapsack, take knapsack, jump, Open pouch, give
pouch, close pouch, south, south, look, look parrot, tickle ana-
conda, south, south, go dinghy, open pouch, give pauch, clo-
se pouch, row boat, blow bugle, read sign, go post, open
pouch, give pouch, close pouch, logk ladder, drop all, open
knapsack, (mit take und drop alles einpacken bis aufl parachute
und bugle)close knapsack, pull curtain, take flashiight; light
flashlight, climb ladder, read sign, drop flashlight, east, go past,
take knapsack, climb ladder, drop knapsack, east, go post, ta-
ke shovel, climb ladder, take all, west, uniit flaghlight, open
knapsack, take photograph, shew photograph, read sign, drop
photograph, take coconuts, west, look monkey, take pouch,
open pouch, give pouch, give eggs, take mirror, give mirror, ta-
ke ring, wave ring, warm eggs, light flashlight, drop ring, ook
floor, take map, no, unlit flaslight, give map
#
Auf Anweisung des Computers return drilcken!
\iiel SpaB beim Nachvoliziehen.

{Wolfgang Habich)
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Wetthewerh

Programmierwetthewerh:
Dokumentationshilfe

1000 Mark zu gewinnen:
Schreiben Sie ein Programm, das die
Dokumentation automatisch erstell.

ie Bufgabe, die wir dies-

malstellen, ist micht nur ei-
ne Herausiorderung an Pro
grammierer, sondern soll zu-
demfitr SoftwareEntwickler
ein nitzhiches Utility sein. Es
geht um die- Programiie-

ung einer  erweiterten
Crossrefarenzliste, Eine
Crossreferenzliste durch-

suchl per Definition ein be-
lisbiges Programm nach Va-
riablen und Sprungbeiehlen
und gibt sie auf emem
Drucker in gut lesbarer
Form aus: Wir wollen aberin
dicsem Programmisrwell-
bewerh ein  vollstindiges

Werkseng mur Dokuments-
tion eines sich in der Enb
wicklung belindlichen oder
fertigen Programms erbal-
ten. Im anzelnen sollte das
Programm  folgendes kEn-
e

1. Alle Programmzeiien-
qummern  drucken, die
Spriings enthalten. Ausge-
gehen werden soll die Zei-
lepnummer, dahinter die
Yeilen, die angesprungen
werden.

2. Ausgabe aller
grammzeilen, die ange-
sprungen Wwerden, Wenn
moglich mit den Zeilen, von

Pro-

denen aus der Sprung er-
folgt.

9. Ausgabe aller im Pro-
gramm verwendsten Vara
bilen.

31 In der Reiheniolge, wis
sie im Programm aoftay-
chen,

3.2 In sortierter Reihenfol-
ge: Sortiert nach Cruppe (In-
teger, Real, Strings und Fel-
der) sowie alphabetisch.

2 9 In welcher Zeile sie de-
finiart werden (Variable =)
und in welcher Zeile sie be-
matzt werden (= Variable),

3.4 Es soll zu jeder Varia-
ble ein Kommentar eingage-
ben werden Eonnet.

4 Denkbar ware auch, die
ganze Prozedur mnethalb
wahlbarer ‘Grengen  (Zum
Beigpiel zwischen Zetle 1000
und 2000) eines Programims
ablaufen 1 lassen

Wia Sie aus dem letzien
Punkt ersehen kinnen, sind
den ldeen keine Grenzen
gesetzt, Wichtg ist vor allen
Dingen, dab sin komplettes
Dokumentationsprogramin
fiir die eigene Entwicklung
wnd zur Analyse fremder
Programme zustande komimt.

So kinnte eine automatische
Bufechliisselung nach Zei
lennummern cder die Erstal-
lung eines Fluf- oder Nassk
Shneidermant-Diagramims
durchaus mit elngebaut wer
dern. Liassen Sie Thre Phanta-
gie splelen und dokumentie-
ren eigene und fremde Pro-
gramme auf die bestmigli-
che Art und Weise,

Es wird mindesiens zwel
Gewmner geben; EBiner fiir
die beste Liosung in Basic,
der andere fir das besie
Aszsembler-Programimn,

Wenn Inre Liosung von der
chen genannten Aufgaben-
stellung etwas abweicht, 50
ist das keine Disgualifika-
tion, Bewertungskriterien
werden vor allem seimn: Nuiz-
barkeit, Ubersichtlichkeit,
Schnelligkeit und Komfort.

Sehicken Sie Thre Lisung
unter dem Stchwort

wProgrammisrwetibewerh,
Dokumentationshilfes an fol-
gende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG,
Redaktion B4er, Hans
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bel
Milnchen

;
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Effektives Programmieren

C 64

Wer viel mit Strings arbeitet, wurde
wohl schon ofter mit einem Problem
konfrontiert, der Garbage Collection. Um
was es dabei geht, und warum es sich
lohnt, sich etwas mehr mit Strings zu
beschaftigen, erfahren Sie in folgendem
Artikel. Dies soll zugleich der Auftakt zu
einer Serie sein, in der wir uns mit spe-
ziellen Problemen und Programmiertech-
niken beschaftigen werden.

ennen Sie das? Sie haben ein

Bagic-Programm  geschrie-
hen, starten ez, und sine Zeit
lang 4ufl es perfekt. Und plitz-
lich, wenn Sie nur mal zwel
Strings vertauschen odar die
FRE-Funktionaufrufen, spielt [hr
Computer nicht mehr mit, j&, er
reagiert nicht einmal mehr auf
die 8TOPTaste. Warten Sie dann
einige Sekunden oder Minuten,
igt der Spuk worbel Ihr Compu-
ter tut 5o, als =i nichis gesche-
hen. In solchen Augenblicken

ne auf sich hat, und welche pro
grammtechnizchen Wege man
gehen mulfl, um sie 2 meiden,
mtssen Wir uns erst emmal mit
dem computerinternen Aufbau
von Strings und Stringarrays be-
schiattigen.

Was ist ein String?

Ein String 15t eine Zeichenkat-
te, also eina Aneinanderrelhung
von Zeichen aus dem Zeichen-

iibrigens auch von einem Leer-
string, weil keine Zeichen in ihm
enthalten sind, nicht zu verwech-
zzin mit emem String, der Leer-
zeichen (Spaces, Blanks) enthalt,

Daesunpraktisch wire, jedes-
mal, wenn ich einen bestimmtsen
String bearbeiten will, di=sen
vollstandlg einzugeben, gibt es
die Stringvanablen. Eine String-
variable 1gt nichts anderes als
ein Flazhalter fiir einen String.
Yiann ich beispielsweizse der
Stringvariablen Af$ den String

Miillabfuhr
im Gomp
Die Garbage Go

schlicht und einfach SYNTAX
ERROR. Daz liegt daran, dad
Basic-Befehle intern anders co-
diert sind ais Strings

Aufbau einer Stringvariablen

Wie sieht nun eine Stringvana-
ble aus? Dazu betrachien wir in
Spaichermodell des Compu-
ters. Die folgenden Erlduterun-
gen beziehen sich auf Bild 1.

Beim Ablauf eines Programms
&bt sich der Speicher in folgen-
de fiinf Bereiche aufteillen. de-

Basic-Speicher
Basic-Programm Wariablen Arays freder Speicher Strings
absolute Adresse | 2049 4050
- =3B91E Bytes "
Zero-Page-Adresse . Lo 43 45 47 43 51 BS
Hi 44 48 A8 50 B2 55

Bild 1. S0 ist der Basic-Speicher im Prinzip aufgeteilt. Bekannt sind normalerweise nur die Anfangs- und Endadresse des Speichers (2049/40960). Mit den Zeigern in
der Zero-Page kiinnen alle Adressen abgefragl werden, Die Basic-Anfangsadresse errechnet sich zum Beispiel aus PRINT PEEK[43)+PEEE K{44)x256, der Variablenantang
aus PRINT PEEK(45)4PEEK(46)x256 und so weiter.

hat der Basic-Interpreter mal
wieder Millabfuhr gespielt, er
hat die »Garbage Collections
durchgefithrt, [heses Wort ist
der Alptraum mancher Pro-
grammiersr, die schnelle Fro-
gramume schreiben méchien,
walche Strings in grofen Men-
cen benutzen

Hier sind schon eimige Stich
worte gefallen: Beider Garbage
Collection handelt 25 sich wohl
am atwas, das mit Strings zu fun
hat und wohl auch mit Speicher-
platz,

Um allerdings genau zu ver-
stehen, was es mit dieser Routi

199 HH-ia

gatz emes Computers, Unserem
Computer zeigen wir an, dalk er
die nichste Eingabe als String
betrachian soll, indem wir salbi-
gem ein GansefliBchen voran-
stellen. Mit sinem solchen ge-
ben wir ihm auch das Ende ei-
nes Strings bekannt.

Ein String hat immer sine be-
stimmite Ldnge, sie entspricht
der Anzahl der in thm enthalte-
nen Zeichen. Die Lange darf zwi-
schen 0 und 258 befragen, weil
der Computer nur iiber Umwe-
ge mehr als 255 Zeichen auf ein-
mai iiberblicken kinnte Bel er
ner Lange von Null spricht man

+BORIS SCHNEIDERs: zuteilen
mochte, 20 achreibe ich:
A%="BORIS SCHNEIDER"

Dag Dellarzeichen hinter dem
Variablennamen geigt dem
Computer an, dal es sich hier
um eine Stringvariable handelt.
Mun kann ich im weitersen Ver-
lauf jedesmal, wenn ich »BORIS
SCHNEIDER: eingeben miikte,
Aj dafitr schreiben, Allerdings
konnen Baszic-Befehle so nicht
abgekiirzt werden. Wenn ich
eingahea:

AF="FPRINT" A% 3*5
s erhalte ich nicht das ge-
wiinschte Ergebnis, 15, sondern

ren Grenzen allerdings flexibel
zind und sich laufend &ndern:
— Basic-Frogramm

Das gerade im- Speicher be-
findliche Programm liegt ganz
unten, angefangen bei den
kleinsten erreichbaren Adres-
221,

Vanable

In diesem Bereich beafinden
gich alle Variablen, Zahlvaria-
blen wie auch Siringvariablen.
In den Stringvariablen ist aller-
dings nicht der String selbst ent-
halten, sondern nur ein Zeiger
auf die Adresse, wo sich der ei1-
gentliche String befindet.

Ausaabe | Manuwar |985
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uter:
llection

einer Ausnahme, aber davon
spéter).

Mun kommen wir aber wieder
aufdie Stringvarablen selbst zu-
rilck.

Wie schon erwéhnt, steht
speichertachnisch gesehen, in
emner Stringvanablen gar kein
String, sondern nur die Adresse,
wo wir den Inhalt der Stringva-
riablen finden kinnan, Das be-
merken wir allerdings norma-
lerweize nicht, da der Basic-
Interpratar fir uns automatisch
den String an der entsprechen-
den Adresse abhoit,

Der genave Aufban emer
Strindvariablen steht in Tabells
I. Hier einige Erldauterungen
danu;

Jede Variable ist durch eine
Zweizeichen-Kombination  ge-

BEM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

10 DATA
20 DATA
F0 DATA
40 DATA
50 DATH
&0 DATA
70 DATA
80 =
100
110
120
130
140
150 END
READY .

SYNTAX:

[we BRI o ) R - M P B

200,192,

ERRE =taH

NEXTI °

+++ STRINGVERTAUSCHER +++
GESCHRIEBEN AM 07 _10.84
van BORIS SCHNEIDER

SYS STARTADRESSE (STRINGL,STRINGZ)
BELIEEIG IM SFEICHER VERSCHIEBEAR

32,250,174, 32,158,173, 32,143
173,165,100,133,247,165,101 ,133
248, =2.293%,174, 32,158,173, 32
143,173,160,
177,100,145 ,247,165,249,145, 100
3,208,239, 32,247,174
T R e

INFUT"STARTADRESSE" ; SA
TO SA+48
:READ X:POKEIL,X:CS=CS+X

|
IF CS<>7314THEN FRINT"FEHLER! '™

0,177,247 ,133,249

o, ¢, 0, 0, 0

Listing 1. Mit diesem Programm kiinnen Sie Strings vertauschen, ohne dafi dabei

Stringmiill entsteht.

— Arrays

Hizr befinden sich die Arrays,
auch Felder genannt. Wenn Sie
mehr als elf Elemente enthalten
zpllen, milssen Sie vor ihrer Be-
nutzung erst durch den DIM-
Befehl defimert werden, damit
der Basic-Interpreter genfigend
Speicherplazin diesem Bereich
beraitstelln
— Freier Speicher

Freier Speicher existiert inter-
eszanierweise nicht am oberen
oder unteren Ende des Spei-
chers, sondern in der Mitte, zwi-
schen Arrays und Stings. Das
hat aber enorme Vorleille, wie
wir noch sehen werdan
— Birings

Hier sind sie endlich, am cbe-
ren Ende des Speichers, die von
uns gesuchien Strings. In die-
sem  Bereich befinden sich,
dicht aneinander gepackt, die
Inhalte der Stringvariablen (mit

Auzgabe 1 Januar 1985

kennzeichnet. Das erste Zeichen
muf ein Buchsiabe, das oweite
Zeichen darf auch eine Ziffer
zain. Durch das Anhdngen eines
wha definieren Sie die vorstehen-
de Variable alz Stringvariable
Intern speichert der Computar
nun das Dollarzeichen nicht mit,
sondern kennzeichnet eine
Stringvariable, indem er zum
Clode des sweiten Buchstabens
126 addiert. So werden nur zwei
Speicherstellen bendtiogl, um
den Varablennamen zu spei-
chern. Bei Zahlvariablen wird
nichis addiert, bei Integervaria-
blen (Ganzzahl) zu beiden Co-
des jeweils 128,

Das dritte Byte gibt die Lange
des Strings an. Dies ist notwen-
dig, da die eigentlichen Strings
in ihrem Speicherbereich ohne
Trennzeichen einfach ansinan-
dergehingt sind. Wibte der
Computer nicht, wie lang der

gefragie Siring ist, so kinnte er
auch nicht sein Ende feststellen.
Da kein Trennzeichen verwen-
det wird, darf in einem String
auch jedes Zeichen, das der
Computer kenni, vorkommen.
Aufardem wird so der Spei-
cherplatz am besten ausgenuizt.

Die Bytes 4 und 5 enthalten die
Adresse des Sirings 1m
Low/High-Byte-Format. Um die-
so heiden Bytes in die entspre-
chende Zahl umzuwandeln,
miifte  folgende Rechnung
durchgefithrt werden:

Byte 4 + (256 x Byte 5)

Die Bytes 6 und 7 enthalten
beide den Wert Null. Wenn Sie
nach dem Sinn und Zweck fra-
cen, soistdie Antwort, dal esfir
den Computer einfacher ist,
wenn alle Vanablentypen, Zah-
len wie Strings, die gleiche Lin-
ge haben. Eine Zahlvariable be-
legt nun genau T Bytes, deswe-
gen werden Stringvariable auf
diesa Linge aufgefiillt.

Der Teil der Stringvariablen,
der Lange und Adresse angibt,
wird als Descriptor bezeichnet.

Stringarrays

Mun gibt ez aber neben dan
normalen Stringvariablen auch
Stringarrays. Dies sind ein- oder
mehrdimensionale Flatzhalter.
Am besten 1Rt sich das mit ei-
nem Beispiel erkidren, Mil dem
Befehl DIM AS(I00,5) wird ein
zweidimensionales  Stringarray
definiert. In diesem Array las-
sen sich bestimmte Strings mit
Hilfe von zwai Koordinaten abie-
gen, zurickholen ¢der bearbel
ten. Dassoeben definierte Arvay
4R gich mit genau 606 Strings
auffillen. Man darf die erste
Koordinate, oder besser gesadgt
den ersten Index, von 0 bis 100
und den zweiten Index von & bis
8 angeben. Diez sind 101 x 6 =
606 Platzhalter fiir Swings. Der
Vorteil von Stringarrays ist, dag
mit ihnen berechnete Zugrifie
auf Strings méglich werden. So
lassen gich rum Beigpie] Sirings
in eme Reihenfolge bringen,
dieze Reihenfolge aberauch be-
liehig &ndemn, indem zwei
Strings miteinandar vertauscht
werden. Anders gesagt sind
zum Beispiel Sortierprogramine
erst mit Siringarrays moaglich ge-
worden, Denn es gibt wohl kei-
nen Weg, ohne grofe Tricks und
viel Speicheraufwand die Inhal-
ta dar Stringvariablen A%, Bf ..
Z#H =1 sortieren, Mit einem Array
ist dies sehr einfach méglich
Doeh nun zo den Stringarrays
selber.

Auch hierzu habe ich wisder
gine Tabelle zusammengestelit
(Tabelle )

Wie Sie schon auf einen Blick
sahen, ist der Aufbau von String-
arvays ungleich komplizerier
als der von nermalen Stringva-
riabien,

Hier begeichnst man den ge-
zamten Block der einzelnen
Stringdescriptoren  als  Array-
descriptor (description = Be-
schreibung, Darstellung)

In den ersten beiden Byies
steht, wie bei normalen Stringva-
riablen, der Mame im Interpre-
tercode. Auch hier wird zum
zweiten Byte 128 addiert. Als
pnachstes wird, wieder im
Low/High-Format, die Gesamt-
lange des Arrays angegeben
{Byte 3und 4), Diese Gesamtlan-
ge umfzft sowohl den Array-
dascriptor, wie alle nachfolgen-
den Stringdescriptoren.

Im Byte 5 wird die Anzahl der
Dimensionen angegeben. [m
Beispiel A$(100.5) ware dies 2,
dla ja mwel voneinandear abhdngi-
ge Indizes vorhanden sind. Man
spricht auch von einem zweidi-
mensionalen Array oder Feld.
Jeder Index definiert alsc sine
Dimension. Da sin Byte maximal
den Wert 253 aufnehmen kann,
wiite dies auch die hochstmagli-
che DimensioniSrung

Nun steht hintersinander die
Anzahl der Elemente jeder sin-
zelnen Dimension in absieigen-
der Reiheniolge Diese Anga-
hen sind wieder im Low/High-
Format. Um auf unser Beispiel
zuriickzukommen: Zusrst wiirde
hier gine 5 stehen und dann eine
100, (Beide im Low/High-
Format!)

Damit ware dann der Array
descnplor abgeschlossen; an
ihn schliefen sich die Descripto-
ren der einzelnen Strings an, je-
der Stringdescriptor belegt 3
Bytes: Das erste gibt die String-
lanoe, die beiden anderan die
Speicheradresse des Smngin-
haltz an. Diese Stingdescripto-
ren stehen in folgendar Reiben
folge hinter dem Arraydescrip-
tor: Zuerst wird der Index der
hochzten Dimension hochoge
zahlt, dann der der zweithdch-
sten und =0 weiter, bis zur T
mension 1. Auch hier greife ich
kurz aufl unser Beispiel zuriiclk
Der arste angegebene String-
descriptor bezieht sich auf den
String AS(0.0), der zweite auf
A%01), der sechste anf A0S
der siebte auf AL, .. der
A06te anf AH1005). Damit ware
dann auch die Liste der String-
descriptoren 2u Ende.

Diesen kleinen Auzflng in die
Speichertechnik machte ich mit
giner Formel beenden, mil der
Sia die Grofe eines Arrayde-
scriptors und seiner Stringde-
soriptoren berechnen kinnen.
Sie lautet; § + (Anzahl der Di-
mensionen) ¥ 2 + (Anzahl der
Elemente Dimension 1) x (Anzahl
Elemente Dimension 21 % ... (An-
zahl Elemente Dimension o) x 3

Wichtig wire hierbei, dad Sie
bei der Angabe der Anzahl der
Elemente beachten, dab die
Zahlung immer bei Null beginnt,
AH1005 belegtalsa 5 + 22 +
101 x 6 x 3 = 1827 Bytes, die In-
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halte der einzelnen Variablen
natirlich ausgeschicssern,

Ein Blick in den Speicher

Mun wissen wir also, wie String-
varablen und -arravs aussehen,
Was passiert nun aber, wenn ich
einen String anlege oder ihn ba-
arbana?

Um uns die Stringverarbel-
tung des Computers genauer
anzusehen, bedienen wir uns
e2in paar speichertechnischer
Tricks

Wie schon erwahnt, stimmen
die Adressenangaben, die ich
bei unserer Beispielspeicher-
belegung gemacht habe nicht.
Der Beoinn eines Basic-
Programms liegt normalerwaise
an der Adresse 2048, das En-
de das Spaichers bei 405855,

v Grenzen zwischen den
einzelnen Bereichen sind, wis
gesagt, nicht exakt festleghar,
da sie sich lanfend &ndern. Soll-
ten Sie gich fiir die gerade beste-

Byte  Bedeutung

Linge des Strings

O e LD DS

&7 Auffislibytas, immer =0

LSE der Adresse des Strings
MSB der Adresse des Strings

NEXTI, POKE 36,11/ POKE 53273,
2TCLR:

Sie haben im Aungenblick zitka
T80 Bytes freien Speicherplatz,
der Rest wurde vorhin fiir Basic
gespartt,

Tippen Sie nun mal (blind)
Af="1hr name"' BSi= sehen an
zwel Stellen aul dem Schirm ein
paar OGrafikzeichen. Driicken
Sie gleichzetg die SHIFT und
die COMMODOEETaste, um
auf Kleinschrift umzuschalten.
MNunerkennen Sie Ihren Namen,
der im String Af gespeichert
wurde und an der obersten
Speichergrenze steht.

Die Stringvariable selbst am
oberen Bildschirmrand konnen
Sie auch jetat nicht entzifiern, da
zie im Interpretercode gespel-
chert wird. Zumindest kinnen
Sie aber die Stringinhalte lesan,

Jetzt wird es interessant. Tin-
pen | Sia mal Af="BORIS
SCHNEIDER".

Sie werden bemerken. dal ihr

Buchstabe 1 dez Siringnamens im Interpretercode
Buchstabe 2 des Stringsnamens im Interpretercode + 128

Tzbelle 1. Der Aufbaw einer normalen Stringvariablen.

Byte
1
2
3 L3R der Linge des Amays
4 MSE der Lénge des Arrays
5 Anzahl der Dimensionen
B&T
son =0
5&ES
“ usw. his:
CE
Ende

Bedeutung
Buchstabe | des Armaynamens im Interpretercode
Buchstsabe 2 des Anaynamens im Interpretercode + 128

LSB & MSE der Anzahl der Elemente in der héchsten Dimen-
L5B & M5B der Anzahl der Elemente der Dimension n-l

LSB & MSE der Anzahl der Elemente der Dimension |
Jeweils dred Byte Stingdescriptoren, sertien in aufsteigender

Reihenfolge, wobei der letzte Index ala erster durchlauft.

Tabelle 2. So sehen Stringarrays im Computerspeicher aus, Nihere Erfduterungen im

Text.

henden Grenzen interessiersn,
=0 kbnnen Sie sie mittels FEEE
erfragen. In den in Tabells 3 an-
gegebenen Speicherstallen ste-
hen die jeweiligen (Grenzen im
echon  erwdhnten Liow/High-
Format. Um also beipielsweise
den Beginn der Strings auszi-
drucken, missen Sie folgendes
eingeban:
PRINT PEEKS1)+256x PEEK(BE)

Wir beschreiten nun einsn
sehr ungewihnlichen, aber wir-
kunagsvollen Weg Wir verklei-
narn unseren Speicher so, dak
&1 auf den Bildschirm pafit, und
jegen den Bildschirmspeicher
andieseStelle, Wir kinnen dann
zwar nicht mehr sehen, was wir
eintippen, haben aber einen vol-
len Uberblick iiber den Spei-
cher.

CGeben Sie hitte folgendes emn:
FORI=2060T03078 POKEL3E:

124 AW

Mame stehengeblisben ist, wah-
rend mein Name einfach vorne
angehangt wurde,

Diesist dey Haken der String-
verarbeitung, denn Ihr Name ist
jetzt, ntte nehmen Sie es nicht
perstnlich, zu Stringmill gewor-
den. Er steht immer noch m
Speicher herum, obwohl kein
Stringdescriptor mehr auf thn
Zegt.

Digs macht emen grofen Teil
der gegentber anderen Com-
putern hohen Geschwindighkail
der Stringverarbeitung aus,
denn neus Strings werden ein-
fach vor die anderen gesetz, oh-
ne dal diese iibaerpraft werden,
ob sia noch giltig sind, Hier fin-
det sich dann auch die Erkls-
rung, warum freier Speichar ge-
rade in der Mitte anzutraffen ist,
rwigchen Arrays und Strings.
Denn wahrend die Arravs und

anderen Variablen mil zuneh-
mender Zahl nach oben wach-
sen, wachsen die Strings nach
unten. Der dazwischenliegends
Speicher wird immer kleiner,

Diese Sequenz vertauschr die
Inhalte der zwei Stringvariablen
Afund B, Sozutauschen ist der
einfachste Weg, er hat aber
auch zwei grofe Nachteile:

Ende des Basie-Programms, Start der Variablen

Rdresse Bedeutung

4344 Siant des Basic-Programms

4545 I

47.48 Ende det Variablen, Start der Arriys
48,50 Ende der Arrays, Start freler Speicher
5152 Ende frejer Speicher, Start der Strings
55.56

chers.

Ende der Strings, Ende des filr Basic verfiigharen Spei-

Tabelle 3 enthalt die Adressen, unter denen Sie die akiuellen Speichergrenzen erfah-

ren kiinnen,

Und was passiert nun, wenn
Swings und Arravs szusamimen-
stofens?

Hier gibt es gwei Moglichker
ten; Da ja kein Speicherplaiz
mehr frei ist, wird OUT OF ME-
MORY angegeigt, oder ..,

s

E=wird eine zusstziiche Hilfs-
variable, hier HE benatigt,
— Esentzteht eine Menge String-
miill, namlich 180 Prozent!
Schauen wirunsmal genauan,
wirs bel der obeh genannten Se-
gueng im Speicher passiert;

Speicher

BORIS
SCHNEIDER

BS
A%

Bild 2. So sieht der Speicher nach dem Befenl AS="BORIS™:B%="5CHNEIDER" aus.
Oben stehen die Strings, unten die dazugehorigen Descriptoren.

Wie Sie sich vielleicht schon
gedacht haben, kinnen sich un-
ter den Strings eine Vielzahl von
Milllstrings befinden, die ein-
fach nicht mehr gabraucht wer-
den, sondern nur Speicherplatz
schlucken. Konnle man diege
entfernen, und nur noch die tat-
sichlich verwendeten Strings
ibriglassen, so ware wiader -
ne Menge Speicher fir weitere
Anwendungen fret

Mun sind wir also endlich beim
Stichwort: Garbage Collection.
Dies ist die vorhin angosproche-
ne Miglichkent der Millbeseth:
GUG.

Problemkind: Das
Vertauschen

Bei der Garbage Collection
wird s#mtlicher vorhandener
Stringmitll entfernt; so wird der
graftmagliche  Speicherplatz
frei.

Wie arbeitet nun die Garhage
Caollection? Auch diss 2eiat man
am bestan an einem Beispiel,
Am praktischsten finde ich das
Stringrertauschen, Sie wissen ja
wahracheinlich, wie man norma-
|erweize mwet Strings vertauscht
Hi=A%: A$=B% Bf=H3

Wenn Sie ez selbst am Bild-
gohirm verfolgen wollen, geben
Sie bitte nochmals die oben ge-
nannten POKE-Befehle ein. An-
sonsten betrachien Sia bitte Bild
2 bis 8.

Zuarst definieren wir die zwel
Strings A und B
AF="BORIS" : Bf="SCHNEI-
DEE" (Sie kinnen sslbstver-
stindlich jeden anderan String-
inhalt wihlen) Sie sehen, dai
das Betriebssystem zwei Sirings
im Speicher abgelegt hat; die
Desoriptoren der enlsprachen-
den Vanablen zeigen auf diese
{Bild )

MNun folgt der erste Vertau-
schungsschrit: HE= AL Sie se-
hen, daf nunaweimal der String
"BORIS" im Speicher steht, ain-
mal alz Inhalt von A%, einmal von
HE {BEild 3).

Der nichste Schritt
AF=B%.

Schon wieder wird ein schon
vorhandener Inhalt nochmals
angehdngt, in diessm Falle das
+WSCHNEIDER:. Das erste sBO-
RIS« ist jetzt schon Stringmiill, da
kein Descriptor auf ihn zeio
(Bild 4).

Alzletotes kime noch: BE=HE
Mochrmals wird der String «BO-
RIS« in den Speicher geschrie-
ben. Damit ist auch der vorhari-

Ware:
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Effektives Programmieren

Speicher
BORIS
SCHNEIDER
BORIS

e Al

&%

A%

Bild 3. HS=AS. Bitte beachten Sie, daB in Wirklichkeit die Strings nicht unter- son-
dern in »Wirklichkeits nebeneinander stehen.

Speicher

BORIS

—— SCHNEDER

BORIS
SCHNEIDER

HS
B

TR

Bild 4. Mach AS=BS ist der erste Miilistriing entstanden

e Inhalt von BE, der ersie
WSCHNEIDERs, zu Stringmil] ge-
worden (Bild 5),

Zum Schiuf wire zu beachten,
daB wir ja nun dis Varizble HE
nichi mehr benétigen, da sie nur
Fwischenspaicher hei der Ver-
tanschung war, Wenn wir also
schrefben: HE="" wird auch
cdas oweite "BORIS" zu String-
miill (Bild &)

Mun rechnen wir mal Pinf
Strings stehien im Stringspai-
cher, aber nur zwel werden be-
notig.  EBine  traurige Bilanz,
wenn man bedenkt, dai wir ja
nur Zwetl Stringvariablen ver-
tauzscht haben. Denn bei jeder
Stringfunktion entsteht Sing-

Bild 6. Das ganze entwirrt sich bei HS=""

miill. Probieren Sie doch mal
Ef=AF und Sie werden sehen,
wie schrnell sich Stringmiill ent-
wicksin kann.

Ellerdings gibt es eing obl-
che Ausnahme, die man immer
ausnutzen solite, Wenn  Sie
Siringvariablen in eimem Pro-
gramm definieren, zum Beispial.
10 A% ="HALLIHALLC", so0 wer-
den Sie 'am cheren Speicheren-
de vergeblich nach “HALLI
HALLGQ" suchen! Denn Im Pro-
arammtext ist dieser Ztring ja
sehon enthalien, wieso =ollte der
entsprechends Descriptor mehi
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entstandenen Stringmilll durch
Anfrufen der FRE-Funkticn be-
gettiqen, zum Beispiel: PRINT
FRELD.

Garbage Collection

Wenn Sie dies bel unserem
Beispiel machen, dann sehen
Sie; wie hlitzechnell der Spei-
cher wmorganisier wird; leider
71 schnell, denn wir bekommen
gar nichl mit, was passiert. Des-
wegen gehen wir also die Ver-
fahrensweise der Garbage Col-
lection an unserem Beispel
durch (Bild 7Tund 8).

Die Garbage Colleciion
durchsuchi den gesamien Varia-
blenspeicher nach dem Siring,
der dan am hichsten liegenden
Pointer hat, Dabei werden alle
Strings, die die Lange Mull ha-
ken, iiberganaen, da =ie ia kei-
nen Inhalt haben kinnen.

In unserem Fall ist das zem-
lich einfach, da wir ja nur zwei

Speicher

BORIS
SCHNEIDER
BORIS

———— BCHMNEIDER

BORIS

Bild 5. Und so sieht's nach BS=H3 aus

einfach auf die entzprechenda
Stella im Programintest zeigen?
Das tut e auch; 20 beachten wi-
e aber, daf bei jeder weiteren

Speicher

BORIS
SCHNEIDER
BORIS
SCHNEIDER
BORIS

HS$
BS
AS

Manipulationan disser Stringva-
riable ein String im Swingspei-
cher abgelegt wird; es kinnen
alen beim Vertauschen mehre-
rer im Programm definierter
Stringvariablen ohne weiteres
wieder Miillstrings entstehen.

Ich wisrde Thnen empliehlen,
einige andere Stringoperatio-
nen selbst auszufiinren und sich
die Effekte mit Hiife des cben
genannten Tricks selbst anzuze-
hen.

Doch nun endlich zuriick zur
Garbage Collection und unse
rem Beispiel, Wir kinnen den

HS
B
AS

richtige Stings haben, AS und
B$. Hihat ja die Lange 0, wird al-
50 nicht beachtet.

Der String, der den hichsten
Descriptor hat, 15t bel uns A%,
denn der Inhalt von A% steht an
einer hoheren Stelle als Bi: Dar-
aus folgt aber auch sofort, dad
alles, was tiber dem Inhalt von
A% steht, Stringmill seinmud, da
ja kein Descriptor mehr darauf
weist. Also kann der Inhalt von

blen, deren Inhalte Uber digser
Adresse slehon, miiszen ja
schon von der Garbage Collec-
tion behandell worden sein

Mun haben wir also A% schon
aufgeriumt, 5 fehll uns noch B
Er wird an die vorhin gemerkle
Adresse (Ende von AZ) gescho-
ben, und sein Ende wird wisder
gemertkt (Bild B).

Da jetzt alle vorhandenen
Stringdescripteren iber diess
Grenze hinaus weizen, sind alle
Stringvariablen anfgeraumi
worden, und die Garbage Col-
lection ist beendel

Zie werden jetzt vielleicht fra-
gen, wo denn der Haken bei der
Garbage Collection liegt, denn
gsie war ja unwahrscheinlich
schnell.

Mun, wir hatten aber auch nur
swei Stringsim Speicher, dia auf-
geriumt werden mubten. Wenn
Sie lhren Computer mal be-
sohafigen wollen, 20 probiaren
Zie folgendes:

DM ASS000

FOR 1 = 0 TO 9000AND="A",
NEXT 1

TIH="000000" ?FRE®;*T1E

Bitte tippen Sie das mir, Wenn
die normale Speicherbelecung
emgeschaltat ist, sonst erhalten
Sie sofort einen OUT OF MEMOC-
RY ERROR

Ind jelzt kinnen 512 erstmalim
Fuhe diessn Artikal weiterle-
gen, denn My Computer kann
iiher eine Stunde lang mit der
Garbage Coliection beschaftiat
seinl Weann er lertig ist, sagt ar
Thnen auch, wig lange er ge-
braucht hat

Die Zait, dia die Garbage Col-
lection benstio, ist proportional
zum Duadral der vorhandenan
Stringvariablen. Fiir die Micht
Mathematiker unler uns; Die
Garbage Collection muf so vie
le Durchginoe machen. wis
Stringvariablen vorhanden sind,
da in jedem Durchgang nur eins
aufgerdumi wird. [n jedem
Durchgang muf aber auch jede
Stringvariable angeschaut wer-
den, oh sie:

Speichar

——————— SCHNEIDER

EIDERBORISSCHNEIDER
BORIS

H$

—

Af

Bild 7. Der erste Schritt der Garbage Collection ist gelaufen, AS ist avigerdumt. In

der Mitle Gbriggeblieberer Stringmill.

A% andie obere Speichergrenze
geschoben, und der Descriplor
von Af entsprechend gedndertt
werden (Bild 7).

Die Garbage Collaction merk!
sich nun noch die Adresse. bel
der der Inhalt der zuletgt bear-
beiteten  Siringvariablen  (hier
Afendet, denn alle Stringvaria-

— schon aufgerdumt 1=t dann
liegt ihr Descriptor iber der ge-
metkien Grenze.

— jatzt anigerdumt werden soll;
dann hat s12 den hichsten De-
seriptor unter der Grenze

— erst spaler anfgerdumt wird,
dann trifft keinsr der beiden ok
gen Falle zu
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Also werden soviele Verglei-
che benctiol, wie die Anzahlder
vorhandenen Stingvariablen im
Quadrat, von der Anzahl der
Speicherverschiesbungen  mal
abgesehen, denn sie entspricht
der Anzahl der Stringvariablen

Auf einen Nenner gebracht
bedeutet das, dad die FRED)
Routine aus dem DIMASSO00

Um einen der grodten String-
miillVerursacher, das Vertaw-
schen von Strings, zu entschér-
fen, habe ich diess Routine ge-
echriebean, Sie vertausch: zwel
Strings, ohne daf Stringmill ent-
steht,

Sig werden sich wshrachein-
lich schon gefragt haben, warum
ejigentlich beim Vertauschen

—— SCHNEIDER
BORIS

‘HE
BS
—— Ej

Bild 8. Die Garbage Collection ist beendet, der Restmiill am Ende des Stringspei-
chers kann einfach liberschrieben werden.

Speicher
— BORIS

ME[O

Die Landkarie, der
wir auf unserer Reise
durch den Speicher
foigen, weist diesmal
— neben vielen inter-
essanten Platzen

— auch zwei Orie
auf, die niitzlich sind.

um ainen igt es die Adresse
19, zum anderen gelangen
wir in den Bereich ab Spsicher-

20 PRINT PEEE{18)INT{I*100)/
100:SIN():MEXT
Diese atwas umstédndliche Art,

i

i

SCHMNEIDER

Bild 9. Und noch einmal vertauschen. Vor der Ausfiihrung der SWAP-Routine

Beispiel 9001x8001 « &1 Millio-
nen Vergleiche bendtigt!

Digze Zahl stimmt nicht ganz
mit der Wirklichlkeit iberein, da
auch andere Faktoren sine Holle
spielen, die Grifenordnungen
sind aber ziemlich richtig.

Die Zeit der Garbage Collec-
tion hangt aber nicht von der An-
zahl der Miillstrings ab, da diese
ja gar nicht iberprift werden,
sondern nur alle Descriptoren.

Es gibt mehrere Moglichkei-
ten, die Garbage Collection
kurz zu halten:

von Strings nicht einfach die
Descriptoren dar beiden String-
varablen ausgetanscht werden,
Dann kinnte kein Stringmiill ent-
stehen.

Cenau das tut die SWAP-Rou-
tine. Eine dhnliche ist vielleicht
schon in einer Basic-Erweite-
ring enthalten, die Sie beniit-
zen. Wenn nicht, so tippen Sie
einfach Listing | ab. SWAF ist im
Speicher frel verschiebbar, Sie
kinnen es also an jede baliabi-
ga Adressa legen. Sinovoll wire
wohl der Kassettenpuffer

Speicher

Biid 10, Mach Austihrung der SWAP-Routine,

— Benutzen Sie So wenig Strings
wie miglich, dann braucht dia
Garbage Collection weniger
Zeit, auferdem muf sie nicht 5o
oft aufgerufen werden, da ja
mehr Platz fiir Miillstrings ist,

— Birings wenn miglich im Pro-
gramm definieren, und dann nie
mehr verdndern, dann entsteht
weniger Stringrmiill

— Weilters Stringmiill verursa-
chende Befehlssacquenzen mei-
den, wie zum Beispiel Af=AF
und dhnliches

Sollen Strings vertauscht wer-
den, SWAP-Routine verwenden,

Halt, werden Sie jetzt sagen,
wasilstdenn eine SWAP-Roulina?

190 .K-ia

[ Adrezse 828) oder der Bereich
ab $CO000. Das hiéngt ganz von
weiteren Frogrammen oder Erx
weaitarungen ab, dia sich gleich-
zeltig 1m Speicher befindean.

Wie Gia dia 5WAP-Eoutine an-
wenden, steht in den REM-
Zeilen des Listings, die Arbeits-
weisa verdeutlichen die Bilder g
und 10

Wenn Sie das Thema String-
verarbeitung und neus String-
funktionen in Maschinenspra-
che mehr interessiert: Darauf
werde ich in der ndchsten Aus-
gabe genauer eingshen, eben-
zowie auf die genaue Funktions-
waize der SWAP-Foutine,

{Boris Schneider/gk)

zelle 43, der fiir Speicher-Mani-
pulationen so eminent und wich-
tig ist,

Adresse 18 (512)

1. Flagge fiir Vorzeichen bei SIN, COS und
TAN

2. Flagge bei Vergleich

Zuerst kommt das Vorzeichen
der trigonometrischen Funktio-
nen an die Reihe.

Die Routinen des Basic-Uber-
satzars (Interpreter), welche die
drel trigonometrischen Fanktio-
nen SIN, COS und TAM berech-
nen, verwenden die Speicher-
zelle 18 zur Bestimmung des Vor-
zeichens.

Zur Erinnerung: Die trigono-
metrischen Punldtionen haben in
den vier sQuadrantens des Krei-
ses (0-80, 50-180, 180-270, 270-360
Grad) nicht unbedingt diesel-
ben Vorzeichen. Die Vorzeichen
dndern =ich allerdings nur an
den Grenzen der Quadranten,
wie in Bild 1 zu sehen ist, Dia
Flagge in Zelle 18 gibt das Vor-
zelchen nicht direkt an, sondern
auf Umwegen, Die Darstellung
ist indet folgenden Tabelle 1 ma-
sammeangefali,

den Wert von [ suszudrucken,
vermeidet Rundungsfehler und
begrenzt den Ausdruck anf zwai
Dezimalstellen. Wenn Sie die
Winkelwerte von | in Graden
ausgedrick: haben wollen, kon-
nen Sie eine anders Zeile 20 ver-
wenden, welche die Umrech
nungsformel vom Bogenmal in
Grade varwendst;

Winkel in Grad = Winkel im Bo-
genmal * [80/x

20 Print PEEK(18) INT{I*180/ 7)
SINENEXT

Statt SIN kinnen Sie genauso
gut C08 und TAN sinsetzen,

In Bild 1 sind nicht nur die Kur-
wen und die Bereiche der Vorzei-
chen, sondern auch die Winkel-
bereiche sowohl im Bogenmap,
als auch in Graden dargestellt,

Die Speicherzelle 18 wird
auchnoch vonanderen Routinen
des  Basic-Interprelers bean-
sprucht und zwar von allen; die
einen Vergleich wia < - =, i=
und so weiter durchfithren, Ent-
sprechend der Art dez Ver
gleichs steht dann inder Z=lle 18
eine Ziffer von 0 bis 6

WINKEL 0-90 90-180 180-270  270-360
SIN gleich  Wechsel  Wechsel  gleich
COS 258 255 0 0
TAN 0 258 255 0

Dabel bedeutet sgieiche: 0-0-0-0
oder 355-355-255
sWeachsels 0-255-0-285

Da die Erklérung mit »gleichs
bezishungsweise sWechsal
nicht gerade einleuchtend ist,
schlage ich vor, daf Sie sich das
Ganze mit dem folgenden klai-
nen Programm selbst anschau
en, welches fir viele Werte des
Winkels im Bogenmasd — und in
kleinen Schritten — den Wert
der Flagge, daneben den Win-
kel lund den Werl der Funktion
mit Vorzeichen auasdruckt.
WO FOR I=0TQ 10STEP 0.01

Das folgende Programm
macht das deutlich.
10A=2
20FOR1=1TC3
J0IF I= A THEN PRINT I,
PEEE(18)" ="
40 [F [ =< = A THEN PRINT I
PEEEK(18)" > <"
S0IFI> A THEN PRINTI;
PEEK(1EY" ="
g0 IF [< A THEN PRINT I;
PEEE(18)" <
T3 IF I>=A THEN PRINT I,
PEEK(18)" > ="
80 IF I< =8 THEN PRINT I;
PEEK(18);" < ="
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S0IF1<AOR1=A THEN
PRINT LPEEK(18);" = OR ="
100 NEXT I

Kurz zur Erklarung dieser Zei-
len: In der FOR. NEXT-Schleife
wird die Variable [ mit der Kon-
stanten A=2 verglichen. In den
Zetlen 30 bis 890 werden alle
mbglichen Vergleichsoperato-
ren durchgepriift. Jeder der zu-
trifft, drickt den Wert von I, den
Wert der dannin Zelle 18 stehen-
den Flagge und schlieBlich den
Vergleichsoperator aus,  Aus
dem Resultal diesss Programms
laBt sich felgende Tabelle zu
sammenstellen;

Vergleich Flagge
in 18

< OR = 0
= 0R = 0

= 1

= 2

= 3

< 4

= 5

L &

Sie sehen, die Flagge fiir die
kombinierten Vergleichsopera-
toren entspricht der Summe ih-
rar Einzelwerte. Nur dis Ver
kEndpfung iiber OR nicht, denn
die ergibt 0,

Adresse 18 (513)
Flagge zur Kennzeichnung des laufenden
Ein-Ausgabegerates

Ilmmer dann, wenn von Basic
Daten ein- oder ausgegeben
werden, schaut die entspre-
chende Routine des Ubarset-
zarsin Zelle |9nach, um welches
Peripheriegerit es sich handslt
Zur Debatte stehen Tastatur, Da-

mit

Wandervorschidgen

tasette, RS5332/User-Port, Bild-
schirm, Drucker und Floppy-
Laufwerk,

Die Flagge ihrerseits ist aus-
schlaggebend fiir die feinen Un-
terschiede, wie zum Beispiel das
Fragezeichen, bei Eingabe von
der Tastatur (INPUT) oder die
Anweisung *Press Play on Tapes
bei Eingabe von der Dataselte

Beim Einschalten des Rech-
ners setzt die Initialisierungsrou-
ting des Beiriebssystems, die
beim VC 20 ab Adresse 58278
($E3A4), beim C 4 ab 58303
($E3BF) heginnt, die Flaggs in
Zelle 19 auf 0, Dia Null bedeutat
Eingabe tiber Tastatur und Aus-
gabe tiber Bildschirm.

Wenn Sie einen Dissassem-
bler haben, drucken Sie doch
einmal das Assemblerlisting
aus. Sie werden in Adresse
BR324 /58325 (FEIDA/EIDE),
beim © B4 in 58354/58355
($E3F2/E3F3) den Bafehl finden,
der eine Null nach Zelle 19 (213)
bringt,

Immer dann, wenn ein Pro-
gramm nicht Tastatur und Bild-
schirm, sondern emes der cben
genannten anderen Peripherie-
gerdte  anspricht (indem mit
OPEN.... eine Datei = Logical Fi-
le ertifinet wird), wird in Zelle 19
die Nummer der gerade hear-
betteten Dalel eingstragen, mit
denbereits beschriebensn Kon-
sequenzan,

Ich will hier nicht weiter dar-
auf eingehen. da wir den Inhalt
von Zelle 19 selbst nicht ausle-
sen konnen. Er wird némlich im-
mer gleich wieder auf Null ge-
setzt,

Wir ktnnen 1hn aber durch
POKE verdndern. Durch POKE

e s8 8 — Sinus
Bt o -4 1
—— — Tangens

Winkel
A i A ' '
a 80" 180 are  360° (Grad)
1} L58 314 47 B4 (Bogenma)
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18,1 gaukeln wir dem Rechner
vor, dab Ein- und Ausgabe fiber
vaxternes Gerdte lauft, selbst
wenn nur die Tastatur und der
Eildschirm betrieben werdean,
Wenn zum Beispiel der Rech-
ner der Meinung ist, dab ein IN-
PUT von der Datasette kommt,
druckt er kein Fragezeichen
auz, auch kein EXTEA 1GNO-
RED als Fehlermeldung bei =n
zahlreicher Eingabe und das al-
lemige Drilcken der RETURN-
Taste ignoriert er auch, im Ge-
gensatz 2um snormalens INFUT.
Probieren Sie a5 aus:

I0INPUT "TEST" ;A%
20 PRINT A%

In dissem MNormalfall er-
scheint nach BUN darunter die
Aufforderung TEST?

Eine Eingabe zum Beispisl
XX, erscheint mit emem Ab-
stand daneben, und nach RE-
TURN wird X¥ an den Anfang
der nachsten Zeile gedruckt, Al-
le falschen Eingaben werden
mit den iiblichen Fehlermeldun-
gemn guittisrt.

Jetzt fiigen wir ain:
5 POKE 18,1

Mach REUN erscheint wieder
die Aufforderung TEST, aber oh-
ne Fragezeichen. Die Eingabe
X0 wird ohne Abstand daneban
gesetzt und nach RETURN mit
einem Abstand in derselben
Zelle weilargeaschrieben

Das Dricken der RETUEN-
Taste setzt den Cursor nicht wis
iiblich 1n die nachste Feile, son-
dern schiebt ihn in derselben
Zeile waiter,

Diesen  zusatzlichen  Effelkt
mub man beachten, da er sehr
storend fir den Verlaul eines
Programins ssin kann.

Man kann ihn natitlich auch
nutzbringend einsetzen, hat er
doch die Eigenschaft eines auto-
matischen»Curser UPs, Eine phif
fige Anwendong disser Artwur-
de von Brad Templeton fiir den
PET erfunden und ist von Jim
Butterfield fiir eine MERGE-Fou-
tine mit dem MNamen sMagic
Merge. veréifentlicht worden.

Da diese Routing aber primir
auf der Eigenschaft der Spet-
cherzelle 153 bastert, werde ich
sie dann erldutern, sobald wir
beider Zelle 153 angelandgt sind.

Zuriick zur Flagge in Zelle 15

Umgekehrt kénnen wir POKE
19,0 leider nicht nutzen, da die
batvoffenen Befehle  GET
GET#, INPUT, INPUT# und
FRINT# die Flagge scfort auf
den richtigen Wert satzen, Nur
PEINT und LIST tun das nicht,
wie wir bel dem PREINT-Befehl
oben j4 gesshen haben,

Teil 3

Adresse 20—21 (514—515)
Zellennummer fiir LIST, GOTO, GOSUB und
0N, Zeiger der Adresse bei PEEK, POKE,
SYS umd WAIT

In diesen Speicharzellen wird
die Zeilannummer der Sprung-
befehle GOTO, ON,.GOTO und
GOSUB sowie die Zeilenangabe
beim - LIST-Befehl gespeichert,
Da die Werte biz maximal 65535
gehen kénnen, braucht der
Computer 2 Bytes zur High/Tow-
Byte-Darstellung.

Die GOTO-Routine (im VO 20
ab 81360 = $CRAQ, im C B4 ab
43168 = FABAD vergleicht die
Zahl in 20421 mit der laufenden
Zeillenzahl. Wenn sie kleiner ist,
wird ab der ersten Zeile des Pro-
gramms gesucht. st sie aber
grifer, dann baginnt die Suche
ab der laufenden Zeilenzahl,
Die Suche geht so0 lange, his die
i 20/21 angegebene Zeilenzahl
gefunden ist, Dann fahrt das Pro-
aramim mit diesar Zeile fort,

LIST speichert in 2021 die
hichste auszulistends Zeilen-
nummer &b, falls keine Angabe
beim LISTen gegeben worden
ist, den Wert 65535 (FFFF).

Diz Befehle FEEK, POKE, 575
und WAIT verwenden diese
Speicherzellen zur Angabe der
Adressen, die dem Befehl im-
mer folgen missen.

Lejder kinnen wir die Spei-
cherzellen 20721 mit Basic-
Programmen nicht bearbeiten;
thr Inhalt wird immer gieich auf
20 zurickgesatzt,

Adresse 22 (516)

Zeiger auf den ndchsten freien Speichar-
platz im sTemporary String Descriptor
Stacka

Dieser Feiger bezieht sich in
seiner Wirkung auf die iiber-
néchsten Speicherzellen 25 bis
33 ($15-521).

Diese werden als Stapelspei-
cher (Stack) fir Angaben (iber
vorlaufige Zeichenketten — auf
englisch  Temporary  String
Descriptors — verwendet (siehe
unten),

Die Speicherzella 22 ($18) ih-
rerseits enthélt einen Zeiger auf
den jeweils niichsten verfligha-
ren Platz in diesem Speicher ab
Zelle 25, Da er eine Kapazitat von
3mal 3 Byte hat, zeigt der Zeiger
auf die Zelle 25 (218), wenn er
leer ist. Bai einem Eintrag zeigt
er guf 28 ($1C), bei swei Eintra-
gen auf 31 (§1F) und schiieBflich
auf 34 (£22), wenn der Speicher
voll ist.

Eine Zeichenkette ist dann
svorldufige, wenn sie noch nicht
einer Siringvariablen zugeord
net worden ist, zum Beispiel

J54p 127
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E
sMahlzaite in dem Basic-Befehl
PRINT "MAHLZEIT,

Beim Einschalten setzt das Be-
riebssystem mit der Einschalt-
Routine ab  Adresse 58303
{3E3BF) im C 84, beim VG 20 ab
SB276 ($E3AY) den Zeiger auf 25
DieStringverwaltungsroutine ab
46215 ($B48T) im C 84 bezie-
hungsweiss ab 54407 ($D487) im
V& 20 fragt bei String-Eingaben
die Flagge ab. Mach jeder Ein-
tragung in den Speicher ab Fal-
la 25 wird der Zeiger um 3 wei-
teTgesalzt,

Sie ktinnen die Leerflagge 25
mit PRINT PEEK (22) lzicht nach-
prifen.

Die anderen Eintragungsn
kinnen nicht nachgeprift wer-
den, weil siesofort auf 25 zurtick-
gesetzt werden.

Wir kénnen =ie aber durch
POEE beesinflussen; ob das sinn-
voll ist, ist eine andere Frage,

10 POKE 22,34
20 PRINT "MAHLZEIT"

Die Zahl 34 i Zells 22 sagt
dem Programm, daB der Spei
cher ab Zelle 25 voll izt und wir
bekommen statt der MAHLZEIT
=ine Fehlermeldung serviert,

Mit einem POEE-Befehl, der
als Argument die fiir den vorge-
sehenen Zweck ungilltige Zahl
38 verwendet:

POKE 22,35

erreichen wir allerdings zwei in-
teressante sDreckeifekisd. Fum
einen unterdriickt der Befshl
die Ausgabe des READY zim
anderen aber bewirkt er, dap
bei LIST ein Listing ohne Zeilen-
nurmmern ausgedruckt wird, so-
wohl auf dem Bildschirm als
auch mit dem Drucker,

Das billigste
editierfahige
Textverarbeitungs-
system

Dieldee dazuhabe ich von Mi-
ke Apsey's Hinweis in »Commao-
dore Uszers Tuli 1984, Mit Zailan-

immern versahen, a3t sich je-

beliebige Text schreiben,

aszern, verschieben, ah-
=1rn, aber nicht EUNen!

JKE-Befehl von cben

{POKE 22,35) gefolgt von sinem
CMD und LIST druckt dann al
les brav als reinen Text aus, Die
maximale Feilenlinge ani-
spricht der Zeilenlange das ie-
welllgen Computsrs.

Probieren Sie es aus;

10 DER COMPUTER BIETET
IN DER d

20 DATENFERNTTBERTR A-
GUNG

J0 UNGEAHNTE MOGLICH-
KEITEN,

40 ABER DIE GEFAHR

50 USW, UsW,

B0

Jede Zeile wird mit der RE-
TURNTaste abgeschlossen, Da-
mit auch alles gedruckt wird,
mul — zumindest bei meinem
Drucker (1526) — aine sLesrzai-
lex folgen (Feile 80). Mi
POKE 2235%0PEN 14.CMD
LLIST
wird der Text ohne Zeilennum-
mem ausgedruckt. Sie kinnen
ihn vorher nach Belisben verdn-
dern.

Wi= gesagt, nur nicht mit RUN
starten, denn das bringt unwei-
gerlich eine Fehlermeldung.

Adresse 23-24 ($17-518)
Zeiger auf dia Adresse der letzlen Zei-
chenketle im sTemporary String Stacks
Der Inhalt dieser zwei Bytes
2eigt auf den zuletzt beniitzten
Spegicherplatz  innerhalh  der
Adresss22bis 33, Das heift, dap
der Wert in 23 ($17) immer um 3
kleinerist als der in 32(316), wih-
retd der Wert in 24 (318) eine
ull ist,

Adresse 25-33 ($19-521)
Stapelspeicher fiir Angaben iiber vorlauf-
e Zeichenkelten

Das it also der Speicherbe-
reich, von demin den beiden vo-
riggen Abschnitten dauernd die
Rede war, Ich gebe zu, sDescrip-
tor Stack for Temporary Stringss
drilckt die Sache priziser ans
als der deutsche Tex,

Die Bedeutung eines svorlgufi-
gens Strings habe ich oben in
der Beschreibung der Speicher
zelle 23 erkdan,

Was ein  Stapelspeicher
(Stack) ist, entnehmen Sie bitte
dem Texteinschub, Jeder der
drei Byte langen Angaben im
Stack von 22 bis 33 enthdl die
Linge sowie die Anfangs- und
Endadressen eines vorlaufigen
Strings, ausgedruckt als Ver
schiebung im Basic-Speicher
bereich.

Adresse 34-37 (522-525)
Verschiedene Zwischenspeicher

Diese vier Speicherzellen
werden vomn Basic-Ubersetrer
(interpreter) fir verschiedens
Zwischenergebnizsse und Flag-

gien beniltzt, die aber dem Pro-
grammierer nichts niitzen.

Adresse 38-42 (526-524)
Arbeltsspeicher fiir arithmetische Opera.
tionen

Diese Speicherzellen werden
von den Basic-Routinen hei dey
Multiplikation und Division als
sMotizblatte verwendet. Auch die
Routinen, welcha die erforderli-
che Speichergrofe beim Defi-
nieren eines Zahlenfeldes (Ar
ray) ausrechnen, benitzen die-
sen Bereich:

Adresse 43-44 ($2B-52C)
Zeiger auf den Anfang der Basic-Program.
me im Speicher

Dieser Zeiger, in der Low/
High-Byte-Darstellung, gibt dem
Basic-Ubersetzer an, ab wel-
cher Speicherzelle das Basic-
Programm beginnt. Normaler-
weise ist diese Adresse fost vor-
gegeben, Beim C 684 zum Bai-
spiel zeigt der Zeiger anf 2045
{$801). Beim VC 20 ist die Lage
schon schwieriger, denn der
Speicherbeginn hingt davon ab,
welche  Speichererweiterung
eingesetzt ist. Die folgende Ta-
belle gibt dariiber Auskunft,

Beginn des Programmspeichers
C 64 2048 ($801)
VC 20 (GV) 4097 (F100D)

VC 20 (+3 K) 1026 ($400)
VC 20 (+ 8 K) 4808 ($120D

Mit dem Befehl PRINT PEEK
{43) + PEEK (44)*256 148t sich
der jeweilige Beginn des Pro-
grammspeichers leicht festatal-
len. Mit einem POEE-Befehl
kann der Programmierer diese
Anfangsadresse verandern.
Wozu das gut ist, fragen Sis?

Anwendung #1:

Nun, wenn Sie zum Baispiel ein
Maszchinenprogramm mil einem
Basic-Programm  gemeinsam
betreiben wollen, brauchen Sie
einen Speicherbereich fir das
Maschinenprogramm, der vom
Bagic-Programm nicht beleat
wird. Wir sprechen vom »Schiit-
zen des Maschinenprogramms
vor dem {fberschreiben durch

daz Basice. Der Speicherbe-
reich  eines Maschinenpro-
gramms  ist immer bekannt

MNach seinem letzlen Speicher-
platz kann das Basic-Programm
beginnen.

Die Verschiebung der An-
fangsadresse erfolgt in vier
Schritten:

1. Bechritt: In den Speicherplalz
vor dem neuen Basic-Bereich
mul eine Null gePOKEtwerdan,
Die Null dient zum Abgrenzen.
2. Schritt: Die Adresse der er-

E]E%E]E] mit Wandervorschidgen

sten Speicherzelle wird in die
Low-High-Byte-Darstellung um
gerachnet, Ich verweise dazi
auf die Erklarung dieses Vor-
gangsin der ersten Folge dieges
Furses in Ausgabe 11784,
3. Schritt: Das Low-Byte wird in
dis Epeicherzelle 43, das High-
Byte in die Zelle 44 gePOKE:,
4, Schritt: Die Operation muf un
bedingt mit dem Befehl NEW
abgeschlossen werden, um si-
cherzustellen, daf der nens
Basic-Bereich auch ssaubers ist.
Im folgenden ¥einen Pro-
gramim wird angensmmen, daf
der Speicher bis zur Adresse
5000 ($1388) durch ein Maschi-
nenprogramm belegt st Das
Basic-Programm kann daher ab
5002 (2138A) anfangen, denn in
5001 muB ja eine Null stehen. Dia
Adresse 5002 teilt sich auf in ein
High-Byte von INT (5002/256) =
13 und ein Low-Byte von 5002—
(19%256) = 138,

10 POKE 50010
20 POKE 43,128
30 POKE 44,19
40 NEW

Der Effekt einer solchen sVer-
biegungs des Zeigers in 43744
wird im Texteinschub 2 «Der
sichtbare BaszicSpeichers da-
monstrierd.

Meben der cben erwihnten
Anwendung der Zeigerverbie-
gung gibt es noch anders Mag-
lichkeiten:

Anwendung = 2:

Christoph Sauer hat in seinam
Kurs wDer gléserne VO 20« in
Ausgabe 10/84 auf Seite 158 ge-
zeigt, wie man mehrete Pro-
gramme gieichzeitiy im Spei-
cher unterbringen und zwischen
thnen umschalten kann,

Anwendung #3:

Man kann zwei oder mehrere
unabhingige Programme oe-
nau himereinander in den Spei-
cher bringen. um sie aneman-
derzuhingen , was dem im
Commodore-Basic. fehlenden
Baefehl MERGE entspricht, Dia-
bei dirfen die Zeilennummern
gsich allerdings nicht iber-
schneiden,

Anwendung = 4:

Durch Hinaufschieben des
Basic-Bersichs kann Flatz ge-
schaffen werden fiir selbstdefi-
nierte Zeichen oder hochaufls-
sende Grafik (sieshe dazu auch
den GrafileKurs),

Adresse 45-46 (520-52E)
Zeiger auf die Anfangsadresse des Spei-
cherbereichs fir Variable

Mit dieser Adresse werden
wir das nichste Mal fortfahren

(Dr. Helmuth Hauck/aa)
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L b4/VG 20 Speicherlandkarte

2 Texteinschub =1 ses kl=ine Programm, defn wir brauchen es noch etmmal. Dann
Was ist ein Stapelspeicher (Stack)? geht eslosmit RUN. In Bild 2ist der Bildschirm-Anscinick des Ve

Der notmale Arbeitsspeicher das Computers, auf anglisch 20 mit B KByte dargestelll, der des C g4 2eigt praktisch diesalba

sRandom Access Memorys nder kurz RAM denannt, hat fiir jede Iformation. : . . | :
Speicherzelle eine sigene Adresse, die beim Schreiben in dep Uberspringen Sie bitte zundchs: die ersten beiden Zahlen. Die

i : : 2 dritte und vierte Zahl ist 10 und 0. Daz st (als Low- und High-Byie)
32-;1;?3; oder beim lesen aus dem Speicher angegeben wer dis e mer dex prsten Zeile des B‘-asix:—ng_ramm Dan__n falgt
Als Analogie mige eine Aktenablage dienen, bei der jeder 133, das ist der interne Codewert fiir PRINT. Diese Codes fiir alle
Akt (Brief, Papier Zeichming)in aimen Ordner kommt, mit Mim. B_asrc-ﬂefehlswﬁ}ﬂar naifen I'T'OF;]:.N* umd sind ZUSATHITIEN Tl dan
mer versahen ABCTHCodes aller Zahlen, Zeichen und Funktionen in den
Um etnen Akt herausmuholen, mof man die Nummer (Adresss) Cﬁmmﬂ?dﬂfe-Handhut-'hem angedeben.
kennen, unter der ey abgaledt it i Die ndchste Zahl im Bildschiraist dig 34, sieistder ASJ_CII—CDI:EE
Ein Stapelspeicher, auf enalisch «Stacke genannt, funkilicnier fir den Génsefuf, Danach folgen i aufsteigender Re:henmlqe
mie gine Aklenablage, bef der jeder Akt einfach oben auf einen die ASCIL-Codes der Ziffern | (48) bis 8 (57). Danach sehen Sie
Stapel gelegt wird, daher der Name Diese Ablage erfolat ohne wieder den Uinsefuf (34). sSehlieich kommt eine Null als Ab-
Kennzeichaung oder Nummer, einfach immery der Reike nach, standszeichen zur nichsten Basic-Zeile.
Emen Akt kann man ans ainem Stapelspsicher nicht belishig Machen Sie bitte lolgendes Experiment: Ausgehernd von dey
herausholen, da immer nur der oberste Akt mugandlich s Adresse der ersten aufdem Bildschirm ausgedruckten Speicher-
Die Methode der Stapelspeicher bistat sich iberall dort an, wo zellen - zum Beispiel 4609 beim VC 20 mit 8 KByte — zahlan Sie
es auf die Rethenfolge der gespeicherten Daten ankommt, Basio die Zellen weiter bis zur Abgrenzungs N ull. In memem Beizpiel
merkt sich zum Beispiel der Rethe nach dje Adressen von denen steht die 0 in Zeile 4628, Das heilit, daf die nichste Basic-Zeile in
aus mit GOSUB ein Unterprogramm angesprungen wird. Wenn 4626 anfEmogt. Und dasist genal die Zahl, die in den ersten beiden
mehrere GOSUBs hinteremander eingesetst werdsn, lieat auf Zellen steh, die wit vorhin ibexsprungen habien: in meinem Boi

Hem Sesel | e letrle A b ; i R spiel steht da 18 18. Machen wir die Probe: 18 | 288 % I8 — 4625,
g e die leure Absprungadresse bereit zum Riick Jede BasicZeile im Speicher beginnt also mit der Adresss dor

Ein Stapelspeicher hat demtach nur sine & S e dia ndchsten Zeile {gsie heift _Koppeiadressej und endet mit ainer
sowohil zuprﬁ Fijbspejchem als auch zum Euiiejsl;igdiese]bﬁl. Null. Ab 4826 falgt dann die nichste Koppeladresse, danach mit
Voraussetzung eines Slapelspeichers it natiirlich eine Routine, 200 die Zellennummer und Sie erkennen jotzt sicher die Crdes

welche alle gespeicheren Daten im Stapelspeicher um einen der Angaben von Zeile 20 wieder,

Flatz weiterschiebt, wenn sine neue Information woben auf den 59, jetzt wollen wir den Zeiger in 43/44 werbiegen, Ich schlage
Stapel galegt wirds, vor, dafl wir den Basic-Beginn um zebn Adressen héher schishen
Das Bazic der Commodore-Fechner vermendet mehrers dis wollen: Bie milssen fotal die in Zeile 100 oben verwendete Zahi filr
227 Stapelspaicher. A in die High/Low-Byte Darstellung umrechnen und das Low-
Die Procrammiersprache Forth ist villig auf dem Prinzip des Byte um 10 erhshen. Dieses Zahlenpaar POEED wir in die Zallan

L

43,44, Vorher milssen wir sbar noch in die Zalle (A + 19)--] eina
Abstands-Null POKER
Wir aeben diszo Befehizsequens im Direktmedus ain;

: O fir den C 64:
Der sichthare Basic-Speicher POKE 2038,0-POKE, 43 11.POKE 44,8 NEW

Stapelspeichers aufgebant

Wenn wir den Variablen & dia Adresse des Speicherbeqginnsg [ fiir den VO 20 (G
der Basic-Programme muordnen und dann mit einer FOR NEXT- POKE 5006,0:POKE 43,143 POKE 44,19:NEW
Schleife den Inhalt dieser und der n4chsten 100 Speicherplatza LI fir den VC 20 (= 2 EBiia):
dusdricken, sehen wir in desimalsr Darstellung die ersten 10] POKE 1934, 0POKE 43 1L POKE 44 4NEW
Zahlenwerte, mit denen der Computer ain Hasie-Programm ab- LI filr den VI© 20 (> 8 KByte)
speichert, POKE 4818 0 POKE 4311 POEE 44.18: NEW
Ein Verbiegen des Zeigerain speicherzelle 43/44 kann aufdie- Jetzt ist der Anfang des Basic-Bpeichers versetzt. Umn das zu
ge Weise in seiner Wirkung sichthar gemacht werden. Ertdlen, geben wir das kleine Programm von aben nochmal am
A= Demo-Progranmim walle ich zwes Zailen, welche dis Zahlen und lassen ea mit RUN laufen, Der resultierende Bidlschirmeane.
L bis Sund die Buchstaben A bis ausdricken, druck ist in Bild 3 dargestellt
10 PRINT 123455 709"
20 PRINT "ARCDEFGHI" e = = g = — =
100 A= 2049 : REM*C 54
4087 - REM*VC: 20 oline Erweiterung e 'Tea. B 1= 3343345
1025 : REM*VC 20 mit 3 KByte ssooses eS8 S T
4608 - REMAVC 20 mit 8 KByte oder mehr Fa —Ee g =4 B e
110 PRINT CHRS(147) 57153?25??3853455'@ ?ga
Z[?Sue 100 definiert den Speicheranfang. Zeile 110 loacht den - = = A 21 e & 5%5 = i
Biids=chirm.
120 FOR J=A TO A+ 100 4% 2319 " 0o S8 g,
13DPR1MTPE:EK(]}; gm 1§4 1%% _i'?' 14% 5
MGN'E}(T] <3 = BE‘F IE ? =8
[cbefetle indenZeden 120bis M0dnicken denlibaltderer. (29 A5 s Ta. SS9 = :1: ae
sten 101 Zellen dieses Basic-Programms aus. SAVER Sie it die- 1= 8 1e 1
RERL® 1=
. New i
418451‘8531351@ EéESEEQ - Bitd 3 er Bildschirmausdrock
Zit g = = ? = 5% = = g ‘5" = b Die arsten Zshlen sind genausowie verher Essind auch die Re
=4 &S_ | E S o aET e == afe von vorher. da wir den Speicher nicht auf Null gesetzt haben,
(= E = 1= 1=&: (=] g L] fber zihlen Sie bitte die ersten zetm Adressen hoch, Da finden
= e e e e is= Sie unser Programm von vorhin ganan wieder, begmnend milder
= E 1 A g é 3 = s 3 1 Abstandanull. Aber Vorsicht, lassen Sie sich nicht VETWIrren,
1= ame .2 1 F=$= P denn die Koppeladressen sind natiirlich jetzt auch Jeweils um 10
= a4 = o = ? — = : % _& g hisher, Aber hinter den Koppeladressen finden wir wicder ungsar
71_ :.:; =] =5 = & = 1= Programm, in gleicher Weise dargestellt wie beim ersten Mal. Da
13 & = = (= 2= % der Zeiger in 43/44 von allen entsprechenden Routinen des
&4 AT acs® = 2 S= 8= 2 Ubersetzers und des Betrishssystems abgefrags wird, [&uft ein
=1 <3 =3 S22 = verschobenes Programm fehlerfre) solange natlirlich der Zeiger
FEADY . Bild 2. Ausdruck vom VC 20 mit & Kyte micht wisder verdndert wird,
- =
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VG 20-Kurs

Der gldaserne VC 20

Teil &

Nachdem wir in der letzten Folge Funktion und Sinn verschiedener Vektoren
erlautert haben, wenden wir uns heute einem nicht minder interessanten Kapitel,
namiich den verschiedenen hochaufldsenden Grafikmodi zu.

n iezer Tetl unserer Serie soll
schrittwelse zur Gestaltung
des Bildschirmes in hochaufls-
sender bezshungsweise vial-
farbiger Grafik hinfiihren, Dazo
ist eine genaue Kenntnis der
VIC-Register und des Speicher
aufbaus notwendig. Wer sich
nochmals sine Ubersicht iiber
die Aofteilung des Speichers
verschaffen will, der kannjetztin
Teql 1 und 3 diesér Serie nach-
schlagen.

Der VC 20-
Zeichensatz

Wenn man den Computer ein-
schallel, so stehen sserenma-
Bigs zwai Zeichensiize mur Ver-
fllgung {(GroBschreibung  mit
CGrafikzeichen oder Grof- und
Klainschreibung). Die Umschal-
ung @wischen beiden erfolgt,
wie bekanni unter anderam
iiher die Tastenkombination
CEM -SHIFT

Was geschiaht bei digser TIm-
schallung, und warum lagsen
sich beids Zeichensilze (norma-
lerweige) nicht gleichzeitig dar-
stellen? Um diese Fragen zu kia-
ten, batrachten wir im folgan-
dendasInnenleben desVIC (Vi
dec Interface Chip).

[Pieser Baustein kummert sich
i alles, was mt der Informa-
tionsweltergabe an das ange-
schlossens Fernsahogerat zu tun
hat, also Bild, Farbe und Ton. Da
ar — wie beraits das letzte Mal
kurz angedeutel — eigenstén-
dig, das heift unabhingiog veon
dar CPU arbeitet, muf der VIC
seibstindig auf Informationen
zuriickgreifen kinnen, Diese
aind zum einen in den internen
Eegistern, zum anderen in den
normalen Spsicherstellen ent
halten. Die Register speichern
Parameter fiir die Bildschirm-
grofe, die Tongeneratoren, dis
Lage des Bildschirm-, Farb- und
Zeichenspeichers. Femer kin-
nen aus ihnen die Zustandswear-
le des Paddels und des Lichigrif-

130 (4P

Register Registerfonlotion Normalwesrt
0, 35854 ABEE BEEB 5
1. 36868 CCCC CCCC 25
2. 3BBER HODD DDDD 150
3. 36867 GEEE EEEF 46 odar 176
4. 36368 GGGG GoCG
5. 36865 HHHH IIII 240
f. 36870 EEEE EEEE 0
7. 38871 LLEL LELT [}
8, 38872 HIMMM MMM 258
9. 36873 NHNNN NNNN 255

10, 36874 JERE RRRR 0

L1, 36875 D555 5535 ]

12. 36878 PTTT TTTT 0

13. 368TT QUL T 0

14. 35878 WAWW VY a

15. 38379 X YEZZ a7

A Eittblendungamodus

B: Horizontale Bildschirmzentrierng

c: Vertilzale Bildschirmzentrienung

D Zahl der Bildschirmspalten

E: Zahl der Bildechinmzeflen

F Zeichenoréfe (Bx8 oder Sx16)

G Lichtgriffelraster

H: Bildschirmspeicheradresse

I: Zeichenspeicheradrasse

K Lichigriffa] (hortzontal)

L Lichtgriffel {vertilal)

M: Paddel (¥)

N: Paddel (¥}

ToPD: Tongenemator -4 sinfaus

RETIT Frequenz Tongenerator 1-4

Vv Lautstirka

W Hilfsfarbe

x: Bildschirmiarbe

= EVS-Modus

Z Rahmenfarbe

Tabelle 1. Die einzeinen Registerbelegungen im VIC

fels ausgelesen werden (Tabel-
e 1.

Nun wollen wir sehen, wie
man die Startadressen der sin-
melnen VIC-axternen Speicher-
stellen ermitialn kann, Beginnen
wir mit dem Videcspeicher,

Wenn man Bild 1 betrachtet
merkiman schon, wie haarig die
Eerachnung mit Hilfe der sinzeal-
nien Bits st Aus den beiden hier
beteiligten Registern Nummesr
(#) 2, Adresse 35965, und Num-
mer § (Adresse 36869) milssen
jewails bastimmte Bite fiir die Er-
stellung der Adresse herange-
zogen werden. Bild | zeigt nun,
wie die jeweailigen Bits (die vier
héchsbwertigen aus Register =8
und Bit T aus Register # ) in das
High-Byte-Schema «eingebauts
werden. Ferner muf Bit 7 aus Re-
gister #3 invertiert werden, das
heift auns der Mull wird eine Eins
und umgekehrt,

Fassenwir noch einmal zusam-
men: Aus bestimmten Bits der
BRegister 2 und 5 entsteht das
High-Byte der Bildschirmspei-
cheranfangsadresse (ein Low-
Byte gibt's hier nicht). Aufer-
dem sind bestimmite Bils aus die-
sam Adrefschema immer auf
Null. Die Konsequanz daraus ist,
iaf der Videobereich nur in be-
stimmten  Speicherbersichen
angesiedelt werden kann. Ta-
halle 2 zeigt die madlichen
Adressen, die sich aus Bild 1 er-
geben, Zu beachten ist, dap das
untere Nibble (I Nibble = 4 Bits)
im Register #5 dem Zeichen-
speicher zugeordnet i3, diesas
darf vorlaufig noch nicht angeta-
stet werden,

Kompliziertes —
Die AdreB-
ermittlung

In gieicher Wese wis filr den
Bildschirm wird auch die Adres-
se des Farbepeichers ermiltelt,

Busgabe 1 Januar 1585
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Raglster #8
| AEC (Bdr 36089)

HOOOEE T

T

High-Byte des Bildschirmspeichers

Register #2
{Adr. 36BES)

\

[1]i]o]o]1]o

xlo!

High-Byteschema des Farbspeichers
Rild 1. So werden die Bits 2us den Registern # 2 und #5 in die AdreBschemata eingebaul

Reglster =5 Register #2 Bdresze Bemerlung

Bit 4-7 Bit1

1000 0 0 Zeropage (nicht
nutzhar)

1000 I 512 Stack (nicht nutzbar)

1001 a 1024

1001 i 1536

1010 0 2048

1010 1 2560 3 ERyte Erwallerung

101 i} 3073

1011 1 3584

1100 Q 4098

1100 i 4608

1101 1] 5120

1101 & BE3Z. Grundversions-

1110 0 Bl44 speicher

1o 1 [

1 0 TiEh

un 1 TEB0

TaheBe 2. Diese Tabelle zeigt die miglchen Bildschirmspeicherstellen

I‘EI-|BI'I‘

54‘3|2

X|oflao

x[x[x[ o]
High-Byteschema des Zaichenspeichers

Bild 2. Auch die Anfangsadresse des Zeichengenerators wird mit Hilfe eines
Adrefischemas ermitieft

Ausgabe 1/Tanuar 1985

Auchhier gibt es ein Adrefische-
ma (Bild 1), in das Bit T aus Regl-
ster #2 eingesetzt wird, Daher
erklart sich auch, warum sich
het einer Erwelterung von mehr
als 8 KByte der Farbspeicher
verschiebt.  Liegt der Bild-
schirmspeicher bei  Adresse
4086, dann hat Bit T aus Register
# 9 den Wert Mull, wodurch sich
eine Coloradresse von 37838 et-
gibt, Im anderen Fall (Bild-
schirmstartadresse 7680) ist ga-
nau dieses Bit auf eins, wodureh
es ene Verschigbung nach
38400 gib,

Kommen wir nun zum Zeichen-
speicher. Er erhalt Informatio-
neniber jedes Feichen, das aufl
dem Bildschirm darstellbar ist
Puch hier kann ilber das untera
Nibble von Register 5 die

Startadresse ermittein. (Bild )
Wenn die Bits 0-3 auf Mull gesetzt
zind, li=gt sie bei 32768, also im
Zeichengenerator-ROM  (Nor-
malstellung). Dort sind alie baim
V& 20 verfilgbaren Zeichen ak-
geleqt (in welcher Form dies ge-
schight, werden wir spater noch
sehen).

Wia =sie bestimmi schon be-
merlt haben, spieli bei der Ver-
waltung des Bildschirms die
Adresse 35969 (Register #5) ei-
ne bedeutende Rolla. Fragt man
sie mit PEEK ab, so erhalten wir
in der Grundversicn oder baial-
ner 3KByte-Erwsiterung den
Wert 240, bei sinem um 8 KByte
erwaiterten Speicher 192 Zer-
legt man diese Zahlen wie in Bild
2, 5o erhélt man jedas Mal die
gleiche Adresse fir den Zer
chenspeicher. Setzen wir nun Bit
1 auf 1 {= 242 in GV bezishungs-
weise 194 bai B KByie), lisgt die
Anfangeadresse des Zeichen-
speichers bei Adresse 34B16(Ta-
belle 31, wodurch wir auf einmal
Grod- und Kleinschriit auf dem
Biidschirm haben Die eine der
zwel zu Anfang gestellten Fra-
gen haben wir damit beantwor-
tel,

Wie sind die im Zeichengene-
rator abrufbaren Zeichen el
gentiich aulgebaut? Spatestens
hier miissen wir gin Zeichen (im
wahrsten Sinne des Wortes) un-
ter die Lupe nehmen (Bild 3). Die
vergriferte Darstellung 1568t er-
kennen, dap jedes Zeichen aus
acht Zeilen mit je acht Spalten (8
% 8 Matrix) zusammengesets ist.
Innerhalb dieses Gitters sind
einzelne Punkie gesetzt bezie-
hungsweize geldscht. Jede Zeaila
innerhalb dieser Matrix ist als
Byte fmit verschieden gesetiten
Bilz) im Zeichengenerator-ROM
abgelegt (ROM nafiirlich des
halb, damit die Zeichen nach
dem Abschalten erhalten blei-
ben),

Punkt fiir Punkt —
der Zeichenaufbau

Tm unteren Ted von Bild 3 sieht
man zehr gut, daf ein gesetzter
Punkt der 1, ein nicht gesetzter
(geldschier) Punkt der 0 ent
spricht. Die Zeile wird dann in
einen normalen Zahlenwert 2wi-
schen Dund 255 umgerechnet. In
dieser Form und in der Zeilen-
reiheniolge von oben nach un-
ten sind sie nun im ROM abge-
legt. Der sKlammeraffes @ (Bild-
schirmeode 0 ist als ersies Zei-
chen dort zu finden. Folglich ent-
hiit die Startadresse des Zet-
chengenerators (Adresse 32768)
die -t Zeile des Feichans — al-
g0 28, Adresse 32769 enthilt 34
und soweiter. Damit machen wir
folgends Rechnung aul;

23dp 131
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Bild 3. Diese Grafik zeigt den Aufbay Eines VL 20-Zeichens innerhalh

Ein Zeichen: § Birta
Anzahl: 128 Zeichan
Invers: 128 Zeichen

Also 258 Charakier pro Zei-
chensatz mal 8 Byles = 2048 By-
tes Platzbedarf fiir Grofbuch-
staben wnd Graflzeichen mit
deren inversen Cegensticken.
Dazu kommen nocheitmal 50
viele Bytes fiir den zwaitan Zei-
chensatz, womit sich ein Spei-
cherbedarf von 4 KByte fiir den
gesamten Zeichenvorrat des VO
argibt.

Die Platznummem

Jedes Zeichen hal nun sine
teben durch die Rethenfolge im

Der
0, dar
und so

Zugewissen bebommen,
Klammeraffa (@) hat die
Buchstabe A dis ] Edia 2
wejter,

Digze Platznummern stehan
als Bildschivmeodes i Hand-
buch auf Seite 141. POKE} man
namlich ein Zeichen in= Rild-
schirm-RAM, so multipliziert der
VIC den Bildschirmeoda mit B
und addiert die Startadresse
des Zeichengenerators Ripzy

Beispiel: Das Zeichen § (Rid-
schirmcode 36) ist ab folgender
Adresse abgespeichan (Formel
1
AD =BO*g 4 703

JE+B + 32788
33056

Diess Formel miissen wir im
Hinterkopt behalten, derin wir
bendtigen sie spéter noch,

Weiterhin ist anzumerkan, dai

= = e o
(128 Zeichen)

der & x @ Matrix R
ROM) bestimmte Platznummer jeweils nur 258 Zeichen glsich-
zeitin dargestellt werden ldn-
nen (eins Ausnahme davon lar-
nen wir ndchstes Mal kennen),
Register
#5 Adresse POKE 36369, Belegung
st e i Characterstyling:
0000 32768 240 152 Zeichen ROM
0001 33782 241 193 Inverse Gros- EigEnE Sonder-
schrift &
0010 34815 242 194 Gro8-, Kleinschrif: zeichen
0oL 35840 243 185 Inverse Klain-
schyift
oLog JEHE4 244 195 e
: srmetidha Schin wire es nun, wenn man
e S8 - b E:;ila . jedes Zeichen nach sigenen
o1 38312 245 198 % Wiinschen abandern lkénnte
ol 20098 247 198 Dies gehl (wie sich inzwischen
wohl herumgesprochen hat), in-
demman den Zeichengenerator
] 248 00 ; | 2
fﬁ'ﬁ:f 1034 240 :ﬂl “E Pl (alzo die Ze:chenmformamn-ﬁ!]
1010 2048 as0 200 3 KByte Erweite- inz RAM warlegt und das Reqgi-
mng sler #5 anderr,
Dazu mitssen wir uns anhaned
203 E :
i A & r einer Crafik des Speichersuf
1100 4086 282 204 Tabefle 3. Die miglichen baus (Bild 9) tberlagen, we wir
1ot 5120 253 208 Grundversion Zeichengeneratoranfangs- diese Zeichen abspeichern,
110 6144 254 a0 adressen (jedoch sind nicht denn wie in Tabelle 2 zu sehen
11z Tie8 255 207 dlle mighichen Adressen ist, lassen sie sich nicht dherall,
ach sinavoll) sendern nur an bestimmien Stel-
lenunterbringen. Auch hiermuf
man zwischen den beiden Ans
4056 T8H0 ai?z
Crundversionsspeicher |
m — = =
§ i i ES
o,
(]
0
L
=
=
153
| g
‘ 8
m
L e A iR
128 Zeichen 128 Zeichen 128 Zeichen 64 Zeichen

4 KByte Zeichenspeicher

Bild 4. So kinnen die 512 Zeichen im Grundversions-RAM verteilt werden
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Baustufen Grundversion /+3
KByvte und ab 8 KByte unter
scheiden.

werden, Auch. hiermu ein Re-
chenbelapiel, bei dem die Bits |
und 6 geldscht werden sollen:

bei dieser Einstellung also den
gesamten  Grundversionsspei-
cher aus {aber wer hendtigt

Nachhiife —
Die logischen
Funktionen

Aufgrund der Zweitellung des
Registers #5 sollte man alle An-
derungen nur mit Hilfe logischer
Funktionen durchfiihren, dazu
oin kleiner Exkurs.

Gerade bel unserem Fall
aber auch bei anderen Geie-
genheiten, will man nur be-
stimmte Bits einer Speicherstel-
le dndern. Mit den boolschen
Operationen OF und AND las-
sen sich jewsils die gewiinsch-
ten Bits Ein- bemehungsweise
Ausschalten,

Die erste wichtige Verkniip-
fungsoperation ist die ODEE- (in
Bazic OR) Operation, die zwei
Bits nach der in Tabelle 4a abge-
bildeten Wahrheitstabella ver-
knilpft, Haben wir nun eine Kette
won & Bit (also ein Byte), so kann
mian mit Hilfe dieser Operation
bestitnmte Bits  .einschaltens.
Dam ein Beispiel; Von einer
Speicherstelle sollen die Bitg 1
und # eingeschaltet werden. Da
Basic die Bin&rzahlen nicht di-
rekt, sondern nur als Desimal-
zahlen verarbeiten kann, miis-
gan wir undchst alls Werte in
dieses Zahlensysiem umwan-
deln.

76 = 13 (Startadresse 51200 Mt
diesen 384 Zeichen kommt man
inder Begel gut aus (wis man al-
le auf den Bildschirm bringt, se-

hen wir in der nachsten Folge)
Speicherstelle: 11 ¢ 01 11 =23l Beziiglich der Nutzbarkeil der
Bit 1+8 lschen: 1 0 )L S e =189 Zaichen ergibt sich nur bei der
Grundversion bemehungsweiss
231 AND 18%: 1 0 g 01 071 =186 3-KByte-Erweiterung das FPro-
3 blam, daBk der cbere Bereich(al-
Auch hierbei muf man sich
vor der Verkniipfung ein Bitmu-
ster berechnen, indem die zu 1&- TO0" FEm #5533 103020008 308 3996 96956 936
schenden Bits aul Null, die nicht 110 rem *%% dieses programm kopiert %%
it uerﬂnd_:_amden auf | gesetat 120 rem #¥% zgichen aus dem rom ins %%
f&?igﬁﬁiﬁ%ﬁi{nggsgﬁg 130 rem *#%% ram. die routine kann *¥%
anhand von sinigen Rechenbe- 140 rem x%* in ihr eigenes grafik — *%s
spiclen  diese Operationen 150 rem ##¥ programm 2ingebaut wer— *¥%
iiben, denn wir bendtigen diese 160 rem *** den. lediglich die va — %*x»
in der nachsten Folge, wenn es 170 rem #*#¥%* riable rg muss der )
darum geht, jeden Grafikpunkt 1BO rem #%%¥ routine uebergeben EE
eingeln anzusteusln {baispials- 190 rem #%% werden. W
weise Ubar Kﬂﬂrdmatﬁr_ﬂ- TO P N6 620 AR R
kﬁbﬁgaﬁﬂldﬂﬂﬁﬁgﬁff #5210 fort=0to48:readd:poket+828,d:s=s+d
[;?gneér?dngll;ﬁsrign]%;:cigi; 220 next:rem **%* daten einlesen
POKE 383&9 PEEE [35869} OF 1 230 if s<4B70 thenprint"datenfehler !":
auf Crof-Klginschreibung um end
{iiberlegen Sie mal, warum dies 240 rg =14 : rem #*#¥%¥ uebergabevariable
50 18t), wobel man keine Unter- 250 poked,rg
scheidung zwischen verschis- 260 sysBZB
denen  Speicherausbaustufen 270 datals9,000,133,000,133
e R L 280 data002,1&9,128,133,001
Fassenwirdasbisjetzibehan-  oe4 gota1ss,004,056,233,008

delte noch emmmal kurz zusam-
men: Wir haben also die Még-
lichkeit, den gesamian Zeichen-
satg ins RAM zu verlegen. Dort
kann er dann nach eigensn
Wilnschen verandert werden.
Bevor man jedoch irgendeine

Bit i
Wertigheit 128 64
0 1

g S g @ il
? s 8 4 1
S s

Durch Addition der Wertigkei-
ten der zu setzenden Bits argibt
gich der Wert 66 (= 64+2)
Durch die ORNVerkniipfung der
Speicherstelle mit 66 ergibl sich
folgende Bitstrultur (fir den ur-
gpriinglichen Iohalt der Spei-
cherstelle nehmen wir einmal
220 an)

Bnderang vornehmen kann,
miiszen die Zeichen in das bis-
her ja sleerss RAM kopiert wer-
den.

Daz in Listing 1 abgedruckie
Basic-Programm  erfilllt diese
Aufgabe, Die Routine ist so auf-
gebaut, dap lediglich die Varia-
ble RG eingesetzt werden mul,

Speicherstelle 1 1 1 & 01 01 =320
Bit 1+ setzen; 0L Q0 01 8 =Ff
228 OR 66: T 11 6 & 1 =1 1 =gdl

Der gewlinschte Effekt ist ein-
getreten, das heibt die Bits | und
Swurden gesetzt (da Bit Bberetts
eingeschaltet war, ergab sich
hier keine Anderung).

Analog verfghrt man beim Li-
schen bestimmier  Bits, Dazu
wird dann allerdings die UND-
Operation (Basic-Befehl AND)
verwendet, Wie Tehelle 4b
zedt, bisiben nur diz Bits unver-
gndert. dig mit 1 werANDets
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Sie wurde mit Absicht so allge-
mein gehalten, damat sis filr alle
Spelchererwaiiarungen einsets-
bar ist.

Hier nun eine Auflistung der
einsetzharen Werte (sie entspre-
chenim iibrigen densn in Tabsl-
la 2):

RG = 12: Aus diesem Register-
wert errechnete sich daz Pro-
gramm die Zeichenspeicher-
adresse 2096, Die Zaichen fiillen

ready.

data010,010,133,003,144
data004 140,000,177 ,000
datalas, 002,230,000,230
data00Z, 208,246,230 ,001
data?30,00%, 702,708,239
datal73,005,144,005,004
datal4l,005,144,096

Listing 2. Zeichensalz kopieren (Basic-Lader)

echon 512 verschiedens Zel-
chen?). Man nutgt diese Zeichen-
fitlle also nur bel einem um min-
destens. 3 KBvie erweiterten
Speicher aus. In diesem Fall
(und auch bei einer 8KByie-Er-
weiterung) darf man den Bild-
schirmspeicher nicht auler acht
lassen, denn dieser befindet
sich ja auch im Bereich zwischen
40958 und 8182 (je nach Erweite-
rund). In beiden Fallen ergeben
gich also Uberschnsidungen
gwischen den beiden Spei-
chern. So kinnen bei einem
8-EByte-Speicher die unfteren
512 Byte micht fir Zeichenmior-
mationen verwendet werden (da
dort ja der Bildschirmspeicher
liegt). Also reduziert sich die An-
zahl der wverfiigbaren Zeichen
um &4,

Beieiner 3-KByte-Erweiterung
wird man mit dem gleichen Pro-
blem konfrontiert.In diesem Fall
werden die obersten 512 Bytes
vom Videospeicher in Beschlag
CENOMITE,

85 Adresze TH80 bis 8182) vom
Eildschirmspeicher belegt wer-
den, Dag betrifft die Bildschirm-
codes 64 bis 188 im Klein-/Grof-
schriftmodus.

26 = 14 (Startadresse £144):
Hier haben wir Platz fiir 258 Zel-
chen, die bei 8 KByte voll nutz-
bar sind. Im anderen Fall sind
wiederum &4 Zeichen fir den Vi-
deospeicher zu subirahieran.

I6 = 15 (Startadresse TI68)
Diesa Zaichenmenge wird tibli-
cherweize in der Grundversion
verwendet. Hierbei reduziert
sich der Programmspeicher
némlich nur um 512 Byte (also 64
Zeichen). Die anderen 64 Fai-
chen fallen i@ wiederum dem
Bildschirmepeicher zum Opfer. .

Da das feichenkopieren fast
immer notwendiqg ist, verwendet
man anstelle des Basicpro-
gramms aus Geschwindigkeits-
grinden besser eine Maschi-
nenroutine (Listing 2 und 3). Das
Programm kann mit Hilfe des Lis-
ders in ihre eigens Grahkrouti-
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EREAREREXERNIRXXR® Character copy

033c lda #$£00 i pointer init
0Z3e sta $00
0340 sta 02
0342 lda #380 i zeiger auf zeichen—
0344 =sta $01 3 generator rom
0344 1da 304 i rg variable holen
048 sec
0349 sbc #3508 3 umrechnung in h-byte
034k asl 3 multiplikation mit 4
0ZX4e .asl
034d sta 03
O0Z4+f 1dx #04 3 schleifenzashler
0351 1dy #F00
0353 1da ($00),v:; zeichen laden
0355 sta ($02),y; im ram abspeichern
0357 inc $¥00 i low-byte inc.
0357 inc 02
035b bne #0353 ; uebertrag 7
035d inc $01 5 ja, dann high—byte
035F dinc F03 3 inkrementieren
0381 dex 3 zashlschleife
0342 bne $0353
0354 1da 9005 ; auf ram—=zeichen um—
0347 ora $04 3 schalten
03467 sta 2005
0Z&6c rts
Listing 3. Zeichensatz kopieren (Assembler-Darstellung)
12 rg=l4:zg=(rg=-8)=1024
20 fort=0toB1%1-zg
30 pokezg+t ,peek {327688B+t)
40 next
S0 poke35B5Y7;peek (3L85F)orrg
ready.
Listing 1. Zeichensatz ins RAM kopieren
Wert 1 Wert 2 Verkmniip- Wert 1 Wert 2 Verkniip-
fung fung
0 ] (1 ] 0 ]
] I 1 0 1 ]
1 1 1 0 ]
1 1 1 1 1 1
Tabele 4a. Die Wahrheitstabelle der Tabelle 4b. Die Wahrheitstabelle der
DDER-Operatian UND-Dperation

ne eingebaut werden. Auch
speicherplatzmiRig  ergeben
sich, da das Maschinenpro-
gramm recht kurz ist, k=ing Pro-
blems, denn ez liegt im Bandpuf
far (Adresse 328

Das Andem der
Sonderzeichen

MNun sind wir an einer Stelle an-
gelangt, von der ans wir die Zei-
chon nach eigenen Wiinachen

134 Z:ap

abindern kiinnen, selen es ma-
thematische Sonderzeichen,
deutsche Umlaute cder Grafike
Zeichen fir eigene Spielpro-
JEATIE,

Am Anfang steht der Entenrf
eines Zeichens mit Hilfe einer 8
¥ B Matrix (Bild 5). Hier in uns=-
rem Beispiel soll das Plundzel
chen £ (Bildschirmecode 29
clurch das Copyrightzeichen er-
saizt werden.

Dazu wird unser Beispielpro-
gramm aus Listing 1 um folgen-
de § Zellen ergéngt:

G0CH = 2% A = CH*B + EG:

REM Formel #1

TOFORZ = 0TO T

a0 READ D

80 POKE AD*Z.D: NEXT

100 DATA 80, 68, |53, 161, 153, 66,
B0

Der Bildschitmeode das Zei-

chens wird durch die Variable
CH ithergeben. Daraus errech-
net sich das Programm die Stan-
adresse des Zeichens, indem es
den Bildschirmeode mit 8 multi-
pliziert und die Anfangsadresse
des Eejchenspeichers dazuad-
diert (in unserem Fall 6144),

Das Abspeichem
der Zeichen

Im allgememen erstellt man
solche Zeichen nicht aus Spad
an der Freude, sondern man
moichie sie in Spielen cder ande-
ren Programmen verwenden,
Dagu missen sie n irgendeiner
Form abgespeichert werden.
Hierfiir gibt es wisder zweaiarlei
Moglichkeiten, Entweder man
schreibt die Zeicheninformatio-
nenin Form von DATA-Zeilen ins
Programm cder man SAVE! sie
direkt auf Band oder Diskette
ab,

aber aus Geschwindigisits- und

Platzgriinden (sie bendtiot etwa
viermal so viel Platz) denkbar
ungesignet.

Bei der anderen Methode
werden die Zeicheninformatio
nan wie ein Programm einfach
aufl Band abgespeichert [Dazu
besinnen wir uns wieder auf Fol
ge- 1 in Ausgabe 8, wo von den
Bazic-Zeigern dis Rede war, Fer-
ner ist dort beschrieben, wie
man Platz fiir Maschinenpro-
gramme und Sonderzeichen
schafft, und sie vor dem Zugrifi
des Ba=micinterpreters schiltzt.
Anch hier muf man — wiz so ofl,
wenn es um Grafik oder Bild-
schirm geht zwischen den
owel grundsatzlichen  Ausban-
versionen unterscheiden

All diese Vorgdnge méchte ich
anhand von Bild 6 erkléren (Ba
fiir die Grundversion, 8b fiir die
B-EBvte-Erweitorung):

Grundversion (Bild Ba): Diar dundel-
gelb unterlegte Tell der Spei-
chergrafik stellt den Adrefbe-
reich dar, auf den der Interpre-
ter zuriickgreift Dieser geht nor-
malerweise bis Adresse 7680 (zu
erkennen an der hellgelben
Farbea).

Durch die Umstellung mat PO
KE 55.0; POKE 56, 28:CLE hat
man Platz filr 84 Zeichen (= 512

T B. 5. 4. 3 i | 0. Bt
| =
0. 0 L 1 1 1 1 ] ﬂ_‘.l = B
1 0 1 ] 0 0 0 | 0 | = BB
2. 1 i] 1] 1 1 0 H] 1 = 153
3 I 0 | 0 0 0 0 i = 161
4, 1 ] 1 0 L] 0 ] 1 = |6l
5 1 0 1] 1 | il ] 1 =153
6. 0 1 oo 1] o1 0 | = 66
1 ] 1] 1 I 1 | 0 ¢ [= 60
S (1)
Zelle
Bild 5. Auch die eigenen Zeichen mub man mil Hilfe der Matrix entwerlen
{hier als Beispiel das Copyright-Zeichen)

Berde Verfahrensweisen eig-
nen sich fiir bestimmite Anwen-
dungsgebiste besonders aul,
fiir andere weniger qgut

Die DATA-Zeilen-Mathode
etgnet sich dann, wenn esdarim
geht, lediglich 3 oder 4 Zeichen
abzudndern (beispielsweize fir
&in Texiverarbeitungspro-
gramim mit deutschen Urmlau-
tem). Diese werden dann — wig
in dem Beispiel oben — als
DATAZeilen ing Programm ge-
schrieben. i

Fiir grifere Andsrungen am
Zeichenvorrat ist diese Methode

Byte) geschaffen, die vom Inter-
preter mich! angetastet werden
(dies haben wir ja in Folge 1
schon besprochen).

Mun aber zu dem Abspei-
chern des Zeichensatzes, Aunch
beim SAVER richtet sich der VC
nach diesen Zeropagezeigern,
denn er speschert alles ab, was
er zwischan den beiden AdreR-
paaren 43, 44 (Basic-Anfang)und
4545 (Programmende) findet,
Folglich gibt das erste Paar die
Anfangs-, das anders die End-
adresse der zu speichernden
Daten an, Mormalerw=ise sind
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4096 Interpreterzugriff 7168 7680
= — === -y
I |
. | 5 1Es
i Grundversion ' 2 T |
3 KByte Erweiterung (Basicprogramm) | (Variablen) E g
i e
: o | B
feas = e = » ' N
i
eregung
(Programmbeginn) [43.44 (Programmende) :45,46;
Auf Band abgespeichert
40 g192
g e S oo sl it 8 W
i [
ol i
EB i
=3 Grundversion :I 8 KByte Erweiterung
a3 (Max. 512 Zeichen) L {Programm)
=l W |
I u 1
N | K=t —;I: ..F__‘
I
i
4344 |- Verlegung 43.44 | 45,46
Auf Band abgespeichert
Bild &, Durch die Verlegung der Basic-Zeiger SAVET der Computer auch die Sonderzeichen mit ab: () bei Grondversion / 3-KByte-Erweilermg,
{t} ab B KByle Speicheraushau

diese Daten das Basic-Pro-
gramm, welches sich #wischen
dissen Zeigern befindat. Durch
eme Anderung der beiden
Feropagespeicherstellen 45
und 46 auf das Ende des Zei-
chensatzs (Adresse 7680} be-
wirkt man, daf das gesamte Pro-
gramm mit Variablenbereich
und Zeichensatz abgespeichert
wird (Bild Ba — rote Markie
rundg),

Schritt fiir Schritt
auf Band

Hier noch einmal die nétigen
Programmschritte:

1. Programm wmn Zeile 5 ergdn-
ZETL

§ POKE 48, X2 POKE 46, XX
POKE 58§, 0; POKE 58, 28 CLE

Warum mnd das Programm
um aine Zeile erganzt werden?
Nun, da sich der Computer bei
der Variablemverwaltung nach
dizsen Feigern richiet, missen
digse nach dem Ladsvorgang
wieder auf den alten Wert — der
auf das wirkliche Programmen-
de zeigt — gesetst werden, da-
mit der Computer nicht mit der
Verwaliung durcheinander
kommt. Auch die Zeichen selbst

Ausgabe 1/Janwar 1985

miiss=n nach dem Laden wisder
vor dem Interpreterzugriff ge-
achiitzt werden, welches durch
die Veranderung der Zeiger 55,
56 geschisht

2 NWun stellen wir quasi *2u
Fufie den Inhalt von Adresse 45
und 46 fest:

FRINT PEEK(45), PEEK{45)

3 Diess Werte werden nun
nachtriglich (statt sxxxe) in Zeile
§ geschrieben, wobei zu beach-
ten ist, daf der Wert von Adras
se 45 ein- zwel- oder dreistellig
sein kann (oben wurden drei
Stellen angenommen). Solltenes
nun picht drei Ziffern sein, so st
dar Rest mit Nullen #u erganzen
{zum Beigpiel 2= 002 oder 34=
034). Wichtig ist, daB sich die
Zeilenldnge nicht &ndert, da
zich damit auch das Programm-
ende verschieben witrde,

4 e Zeiger werden nun zum
Abspeichermn vorbereitet: POKE
45 0. POKE 46, 30: CLK:
SAVE:,. &,

Wie man sieht, befindet sich
das Programm vor den Sonder-
zeichen im Speicher. Die Zeiger
miissan zom Abspeichern also
nach oben gegetzt werden. Bei
giner 8- EByvie-Erweiterung liagt
der Fall genau anders herum.
Diart liegt der Zeichensatz nam-
lich vor dem Programm. Folglich
mu hier der Basic-Anfang beim
Abspeichern nach unten gelegt

werden, aber dies besprechen
wir jetzt im Folgenden noch ge-
auer:

8-KByte-Erweilerung (Bild 6b): Auch
hier ist die erste Handlung das
Verstellen eines Basic-Zeigers.
Baaffallicr ist, daf die Sonderzel-
chen — wie cben bereils ange-
gprochen — nicht mehr ober-
halk des Basic-Programms (also
wie in Bild 8a zusehearn an dessen
Ende), sondern unterhalb lie-
gen. Daher muf die Basgic-An-
fangsadresse so geandert wer-
den, dab auch hier kein zerstd-
rendes Eingreifen mehr méglich
ist. Durch das Hochsetzen der
Startadresse von 4608 auf 5129
wird dies erreicht; POKE 44, 32:
POKE 8192,0: NEW

Diese Anweisung ist vor dem
Laden oder der Eingabe des
Programms  notwendig, denn
wie man sieht, muB nach der
erstmaligen Umschaltung der
Programmspeicher mit NEW
geldscht werden.

Machdem sich nun das Pro-
gramm und die Sonderzsichen
im Speicher befinden, kinnen
beide zusammen wieder abge-
SAVE! werden: auch dazui ein
sHezapis
1. Den Inhall von Zeigerpasar
45 45 feststellen und notieren.

2. Basic-Anfang awf 4608 (Ur-
sprungswert) zuriickstellen:
POKE 44.18: NEW

3. Zeile emmgeben:

10 POKE 44,32 RUN

4. Den notierten Zeigerinhalt in
die bheiden Zeropagespeicher-
stellen zuriickschreiben:

POKE 45 Low-Byte: BOKE 46,
High-Byte: CLR

§ Die Zeichen mit dem Pro-
gramm abspeichern (SAVE).

Ladt man das Programin wie-
der in den Speicher, so mukf das
High-Byte des Basic-Anfangs-
zelgers (44) auf 32 gestellt wer-
den, denn dort beflindet sich ja
das eigentliche Programm, Zei-
le 10 in Schritt 3 hat diese fufga-
be Die Zeile befindet sich am
zuriickgestellten  Programmbe-
ginn {4508}, also noch vor dem
Feichensatz, der erst bei Adres-
se 8120 beginnt, Das hat den Vor-
teil, daf man das Programm di-
rekt mit RN starten kann,

Soweit der wichtige Abschnitt
{lber das Abspeichern der Son-
derzeichen, der mit Absicht et
was umfangreich ausgefallen
ist, denn auch derjenige, der
nicht so viele Kenntnisse fiber
den VC 20 hat, soll in der Lage
sain, seine grafischen Werke auf
Band #zu bringermn.

Mit dieser Erkemntnis he-
schlizfen wir die Emfiihrung m
die Crafikfghigkett des VT 20,
Dias nichste Mal benutzen wir
die bisher gewsnnenen Grund-
lagen, umvollin die Materie ein-
ZUSTEIgen.

(Chnstoph Sauer/ey)
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ner Komplex Mathemalilk/In-
formatik und die Muzik ha-
ben sich lange genug als gwaj
getrennte Welten gegenitherge.
standen. In den letzen Jahren
hat man erkannt, dag Computer-
bProgramimg, die von anderen
Leuten benutzt werden als yon
denen, die sie geschrieban ha.
ben, méglichst viele Sinpa und
Bereiche des Gehirns anspre-
chen milssen, um Erfalg zu ha-
ben, Schlagwiirtar wie Benutzer-
frenndlichkeit. Softwarsergono-
mie und gehirmgerechis Pro-
gramme sind in diesem Zusam-
menhang aufgetauchi. Rsthet.
sche Gesichispunkte satzan sich
in der Computertechnik mehr
und mehr durch
Die Musik bedient sich saijt
der Erfindung des Phonogra-
phen mehr und mehr der Tech.
nik, besonders der Elektronik,
die zuch die technische Grund-
lage fir Computer darstellt. Und
obwoh]l die Welten noch e
irennt sind, gibt ez eips Menge
Analogien zwischen Informatik
und Musik: Musiker und Infor-
matiker wirken beide gestal-
tand. Beide schreiben ihre War.
ke in einar abatralten Sprache
nieder, Dia Werke erwachen
erst durch eine Interpretation
mam Leben und vermdgen uns
dann zu faszinieren, Was dem
Musiker sein Instrument jat, ist
fir den Informatiker der Com.
puter. Sowohl in der Informatik
als auch in der Musik gab und
gibt es Tendenzen, universelle
Instrumente, die moglichst alles
kinnen sollen, zu schaffen. In
der Musik zeugen die gewalti-
gen Kirchenorgeln und die Or
chestrions des vorigen Jahrhun-
derts von diesan Bemiihungen,
Programmgesteuerte Rechner
waran achon bald nach ihrer Fr-
findung mehr als nur Rechenma-
schinen. Die technische Anni.
herung der beiden Bareiche jst
heute schon so weit fortgeschrie
tem, daB, zumindest was eleltro.
nische Musik anbelangt, es kaj-
ken wesentlichen Unterschied
mehr awischen Computern und
Musikinstrumentenn gibt. My
Computern kano man heute
nicht nur Neten editieren und
Partituren pletten lassen, son-
dern Musik direls auf vielfdltige
Weise wisdergeben, Ein mo.
derner Synthesizer kann heute
nichtnur typisch sal ektronisches
Klidnge erzeugen, sondern auch
Pendige Naturklange biz hin
menschiichen Stimme Und
mauerer Betrachtung er-
* sich als sin Computer,
Yigen Sonderbanteilan

5 pRap

und einem besondersn Be-
iriebssystemn auf seine Aufgabe
spezialisiert wurde,

Der Musiker (zumindest der
Btudiomusiker) kommt alsn heu-
te nicht darum herem, =ich auch
mit der Computertechnik m be-
fassen, wihrend der Computer-
spezialist eher spielerisch mit
der Musik, die sein Compter so
nebenbei  bistet, konfrontiert
wird,

Man kann wagen m hoffen,
daf der ktnstlerische und der
Wissenschaftliche Typ im Uni-
versalinstrument Computer ai-
nen Ort der Begegnung finden
werden. Dieser kénnte ihnen die
Welt des jewsiligen anderen
Charakters, der in viellaich VT
nachiéssigter Form auch in einer
eigenen Gehirphilfte zehlum-
mert, auf vertraulem Boden er.
tiffnen,

Diese Serie soll hauptsichlich
dem Computeranwender, der
schon einige Proarammisrer
fahrung hat, zeigen wis man dig
Musikfshigkeiten des Cg4 e
Zdell einsetzen kann, doch sallan
auch die Musiker, die gentigend
Aufgeschlossenheit gegeniher
der neuen Technik mithringen,
nicht zi1 kurz kommen

Die Grundlagen

Um die Wirkungeweize alak
tronischer Musikinstrumente 211
versiehen und um Musik siner
Bearbeitung mit dem Computer
miganglich zu machen, miissen
wir akustische Ereignisse mit
Mitteln der Physik und der Ma-
thematik beschreiben. Wenn
auch unsere Sprache eine sehr
technische ist, werden wir doch
50 oft wie mbglich den Begug zur
traditionellen Sprache der Mu.
sik herstellen. Da wir stilistisch
sunachst keine experimentslle
Musik machen wollen, sondern
Musik im traditionelien Stil mit
dem Computer realisieren wal-
len, ist dies sogar UnngaEng-
lich.

Musik nicht mehr ake Schwankungen des
Schalldrucks?

Auslosend filr eine Wahrneh-
mung des Gehirs ist ein =ich
schnell verindernder Schall-
druck, Treten diese Verinde
nungen periodisch, das heifit
zeitlich  regalmarig auf, =o
nimmt das Gehdr einen Ton oder
einen Klang wahr, andernfalis
ein Gerdusch Trigt man den
sich verémdernden Schalldruck
nach oben gegen eine rechtsge-
richiete Zeitachse auf erhilt

man einen fiir das akustische
Geschehen charakteristischen
Kurvenmg (Bild 1). Baj Tonen
und Klangen, die einen periodi-
achen Kurvenverlauf haben, de-
niigt zur vollstindigen Beschrei-
bung die Angabe siner eingel.
nen Pericde. Diese Beschrai-
bungsart nennt man «Darstel.
lung im Zeitbereichs, da sich ays
ihr 2u jedem Zettpunkt djs ZUgE-
hitrige Amplitude ablesen lagt
Digse Beschreibungsart  er
scheint, technisch gesehean, zu-
ndchst als die natirlichste, =u.
mal beretts seit langem exisrie.
rende Cerdte wie Plattenspicler
und Tonbandgerit getrens Ak-
bilder sclcher Kurvenziige in
Form von Rillen herieh ungswei-

Bild 1. Darstelung im Zelthereich

Se elner magnetisierten Schich:
verwenden. Dis Beschreibung
im Zsitbersich entspricht aber
nicht der Arbeitsweise des Ge.
héirs. Das Ohr ist kain Mikrofon,
das nur Kurvenziige an das Ce.
hirn weitergibt. Dem Gehir und
auch den meisten elektroni
schen Musikinstrumenten ent
spricht besser die sBeschrei
bung im Frequenzbersiciy,
Beschreibung im  Freguenzhersich —
Faurier-Reihen

Wir betrachten zunachat pe-
nodische Kurvenzige, weil die.
se als Téne uwnd Klinge die
Hauptrolle in der Musik apialemn.
Um einen periodischen Kurven
fug zu beschreiben geniigt e
eigentlich, ssine Frequenz. das
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—Musik im allgemeinen behandeit werden.
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heift die Anzahl der Perioden,
die pro Sekunde wisderkehren,
zeine Ampliude, also den Wert
des maximalen Ausschiags des
Eurvenzuges nach oben und
nach unten und die Kurveniorm
711 kennen (Bild 2). Freguenz und
Amplitude lassen sich leicht
durch Zahlen ausdricken. Da
Frequenz und Amplinde filr
Tonhéhen- und Lautsirkesmp-
finden verantwortlich sind, hat
man hier schon zwei musikalisch
wichtige Parameter erfafl. Die
Kurvenform, die fiir den Klang-
charakter verantwortlich i1,
kannman allerdings nicht so ein-
fach beschreiben. Es gibt aber
einige einfache spezielle Kur-
venformen, die sowoll theors-

ausgepragien Charakier emp-
funden. Den Sinuston kann man
sich als das einfachste maglichs
akustische Ereignis vorstellen,
aus dem man sich alle anderen
Klange mit periodischem Kur
yehzug zusammengesetit den-
kon kann. Diese Betrachiungs-
weise 4Bt sich mathematisch
durch die sogenannie sEniwick-
lung in Fourier-Reihens rechtler-
tigen: Gehen wir von siner pe-
tipdischen und stetigen Fuonk-
tion aus. Stetig bedeutst an-
schawtich, daf der Kurvenzug
keine Springs macht begie-
hungsweise, dah er sich in &i-
nem Zug zeichnen 144t ochne dad
man absetzan mub. Die ideals
Rechteck- und Sagezahnfunk-

quenzen, die immer nur ganz-
zahlige Vielfache der Grundfre-
muenz betragen. Andere Fre-
quenzen treten nicht aul, Die e1-
ste Komponetie der Raihe nenfl
man auch Crundion, die waite-
ren Oberdne. An der unendli-
chen Anzahl der Summanden
darf man =ich nicht stoben; eine
solohe Summe ist namlich so 2u
verstehen: Betrachiat man nur
eine Telsumme, zum Beispizl
mit allen Summanden bis zur
funffachen Grundfrequenz, so
erhdit man eine Funktion, dis
gwar nicht exakt die darzustel-
lende Funktion ist, die sis aber
besmoglich anndhert, so gut
das mit filnf Sinus- und Cosinus-
Funkticnen eben maglich st

Bild 3. Anndherung einer Rechteckfunktion durch FOURIERTeilsummen. Die Anndherung geht bis zum Oberton der Ordnung 9.

tisch als auch musikalisch eine
besondare Rolle spelen:
Die Simus- Rechleck., Sagezahn- und
Dreieck-Kurve

DHese ¥urvenformen lassen
sich mathematisch und grafisch
ginfach darstellen und auch
technisch mit vertretbarem Auf-
wand mit emer Schaltung erzeu-
gen. Der Sinus-Funktion kommi
aber noch eine besondere Be-
deutung zu. Akustizch wird der
Sipuston, den kein natiirliches
Ingtrument erzeugen kann, als
dumpf, undiffersnziert und ohne
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tion ist nicht stetig. Die Spruncg-
stellen sind aber bei den realen
glektro-akustischen Kurven nur
mehr oder wenig steile Flanken.
Eine solche Funktion kann man
nun als Summe von gesigneten
Sinus- und Cosinus-Fankticnen
schreiben (Bild 3k

Diese Summen bestehen im
allgemeinen aus unendlich vie-
len Summanden. Eine solche
Summe nennt man in der Mathe
malik eine Reihe Die Fourier-
Reihen bestehen aus Sinus- und
Cosinus-Funktionen mit  Fre-

Mimmt man weiters Obertne
hinzy, zum Beispiel noch den
sechsten und den siebten Ober-
ton, dann wird die Anndgherung
besser, Esist durch Hinzunahme
vyon immer mehr Obertdnen in
die endliche Sumime moglich,
die COriginalkurvenform belie-
big genau anzundhern, wobel
Oberténe mit wachsender Fre-
guenz antellmiBic  beliehig
klein werden, Nur unter diesen
Umstanden darf man in der Ma-
thematik von einer unendlichen
Summe (= Beihe) sprechen. Dia-

se Umstdnde sind aber bel den
Fourier-Eeihen durch die Theo-
rie gesichert

Beschreibung im Frequenzhereich — das
Spekirum

Eine Fourier-Reihe wird be-
reits allein durch die Angabe ih-
rer Kpeffizienten vollstandig be-
schrieben, Die Koeflizienten
gind die Tahlen, die angeben,
wie stark die einzeinen Grund-
und Obertonanteile vertreten
gind, Die Folge dieser Koeff-
zienten nennt man das Spektrum
der dargestellten Kurvenform.
Diese Koeffizienten beschrei-
ben einen Klang genauss voll-
stindig wie die der Kurve u-
grundeliegende Funktion, Eine
anschauliche Darstellung des
Spektrums erhdlt man, wenno
man auf einer waagrechten Ach-
ze in gleichm&Bigen Abstinden
die Frequanzen des Grundiones
und der Obertiine kennzeichnet
und darauf Balken errichtet, de-
ran Héhe den Kosifinentenwer-
ten entspricht.

Die Fourier-Reihe beziehungs-
weise das Spektrum eines Klan-
ges nennt man such »Beschrei-
bung im Frequenzbersichs, Die
beiden wvorgestellten Darstel-
lungsarteny von Kléngen sind
gleichwertige Beschreibungen
ein und derselben Sache und
lassen sich ineinander umrech-
nen (Bild 43,

Wie das Gehar arbeitel

Unter Gehor wollen wir das
Chr zusammen mit dem Teil des
Cehirng verstehen, der fir die
Verarbeitung von  akustischen
Reizen rustandig ist, Dem Gehir
wird nun die spekirale Sichtwei-
se von Klingen weitaus besser
gerecht als die Sichiweise als
Kurvenformen. Der schallverar
beitende Teil des Innenohres
(Schnecke mit Basilarmembran
und dem Cortischen Crgan) ger-
leat in der Tat die eintreffenden
Schwingungen in ihre spekira-
len Bestandieile und leitet diess
ginzeln tber zitka 30000 Ner-
venfasern an das Gehirn weiter,
Das Gehim verarbeitet also
Spekiren und nicht Karvenfor-
men, Es macht einem geschul-
ten Gehdr keine Mihe, aus el
nem Orchaster emnzelne Instr-
mente herauszuhdren, Musiker
kiinnen sogar aus dem Klang ei-
nes einzelnen Instruments die
Oberténe einzeln filr sich hiran,
Sieht man sich die Korvenform
eines Orchesterklanges mit Mi-
krofon und Oszilloskop an, S0
siehtman nur Chaos, betrachtet
manaber das Spektrum, So kann
man durchaus einzelns Instru-
mente oder Instramentengrup-
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pen wiedererkennen, Die Lei.
stungsfahigkeit der spekiralen
Betrachtungsweise wird Thier
deutlich. Das menschliche Ce.
hir kann im Jdealfail Frequen-
zen im Bereich von 16 Hz bis
20000 Hz wahrnehmen, Man
kann daher bei Spekiren Oher-
ione (iber 20000 Hz unberiick
sichtigt lassen, Ein Beispiel: Ein
Sinuston und  ein Siigezahn-
klang, beide von 400 Hz, klingen
sehr unterschiedlich, Wihrend
der Sagezahn ein reichhaltiges
Obertonspektrum  besitzl, be-
steht der Sinus nur aus einem
Grundton. Der Sigezahn kiingt
daher auch hell und scharf, wakh.
rend der Sinuston als weich und
dumpf empiunden wird. Batragt
die Grundfrequenz der beiden
Kurven aber zum Beispiel 16000

Hz, so kann man keinen Unter
schied mehr hiren, weil bereirs
der erste Oberton des Sigezahn
it 32000 Hz weit jenseits der
Horgrenze liegt,
Der Ton mach! die Musik — iber hobe und
fiefe Tine

Wenn wir mit elektronischen
Mitteln Musik machen wallen,
missen wir ilber Frequenzen
genau Bescheid wissen. Das Ga-
hér leitet die empfundene Ton.
héhe grundsstadich vom Grund-
ton ab, unabhingig vom restli-
chen Spektrum, das fir die
Klangfarbe wverantwortlich ist.
Wir miissen uns zunsichst also
nur mit dem Gruticdton befassen,
Eine interessante Eigenschaft
des Gehors ist, daf es ahaolute
Tonhdhen schlecht relative
aber sehr gut bestimmen kann.

erhalt,

P

—1 fiit te [(2n—1)r 2nai

Eine periodische Funktion f kann man als FOURIER-Reihe

schreiben;
M =204 F(a,coskat)+b,sinkat)
k-1
Dabed ist:
ul die sogenannte Kreisfrequenz = axf,
i die Grundlrequenz der Schwingung it Hz (nicht
verwechseln mit der Funktion i
t die Zeit
k der Laufindex, Uber den summisrt wird
A s FOURIER-Koeffizienten
BB 0 FOURIER-Keeffizienten

Formel (1) beschreibt, wie man bei gegebenan FOURIER-
Eoeffizienten (dem Spektrum) die Funktion | (den Kurvenzug)

Umgekehrt erhilt man ans gegebenem f die PFOURIER-
KEoeffizienten durch Berechnung der Integrale (2a) und (2n);

Ft"%:*

Bild 4. Korrespondenz zwischen Zeit- und Frequenzbereich

Spielt man einan beliebigen Ton
aus der Stille heraus ohne jede
Vergleichsméglichkeit. so wird
sich selbst ein Musiker in der
Beurtetlung der Tonhshe um bis
zu mehreren Halbténen ver
schitzen (auBer den Wenigen,
die mit einem sabzoluten Gehéra
gesegnet sind). Spielt man aber
innerhalb eines Musikstiicks nur
einen Viertel- oder gar einen
Achitelton falsch, so hért das so-
gar ein unmusikalischer Laie

Das Cehdr kann also Fre
quenzabstdnde gut beurteilen,
arbeitet dabei aber logarith-
misch Daz bedeutst, daf der
empfundens Tonabstand, den
man in der Musik als Intervall
bezeichnet, nicht von der Diffe-
renz der Freguenzen abhéngt,
sondern von ihrem Verhiitnis zu-
etnander,

Ein Beizpiel; Drei Thne mit 500
He, 1000 Hz und 1800 He sind je-
weils 500 Hz voneinander ent
fernt. Das Varh&ltnis von Ton 2 2i
Ton | ist 1000:300 = 21 das von
Ton 3 2u Ton 2 aber 1500:1000 =
3.2, Ton 3 und Ton 2 liegen dem
Herempiinden nach niher bei
einanderals Ton 2 und Ton 1. Das
Verhaltnis 21 ist musikalisch die
Oktave, das Verhdlinis 32 die
Quinte. Alle anderen musikali-
schen sinnvollen Tntervalle las-
sen sich durch dhnlich einfache
Zahlenverhiltnisse charakteri
sieren (Tabells 1)

Tonsysteme — reine und temperierte
Stimmung

Aus einer Auswahl von theare-
tisch unendlich vielen Frecuen-
zen zwischean 16 Hzund 20000 He
beschrinkt man sich in der Mu.
sik immer auf eine Auswahl von
Frequenzen, eine Skala, In die-
sor Ruswahl kann man eine wai-
tere Eigenschaft des Sehtrs ar-
kennen: Je einfacher das zahlen-
méiPRige Frequenzverhdltnis
zweier Tone ist, desto mehr
scheinen Téne zueinander mu
passen, desto mehr verschmel-

(20) 3 = -2 j iicoskatidt k=012

Q

T
(2b)a, = -I%- .[ ftsmibet )t k=324,

LH]
Dabet izt
w1k wie oben 1
i die Pericdendauer T =—u— Frequenzbersich
Beigpiel (ohne Rechnung) Rechteckfunktion ™A =8g=..,
Zeitbereich by =%. by=1
i) - liurtef2nw, (2n+ Da by =by = by

={}

4 4
g by
=i o

4
".....
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Zen s1e Zu einermn Klanabid, Auns
diegem Grund spielen in der
Musik die Intervalle mit den ein-
fachsten  Frequenzverhalinis-
=en, die Oktave (2:1), die Ouinte
(3:2)und die Quarte (4:3) die zen.
trale Rolle Tone im Oldavabs
stand werden musikthacretisol
nicht einmal als etwas wesent.
lich Verschiedenes angesehen,
Die abendléndischen Tonskalen
werdenalle dadureh gewonnen,
dal man von einem festen Tan
ausgehend in Quint-, Quarl- und
Oltavabstinden mehr oder we
niger news Téne in dia Skala ein-
bezieht. Wenn man sich mit die.
ser Mathode um 12 Quinten nach
oben vom Grundton entfernt hat,
erhilt man einen Ton, der anna-
hernd T Oldaven vom Crundion
antfernt ist. Man erhilt alse mit
mehr als 11 Quintenschritten
nichts wesentlich Neues mehr,
Bringt man die durch Quinten-
schritte erhaltenen 1l Téne
durch Oktavverschisbungen in
den Bereich emer einzigen Ok
tave, soteilen sie dieses Infarvall
in 12 anmé#hernd gleiche kleine
Teilintervalle, die Sogenantien
Halbigne auf. Ausdiesem Grond
wird in der Musik, die wir be
trachten, fast ausschlieBlich die-
se [2stufige Skala oder eine Teil-
menge von ihr verwendet. Dis 12
Halbténe dieser sogenannten
srein gestimentens Skala haben,
wie schon erwshnt, nicht exakt
den gleichen Abstand voneinan-
der, Wenn man sine Malodie
ranspeniert, das heildt jeden
Tonum das gleiche Intervall ver-
schiebt, und dabei nur dia 2
schon vorhandenen Halbtsne
verwendet, erhalt man sine Me-
lodie, die, aboesehen davon,
dab sie jetzt hoher oder tiefer er-
klingt, auch einen etwas ande-
ren barmgnischen Charakter
hat. Dieses Problem hat bereits
].5. Bach erkannt und die soge-
nannte temperierte Stimmung
erfunden, weiche die Oktave in
12 mathematisch exak: gleiche
Intervalle ainteilt.

Die temperierte Stimmung
wird heute fast ausschlieflich
verwendst, Die Berechnung der
Frequenzen fir ein elektrons
sches Musikinstrument ist ein-
fach: Ausgehend vom singesiri-
chenen a, dessen Frequens in-
ternational auf 440 Hz festpeleql
ist, erhilt man die anderen Fra.
Jquenzen der anderen Téne der
Oktave durch wiederhaite Multi-
plikation mit dem Halbtonah-
stand '*|/2. Die Prequensen der
Tone anderer Oktaven erhilt
man durch Multiplikation aned
Divigion mit Zweierpotenzen {Ta
bella &),
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Musik-Kurs

Intervall
Olktave

grofie Septime
kleine Septime
grobe Sexte

Quinte
Chuarte
kleine Terz

Kleine Sexte = {iberméRige Quinte
verminderte Quinte = dhermAfige Quarts
grofe Terz = verminderte Quarte

grobe Sekund (Ganzton)
kleine Sekund (Halbton)

Tabelle 1. Frequenzverhditnisse der Intervalle
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Es gibt 7 mit lateinischen Buchstaben benannte Stammiéne, die
sich in allen Oktaven wiederholen. Die Nachsilbe 'is' bedeutet
eine Erhshung um einen Halbton, die Nachsilbe 'es’ bedeutet ai-

ne Emiedrigung um einen Halbton.

Grof- und Kleinschreibung der Téne und hoch- und tiefge-
stellte Indizes kennzeichnen die Zugehérigkeit zu verschiede-

nen Oktaven,

Olktave Note Frequenz in Hz

Subkontracktave  C, bis H,

Eontracktave C, bis H,

Grofe Oktave Lo 654064
Cis 60,2957
D T3 4162
Dis 17,7817
E 82,4058
F BT.3071
Fi=s 53,4986
G 97,9989
Gis 103,8262
A 110, 0000
Ais 16,5409
H 123 4708

Kleine Oktave c 130,8128
cis 138,50913
d 146,8324
dis 155,5638
@ 1648138
f 174 141
fis 184,9972
g 195,2077
gis 20T,6524
a 220,0000
ais 2330819
h 2469417

Eingestrichene cl 2616256

Olctave cisl 277,1826
d! 293,6648
dig! J1L12T0
el 3896276
fl 3402282
fis! 355,9944
g! 391,9954
gis! 415,3047
al 40,0000
aig! 466,1538
ht 483, 8833

Iweigestrichena c? 8238511

Olctave cis? 564,3653
d 5873295
dis 632,354
ed B50,2651
B BO8 4665
fig® 7359888
g? 783,9209
gis? 2306094
a® BE0,0000
ais? 938.3275
h# 987, 7666

Tabelle 2. Frequenzen bei temperierter Stimmung und die Namen der Tane
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Bevor wir detailliert auf die
Kiangerzeugung im C 64 ainge-
hemn, wollen wir uns erst einen
Uberblick tiber die wichtigsten
Synthesetechniken in elakironi-
schen Instrumenten wverschaf
fen
Additive und subtraktive Synthese
in Drgeln

Der Unterschied zwischen Or-
gel und Synthesizer werwischt
sich durch den mnehmenden
Einzug der Digitaltechnik mehr
und mehr. Hier soll aber noch
einmal der Unterschied zwi-
gchen einer typischen Orgeal
und einem typischen Synthesi-
Zer, wie er noch vor sinigen Jah-
ren bestanden hat, dargestallt
werden.

Synthesetechniken

Ineiner Orgel werden fiir jede
einzalne Taste ein cder mehrare
Tone =zur Verfligung gestelll,
Man braucht dazu =0 viele ein-
zelne Tongeneratoren, wie das
Instrument Tazten hat. Diese
Tongeneratoren, die  Sinus-
Rechteck- oder S#gezahn-
schwingungen erseugen kbn-
nen, missen alle einzeln ge-
stimmt werden, Den Aufwand an
Generatoren kann man reduzie-
ren, wenn man nur die 12 Téne
der cbersten Oktave erzeudt
und die Tone der weilsren Okta-
van durch Frequenzteilung rea-
lisiert. Die hier erforderliche
Tellung durch Zweisrpotenzen
ist schaltungstechnisch einfach
Zu losen, Man kann sogar die 12
Téne der obersten Oktave durch
Teilang aus einer noch viel hi-
heren Master-Fraquenz (im
MHz-Bereich) gewinnen., Da-
durch wird die Orgel stimmsta-
kil und kann als Gesamtheit, nur
durch Verandern der Masterfre-
quenz anderen Instrumenten an-
gepaft werden, Ein Nachieil
diezes Teilerkonzepts isf, daB
die Oktaven zu genau =ind. Da
Tone im Oktavabstand phasen-
starr  miteinander gekoppelt
gind, klingan zwej solche Téne
wia nur ein Ton, nur mit einem
etwas volleren Oberton-Spek-
.

Charakteristisch filr eine Or-
gelist, daf alle Tone gleichzeitig
und durchgehend bersitstehen
und durch Tastendruck aof ei-
nen Verstirkar durchgeschaltet
werden, der sie hérbar macht.
Dieses Konzept hat den Vorteil,
daB beliebig viele Téne poly-
phon, das heidt gleichzeitig ge-
spielt werdan kinnen. Gehen
wir einmal davon aus, dai eing
Generatorgruppe fiir alle Tasten
Sinustbne wur Verfigung stellt
Dann findel man zumindest fir
die tieferen Thne der Klaviatur
neban dem Grundion eine gan-
z& Heihe von geeigneten Cber-
ionen aus der Generatorgruppe.
Diese: kann man durch geeigne-
te Verschaltung den Grundio-
nenzumischen, wobeider fAnteil

der Obertdne smzeln und stu-
fenloz durch segenannte Zugrie
gel eingestallt werden kann, Be-
nitigt man auch fiir die hohen
Téne der Klaviatur noch Oberté-
ne, 50 mub die Generatorgrup-
pe mehr Tine erzeugen kinnen,
als die Orgel Tasten hat. Einen
solchen Klangaufbau aus einzel-
nen Oberténen nennt man »Ad-
ditive Synthesse,
Filter

Nun kann die Generatorgrup-
pe einer Orgel oft auch
Rechteck oder Sigezahn-
schwingungen erzeugen, die
von sich aus schon sehr oberton-
reich sind. Leitel man diese
Gehwingungen  durch  Filter,
wird der Oberfongehalt abge-
wandelt es enlstehen weitera
Klangfarben. Ein Filter ist eine
Baugruppe, die Signale abhin-
gig von ihrer Frequens verstarkt
oder abschwdcht (Bild 8). Ein Fil-
ter macht aus einem Smuston im-
mer wieder einen Sinuston, nur
mit verdnderter Amplitude, An-
dere Signale werden durch ein
Filter auch m ithrer Kurvenform
gedndert. Man kann sich in Ge-
danken vorstellen, dab ein Filter
ain Signal in seine Spektralante-
le zerlegt, jeden einzelnen sinus-
formigen Anteil frequenzabhin-
gig verstirkt oder abschwiacht
und schlieBlich diese Anfeile
wieder zu einer neuen Kurven-
form zusammenbaut, Da Filter
keine neouen Obertdne produ-
zieren, sondern nur das Verhal-
nis von vorhandenen Oberténen
Zueinander verindern, spricht
man wvon ossubtraktiver Syn-
thess.

Perkussion,
Tremolo, Vibrato

Eine Orgel, wie sie bis hierlier
beschrieben wurde, klingt noch
sehr starr und unlebendig.
Wenn such additive Synthese
und Filterung sine gewisse Va-
riation der Klangfarbe mlassen,
soist der Klang trotzdem sounle-
bendig wie der einer Autohupe,
die einfach ein- und ausgeschal-
tet wird. Da der zeitliche Laut-
stirkeverlauf viel vom Charak-
ter eines Klanges ausmacht,
komnent man nicht umnhin, die Am-
plitude eines Klanges vom An-
schlag der Taste bis zuom Loslas-
sen dynamisch zu beeinflussen.
Ein Verstirker, dessen Verstar-
kung im Moment des Anschlags
am grafiten ist und die dann ex-
ponentiell abklingt, sorgt fiir ei-
nen natGrlichen, perkussiven
Amplitudenverlauf, Den zeitli-
chen Verlauf der Amplitude si-
nes Klanges nennt man seine
Hisllkurve

Man kann bei Orosln auch nur
einzelne Obertine abklingen
und anders unverindert stohen
lassen. Man erhalt damit éinen
Klang, dessen Farbung sich im
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zeillichen Ablauf &nder Man
spricht dann von Kiangfarbendyna-
mik.

Mit Tremola beziehungsweize Vi
brato bezeichnet man langsame
peticdische Anderungen in der
Lautstiirke bezichungsweise in
der Tonhohe eines Klanges, Bai-
de Effekte lassen den Klang vol-
ler, natlrlicher und wirmer wir-
ken. Ein gutes Vibrato erhil
man mit rotierenden Lautspre-
chemn. Dieser Effekt 148t sich
aber auch mit rein elektroni-
schen Mitleln reslisieren.

Das klassische Synthesizer-Konzept van
Moog

Eine Orgel, wie sie hier vorge-
stellt wurde, erzeugt trofz aller
Feinheiten nur Klinge, die durch
den Umfang der Generator-
gruppe, durch fest eingestellte
Filter und durch die verfiigha-
ren Effektschaltungen fiir Per-
kussion, Vibrato und Tremolo
festgelegt sind,

Der (klas=ische) Synthesizer
dagegen ist 2in [nstrument, das
keine festen Klangregister wie
die Orgel besitzt, Er setzt =ich
aus Baugruppen zusammen, die
unabhingig voneipander die
varschisdenen Qualititen eines
Klanges bestimmen, wie Tonhs-
he, Amplitude und Klangfarbe
Diese Baugruppen lassen sich
dabel noch dynamisch beein-
flussen. Bild & zeiqt ein Schema
eines  einfachen klassischen
Synthesizers. Die Funktions-
blocke waren frither physika-
lisch als Einzelmodule gebaut,
die sich erst der Anwender zu
seinem personlichen Synthesi-
zeT Zusammengestellt hat. Auch
die Verbindungen der Blecke
untereinander lagen vellkom-
men in der Hand des Musikers,
DasSchema in Bild 6 stellt nur ei-
ne Minimalkonfiguration  mit
Standardverkabelung dar.

Dias Manual (Kevboard) schal-
t2t nicht fertige Klange durch
wig bei der Orgel, sondern er-
zeugt lediglich eine Steusrspan-
mung (Control Voltage CV), die
der Tonhthe entspricht, sowie
ein digitales Signal (Gate), das
anzeigt, ob eine Taste gedriickt
ist oder nicht. Standard bei der
Stenerspannungist 1 Vpro Obkta-
v beziehungsweise % V pro
Halbton

Die Steusrspennung steuert
das «Herzstiicks des Synthesi-
zers, den spannungsgesteusr-
ten Oszillator (Voltage Control-
led Oscillater VCOO), der die
gangigen Kurvenformen wie Si-
nus, Dreieck, Sigezahn, Rech-
teck erzeugen kann. Er hat im
allgemeinen sine exponentislle
Steuercharakteristik von | V pro
Oktava, damit ar zum Kevboard
pabt. Der VOO hat, wie auch dia
anderen spannungsgesteuerten
Baugruppen, einen Steuerspan-
nungs-fAddierar. Damit kann
man seine Frequenz Uber meh-
rere Eingdnge gleichzeitig ma-
nipulieren,
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E‘]In Filter verandert das Verhalmis der Oberiéns einszKlanges
Zueinznder. Filter werden durch ihren Frequenzgang beschrie.
ben. Der F‘m‘qulenzgang ist die Funktion, die das Verhilinis wom
Ausgangs- zu Eingangsamplitude bei Sinusténen, abhéngig von
der Frequens, beschreihi,

-

Frequenzgang eimes HochpafBfilters mit einer Eckfrequenz
(dasistdie Frequenz, bei der die Filterwirkung von Sparrennach
Durchlassen fbergeht) von zivks 580 He,

Geht man davon sus, daB das Rechtecksignal eine Crundire-
quenz von 100 Hz besitat, dann sieht das Spektrom nach Durchlaun.
fen des Filters etwa =0 aus:

Spery Dutrehlafiberaich

des Flllars

by - Lemaich
+#

Gebriuchliche Fltertypen sind;

Hochpal Tefpan
' : ;
/ 1
1
1 i
i i
I, f,
BandpaB Bandsperre
1
I 1
] I
I I
i 1
1

I‘II. r|.=.

Beschrieben werden Filter durch
Eckfraquenz f, (Hoch- und Tisfpar)
Mitelfrequenz [, (Bandpa® und Ba ndsperre)
Stedlheit: Dasist der Grad der Steiguna des Frequanzgangs beim
Ubergang zwischen sperrendem und durchlassigem Zustand,
Resonanz siehe Zeichnung

Fitterresonanz

Unter Resonanz versteht man dis Verstérkung der Frequenzen
um die Eck- bezishungsweize Minenfrequenz. Alle hisher darge-
stellten Filter haben sshr niedrige Besonanz, da sis bai i, bezie-
hungsweise f nicht verstirken sondern nur mehr ader weniger
abschwichean.

Al /Uy

|
; -

Tiefpali mil niedriger () mitflerer (B) und hoher Resonanz (]

[

ﬂiﬂ.ﬂuhﬂmpdlrﬁlm.demmnuﬂmlnﬂﬂemm

Die Schwingungen des VO
gelangen an ein SPaNnungsge
stewertes Filter (Voltage Control-
led Filter VCF), Man kann ein-
stellen, ob sich das Filter wis ain
Hochpap, ein Tiefpal, sin Band-
pab oder wie aine Bandsperre
verhalten soll Die Filterreso-
fnane ist ebenfalls einstellbar
Der wichiigate Filterparamater,
die Eckfrequenz, ist dariiber
hinaws auch durch eine Span-
nung steuerbar Schiieft man
wie im Bild § die CV des Xey
boards an das Filter mit an, =0
folgt es mit seiner Eckirequenz
ayakt der Frequenz des zn fil-
ternden Klanges, was ain Fastiil-
ter in einer Orgal nicht kann,

Ein spannungsgestenerter
Verstirker (Voltage Controlled
Ampilifier VOA)sorat schlieflich
fiir eine Amplituden-Hillkurve,
Die Steuerspannung stamimt von
inem Hiillkurvengeneratar
(Envelope Generator EG), im
Bild 6 EG 2 Dieser srzeugt, aus-
geldst durch den Gate-Impuis
der Tastarur, einen der ge
wilnschten Hillkurve entspre-
chenden 3pannungsverlanf Es
ist Standard geworden, Hillkur-
vennach dem ADZR-Schema mit
nur vier Parametern zu charalk-
terisieren;

Attack — Anstiegszeil van Null
auf Maximalpogs]

Decay — Abklingzeit bei ge
driickter Taste auf den Sustain-
Pegel

Sustain — Pegel, der sich nach
der Attack- und Decay-Phase
einstellt

Release — Ausklingzeit nach
Loslassen der Taste

Die Zeiten (A,D und R) sind im
allgemeinen im Bereich von Mil-
lisekunden bis zu mehreren Se-
kunden einstellbar, Der Sustain-
pegel kann von Null bis zum Ma-
zimalpege] variert werden.

Bei manchen Synthesizern ar
miglicht ein weiterar EG (im
Bild B EG 1) eine getrennte Be-
emflussung des Filtars. Damit ist
eine Gestaltung der Klangiar
bendynamik in weiten Grenzen
miglich.

Auch Vibrato und Tremolo
werden iiber eins weitere Steu-
erspannung bewirkt. Ein eige-
ner Cszillator fiit niedrige Fre
quenzen von rka 0,1—20 Hz
{Low Frequency Cszillator LFO)
ist dafiir vorgesehen. Schaltet
man den LFO aufden VOO epar-
hdlt man ein Vibrato, schaltet
man jhn auf dey VCA, s0 erhilt
man ein Tremolo. Die Tiefe der
LFO-Modulation ist an jeder
Baugruppe swfenlos einstsil-
bar. Eine bej natiirlichen Instru-
meanten mcht mégiiche Modula-
tion erhilt man durch Beeinflus-
sung des Filters durch den LFO)

Der Bausch-Cenerator (Noise:
Gaenerator) ist ein wichtiges Ef
fekt-Element jedes Synthesi-
zers. Rauschen wird durch mo-
dulisrbare Fillerung erstaunlich
vielseilly und lebendig. Im
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Speitrum des theoratisch dea-
len Rauschens sind alle Fre-
muenzen gleichermaben vertre-
ten. Einzelne Grund- und Cher:
tone treten mcht auf. Da Ran-
schen kein periodisches Signal
ist, kann man keine FOURIER-
Reihe dafiir angeben. Dak man
dennmoch von einem Spektrum
reden darf, sichert einge erweal-
terte Theorie, auf die hier nicht
eingegangen  werden soll
Durch Rauschen mit dynami-
scher Filterung und Amplitu-
denhiitllkurve lassen sich fast al-
le dgerduschhaften Ereignisse
nachbilden, Dies kommt noch
mehr den Videospielen als der
Musik zugute,

Unser  Synthesizer-Schema
kann man durch weitere Bau-
gruppen ergianzen. So ergehben
mehrere  parallelgeschaitele
VCOs emen velioren Klang,
wenn man sie parallel stimmit
oder ermtglichen das Spielen
von Akkorden, wenn man sie 1m
Abstand musikalischer Interval-
lestimmt. Mehrere LFOs gastat-
ten reichhaltigere Maglichkei-
ten #i Modulationen,

Ein MNachterl soll aber nicht
verschwiegen werden: Es kann
immer nur ein Ton oder Klang
gespielt werden. Michte man
polyphon spielen, so bendtigt
man einen Synthesizer, der aus
=0 wvielen Einzelschaltungen
nach Bild & besteht, wie man ma-
ximal Tone gleichzeitio spielen
méchte, Weiterhin bendtigt man
gin Kevboard, dag mehrere un-
abhanmge CV-Gate-Signal-Paa-
e erzeugen kann. Der Schal-
tungsaufwand dafiir ist sehr
noch. Man hat ihn aber heute
dank fortschreitender Integra-
tion im Griff. So enthalt der
Sound-Chip des C 64 immerhin
einen Synthesizer, der fast dem
dreifachen des Standardsche-
mas entspricht.

Digitaltechnik bei
Analog-
Synthesizern

Die Stirke des(Moog-) Synthe-
sizers ist gerade, daf alle we-
sentlichen  Eigenschaften der
Module in weiten Grenzen ein-
stellbar sind. Um aber eine ein-
mal gefundene Emstellung re-
produzierbar zu machen, mufl
man alle wichtigen Einstellpars-
meter speichern und bei Bedarf
diese gespeicherten VWerte an
den Modulen neu einstellen. Bei
den ersten Synthesizern mufite
man sich alle Warte aulachrai-
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bet und zur Reproduktion miih-
gam oft (ber hundert Potentio-
metern einstellen. Heute idber-
nimmt digse Aunfgabes wailge-
hend die Digifaltechnik. Es gibt
kaum mehr professionelle
Analog-Synthesizer, die nicht
auch enen Mikrocomputer ent-
halten. Analog bedeutet hier,
daf die Klangerzsugung weiter
nach dem Schema von Bild 6 ak-
lauft, dashaif, dab insbhesonde-
re dis dynamische Steuerung
der Module weiter iber Steusr-
spannung erfolgt, daf aker die
Einstellung von festen Parame-
tern ein Mikrocomputer iber-
nimmt. Dieser speichert ganze
Parametersitze fiir verschiede-
ne Seunds in nichtilichtigen
Speichern und beleat die Modu-

[

le auf Knopdruck mit einem ge-
wiinschten Parametersatz. Der
Mikrocomputer kann auch ein
polyphones Keyboard werwal-
ten.

Bei  weiterem Fortschrelien
der Digitalisierung gibt 25 in &i-
nem Synthesizer keine Steusr
spannungen mehr VOO, VCF
und VCA werden dynamisch mit
Digitalwearten gesteusrt. Sinnge-
méP spricht man dann auch ven
DCG, DOF und DCA. Die Funlk-
tion von LFOs und von Hillkuer-
vengeneratoren kann direkt von
ginem Mikrocomputer wahrge-
nommen werden. Dieser mub
Folgen von digitalen Werten zur
Verfligung stellen, die in threm
zeitlichen Verlauf einer Modula-
tionskurve oder einer Hillkurve

e

NOISE ir“ LFO
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VCO . VCF mn VCA
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Bild 6. Schema sines klassischen Synthesizers, wie er auch im SID in dreifacher
Ausfilhrung varkammt. Darunter die ADSR-Hilkurve

TT&ELE losgelassen

entsprechen. Theoretisch sind
z0 zum Beispiel beliebige Hiill-
kurven denkbar, man halt aber
meistens an dem bewihrten
ADER-Schema fesl.

Dier Sound-Chip 1w © 64 enl-
spricht diesem Konzept, Funk
tionell entspricht er ungefdhr
dreimal dem Schema nach Bild
£, Die Funktionsblcks werden
nicht mit Spannungan ader Gber
Drehknaple gestenert, sondern
iiber Digitaldaten, die o eige-
nen Speicherplitzen des Syn-
thesizers, den SID-Registern ab-
gelegt werden milssen. Durch
Adref-Decodierungs-Hardwa-
re werden dieze ERegister auf
den CPU-Speicherbersich
20400 — $D4IC abgebildest. Dar
Camputer kann allein durch Be-
lequng disser Register mit sinn-
vollen Werten den Synthesizar-
Chip steuern. Was dem C 64 zu
einem vollstandigen Sythesizer
f=hlt, ist ein Keyboard sls musi-
kergerechte Schnitistelle sowie
festemngebaute Software  zur
Steuerung des Sound-Chips,
denn mit dem Seund-Chip allein
kann man noch keine Musik ma-
chen.

Dasfehlende Kéyvboard ist nur
dann ein Mangel, wenh man liva
auf dem C &4 spielen will. Wir
werden in disser Eeihe sehen,
wie man iber das alphanumer-
sche Tastenfeld spielen kann.
Dias soll aber nur expetimental-
len Charakter haben, zumal be-
reits ein brauchbares Mustler
Keyboard samt Software auf
dem Markt ist. Die Stirke der
Wiedergabe vorprogrammisr-
far Musiksticke und in der Er-
zengung von Sound-Effekten fir
Spiele. DaP es sich bei den Pro-
grammiertechniken, die dazu
noch vorgestellt werden, nicht
nur wm reine Spielersi handelt
zeigt die Tatsache, daB it den-
salben Techniken auch zeitexalk-
les Steuern von mehreren pro-
fessicnellen Synthesizern iber
eine MIDI-Schnittastelle maglich
ist

Viaitare interessants neuere
Synthesetechniken sollen nur
erwahnt, aber nicht ndher be-
schrieben werden, da sie mit
dem O 64 allein nicht zu verwirk
lichen sind

Sound-Sampling Ledeutst die
vollsténdige Digtalisierung &j-
nes ganzen Kurvenverlaufs. Der
Kurvenverlauf wird durch Abta-
stung natirlicher Schallersig-
nisse gewonnen, oder istdas Er-
gebniz eines Rechanprozesses
oder eine Kombination von bei-
den. Er befindet sich digitalisiert
in einem Speicher, der peri-
odisch ausgelesen wird, var
gleichbar detn Auslesen des

Fortsatzung aif Seite [63
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In dieser Folge des Assembler-
verbunden sind auch die w
haufig verwendeten Betrie

n der letoten Ansogabe haben

wir die Branch-Befehla ken
nengelernt. Heute wollen wir
uns mit der relativen Adressie:
rung dieser Befehle und noch ai-
ner anderen Art der Adressie.
rung befsssen, Weiterhin wer-
den Sie einige newe Assem.
blerWorte lernen, namlich die
Vergleichshefehle. Wie ganze
Zahlen 1m Computer gespel-
chert sind. wissen wir bereits,
Heute untersuchen vwir dis Spei-
cherung von Zeichen, Schiied-
lich werden wir unsere Nase
noch ein wenig in die eingeban-
le Software des O B4 stecken.

Die refative Adressierung

Alswirden BNE-Befehl daser
slemal verwendet haben, siell-
ten wir fest, daf zum Beispisl
ENE 1200 nicht — wie eigentlich
Zu arwarten war — ein 3-Byte-
Befshl, sondern ein 2-Byte-
Befehl ist. Damals muBiten Wir
uns mit der Bemerkung zufrie-
den geben, es lige an der be
sonderan Artder Adressierung,
namlich der relativen Adressie.
rung. Relativ bedeutst ja shezn.
gen auf etwass. Wenn wir alss
beispielsweise BNE 1200 schrei.
ben, liegt es nur an der Benut-
zerfreundlichkeit des SMON
und vieler andarer Asgsembler,
dah dieser die so geschriebene
absolute Adresse 1200 in die
richtige Form, namlich die relati-
ve umrechnet. In Wahrheit ver-
langt der 6502 (und natiirlich
aebense der 6510) eina Angabe
dariiber, wisviele Byies nach
varne oder hinten im Programm
21 ZItY wWelteren Programmyverar-
beitung springen (verzweigen)
soll, Es gilt nun also, zwei Fragen
2 kldren:
1. Relativ wogu wird Ggesprungen
und
&. Wie berechnet sich die Anga-
be um wieviele Bytes nach vor
n& oder hinten im Programm der
Sprung volizogen werden sall

bssystem-Routine kdnnen Si

As.seml)lel'
st keine Alchis

Kurses wird die relative Adressierung erklirt. Damit
ichtigen Vergleichsoperationen. Anhand einer sehr
e Ihr neu erworbenes

Wissen testen.

Zur Klarung verwenden wir
ein hypsthetisches Prograimm-
segment mit einem Sprunghe-
fehl und sehen uns das Disas
sembler-Lastine an:

Dieses  ProgrammTeilchen
ladlt den Inhalt der Speicherstal-
le 3000 in den Akky, dberpriift
dann, ob dieser Inhalt null jat
uned verzwaigh heim Vorlisgen
der Null zum Riicksprung (RTS).
Tst der Inhalt won 3000 niche Mull,
dann wird 3000 anf Null gesstzt
3000 konnte zum Beispis! eine
Flagge sein,

Der Plad, dem der Computer
bei der Abarbeitung des Bro-
grammes felgt, wird durch den
Programmzihler  vorbereitet,
Dieser i3t dann, wenn der BEQ-
Befehl an der Roihe ist, sehion ek
nen Schritt weiter, nmbich im
Programmzshler steht dann die
Adresse 2008,

Eelativ 2 dicser Adresse hal
dann der Sprung zu erfolaen.
Zum Inhalt des Programmeih
lers mul also die Sprungweite
tauch hiufig Offset genannt) ad-
diert werden. Sowelt zur Frage 1,

£ur Klarnung von Frage 2 listen
wir uns mal Byte fiir Byte unsar
Programm auf:

Inhalt Bedeutung
2007 '3 8D STA
2008 3 00 ISB won 2000
2008 4 30 MSE von 3000
200A 5 60 RTS

Neben der Byte-Nummer st
noch die Entfernung = 2005 go-
schrigben. Darausist deutlich zu
erkennen, daf die Epruncpweite,
die zum Programmgshler ad.
diert wird, 05 sain muf, wenn
der Sprung zum RTS erfolgen
soll.  Flir  VorwirnsVerzwe
gungen gilt also: Von der Adres-
52 dea Befehls an, der auf den
Branch-Befeh] fulgt, zihlt man
die Byle-Anzahl bis sum Sprundg-
ziel. Das Ergebnis ist der Offset,

Nun gibt 28 genauso haufig
Riickwirts-Spriinge. In den bis.
her gezsigten Programmen sind
sle mehrmals aufgetreten. Wie
berechnet man den Ofsst in
dissen Fallen? Sshen wir uns

wieder daz Disassembler
Listing mines solchen Pro
grammssgmantes arn:
1000 A200 LDX =00
ooz Es INXE
1o0g DOFD BNE 1002
1005 00 ERE
Dieses  Programmehen Tt

nichts anderes, als das vorher
duf MNull gesetste X-Registar
hochzuziihlen, bis es aber 255
lauft {(dann tritt ja wisder 0 aufly,
Solange der Inhalt des ¢
Registers ungleich Null isr er
folgt ein Sprung zurick bis zur
INX-Anweisung in Zeile 1002
Erst wenn die Null durch den
Uberlauf aufgetroten s, endet
das Programm it einem BRE in
Zeila 1005

Wir wissen schon, daf dar
Proovammzshler beim Varar

m

nie

beilen des BNE-Bafahls auf 105
steht. Sehen wir uns auch digssas
Programm Byie fiir Byte an:

Byte Inhalt Bedeutung
1000 A2 1LDX %
1001 (i¥]

1002 3 Ea INX

1003 2 DO BNE

1004 1 FD  Offset

1008 00  BRE

Wieder ist neben dar Byte
nummer die Entfernung vom ak-
tuellen  Programmzéhierstand
angegeben. Wir miissen alse
vom Inhalf des Programmesh
lers 3 abziehen, um zum IN-
Befehl in Byta 1002 2y gelangen.
Das kennen wir aber schan A5
den vergangenen Ausgaben:
Wenn der Computer sine 7ahl
abzieht, dann addien =r das
Zweierkomplement dieser Zahl
Hier soll nun 3 subtrahiert wer.
den. Wir berechnen das Pweier
komplement:
= an0n ao1 {hinér)

Das Einerkomplement daven ist
111 Hoo

Dann wird eine | addian
111 101

Diez 13t da= Zwsierkomple
ment. In hexadezimal ausge-
dritckt heift diese Zahl $FD und
ist unser Offset. Fiir Rickwirs.
Verzweigungen gilt also: Voo
der auf die Branch-Anweisung
folgenden  Speicherstelle  an
zahlt man die Bytes zuriick bis
fum Sprungziel. Das Zweier
komplement der sich dadurch
ergebenden Byte-Anzahl ist der
Offzat.

Das sieht reichlich kompliziert
aus, abeér zum einen haben Sie ja
einen ganz freundlichen Assam.
bler und nur in seltenen Motfisl-
len miiszen Sie den Offset ba-
rechnen. Zum anderen agibt es
noch eine Faustvegel mit der
man sich das ganze versinfa-
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chen kann. Die soll durch fol-
gendes Schema erldutert wer:
den:

Byte
1885
1986
1997
1588
1298
2000
2001
2002

Inhalt Offset

HRgdaERa

2003
2004
2005

gge

Hel Vorwartssprilngen ist oh-
nehin alles klar; Bei einem
Sprung nach Adresse 2005 miif-
te man in vorliegendem Fall ei-
nen Offset von 03 eingeben. Bel
RitckwartsVerzweigungen zahlt
man einfach von $FF an rilck-
wirts bis zur Zieladresse. Eine
Verzweigung nach 1995 wiirde
im varliegenden Fall also einen
Offset von FFA erfordern.

Eine Einschrankung der rela-
tiven Adressierung kinnen Sie
nun auch sofort verstehen, wenn
Sie an Zwelerkomplementzah
len denken: Der Offset belegt
ain Byte: Die grobte positive Zahl
in einem Byte ist
O 1111 = 41327 = §7F
und die kleinste negative Zahlist
1000 0000 = —128=(580)

Es =ind keine griferen Vor
wiartsVerzsweigungesn als um 27
Bytes moglich, weil in diesem
Fall ein Cifset grofer als $7F, al-
&0 mit einem Bit T gleich 1 nétg
wire, wasaber wieder als nega-
live Zweierkomplemeantzahl ver-
standen und einen Rickwins
sprung verursachen wilrde
Ahnliches gilt anders herum: Es
izt kein weiterer Ricksprung als
um 128 Bytes méglich, weil das
im Offset zum geltschien Bit 7
fishran wiirde, also zu ginem Of
zet kleiner als $80, was wieder-
um anstelle des Ricksprunges
eine VorwarsVerzweigung her-
beifiihren wiirde

Daraufsollte man achten beim
Erstellen eines Assembler-Pro-
grammes, daf man nie welters
Riickwirtsspringe als um 128,
besiehungsweise Vornwarts-
spriinge um 127 Bytes verlangt
Auch wenn man im Assembler
gar nichl auf relative Adressie-
rung Ricksicht nehmen musd,
weil der Assembiler sich mit den
Absolutadressen begniigt, soll-
{2 man wizsen, dah qum Beispiel
folgende Zeile aufgrund dieser
Einschrinkung nicht méglich ist!
3000 BME 1000

Die meaisten Assembler rea-
crieren auf solch eine Zeils mil ei-
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ner Fehiermeldundg oder so wie
der SMOM, der klammheimlich
die Programmstartadresse statt
1000 einsetzst. Aber es ist doch
argerlich, wennman suf dem Pa-
pier ein Programm fertig hat und
erst beim Eintippen feststellt,
dal der Computer das so nicht
haben will,

Zerapage-Adressierung

Weil wir nun gerade mit der
Adressierung sor schén in
Schwung =ind, stelle ich Thnen
noch eme andere wvor Die
Adressierung  der Zeropage.
Was ist die Zeropage? Auf
deutsch heift das Nullssite. Am
besten versieh! man das, wenn
man sich in Erinnerung ruft, wia
FAdressen in unserem Computar
verwaltet werden. Da haben wir
doch ein LS5 {(Least Significant
Byte) und ein MSE (Mast Signifi-
cant Byte), zum Beispiel $1F 04
{mit 1F als MSE und 4 als LSE).
Nun hat unser C 6465535 Adres-
sen von $0000 bis $FFFFE. Bei dan
ersten 256 Adressen von $0000
bis $00FF ist das MSE $00. Man
nennl so einen 256-Byte-Elock
eineSeite (engl, page). Weil hier
fiir alle Adressen dieser erslan
Seite des MSE Null ist heilt sis
MNullseite = Feropage. Messer-
scharf werden Sie schliefen,
daPB man die Seite mit den MSBs
#01 als erste Seite bezeichnet,

die it den MSBs 302 2ls 2. Seite
und so weiter,

Wenn wir nun Zim Beispiel
den Akku mit dem Inhalt der
Zeropage-Adresse $00FA laden
wollen, dann kénnten wir schrer
ben;

3000 LDA GOFA

Unser Mikroprozessor. ver-
steht uns aber auch, wenn wir
nur schreiben:

3000 LDA FA

Daz ist sz die Zeropage-
Adreszierung. Anstelle eines
3-Byie-Befehls ist das jetzt =in
2-Bvie-Bafehl, was Speicher
platz und vor allem Rechenzeit
einspart. Auf diese Weise kann
man von den bisher kennenge-
lermnten  Bafehlen  folgende
adressieren:

LODA, LDX, LOY, STA, STX, 5TY,
ING DEG ADC und SBC

Sie kifinnen sich merken, daf
man (bis auf zwei Ausnahmen,
dia wir noch kennenlernan wer-
den) alle absolul adressierba-
ren Befehle aoch Zeropage-
absolut arwenden kann, Genau
are Angaben {iber dis Codes,
die Ausfiihnmgszeiten und die
Beainflussung der Flaggen (lets-
tere st idantizch mit der absolu-
ten Adressierundg) entnehmen
Sie hitte der angefiigten Tabelle
1.

Zum Thema Geschwindiglsil
Wenn Sie die hendtigten Taktzy-

#

Klen wvon absolut und von
J-absolut adressierten Befehlan
in den Tabellen miteinander
vergleichen, werdan Sie jeweils
ginen Unterschied wvon einem
Zyklus feststellen, Das mag Ih-
nen lappisch vorkommen, Ba-
denken Sie aber, daP Sig sahr
haufig Schieifen programmis-
ren missen, die mehrera 100
Mal dorchlaufen werden, die
vielletcht als oft zu verwenden-
de Unterpregramme dignen.

Sie werden bald festsiellen, das
da schnell beachtliche Zeitun-
terschisde aufireten  konmen:
Fiir geitkritische Programme st
die Verwendung der Zeropages
Adressierung dringend gebo
21,

Diesar Tatsache waren sich
leider auch die Schopfer unse
res Betriebssystems und des
Basic-Interpreters woll bewult
Die Zercpage ist nahezu rand
voll mit Speicherstellen, n de-
nen sich beide Programmbom-
plexe tummelp. Fast jede
¥ernal- und Interpreter-Eoutme
notiert sich irgendwelche Werte
anf der Seite Null. Das macht es
uns als Assembler-Programmee-
rernicht gerade leicht, die Zerc-
page-Adressierund I VETWEDN-
den, wenn wir auBerdem den [n-
terpreter oder das Beiriebhasy
sfem benutzen wollen. Es kann
geradezu katastrophale Folgen

#

Be- Adressierung | Byte- Code Dauer in Beeinflus-
fehls- an- | Hex Dez | Taktzyklen | sung von
wort zahl Flaggen
LDA | 0-Page, abs. 2 A5 165 3 N,Z
LDX | 0-Page, abs. 2 A6 166 3 N,Z
LDY | 0-Page, abs. 2 B4 164 3 N.Z
STA | 0-Page, abs. 2 85 133 3 -
STX | 0-Page, abs. a 86 134 3 -
STY | 0-Page, abs. a B4 132 3 —
INC | 0-Page, abs. 2 E6 230 5 N.Z
DEC | (-Page, abs. 2 Co 198 5 N.Z
ADC | 0-Page, abs. 2 65 101 3 NV.ZC
SBC | 0-Page, abs. 2 E5 229 3 NV.ZC
CMP | unmittelbar 2 C9 201 2 )
absolut 3 CD 205 4
0-Page, abs. 2 C5 197 3
CPX | unmittelbar ! EO 224 2
absolut 3 EC 236 4 s NLZC
0-Page, abs. 2 E4 228 3
CPY | unmittelbar 2 Co 192 2
absolut 3 cC 204 4
0-Page, abs. 2 Cd 196 3 ,a

Tabelle 1: Kenndaten der neuen Befehle und Adressierungen

.#
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R
R
msn -
[;n 8 0 I I I 2 ( 3 4 5 [ & 7 _f
b | o000 | o001 0010 | oon | owo | ool o110 o1l
$ binér
0 0 000 NUL DLE SP 0 @ P D
NULL DLE SP 0 @ P CHR$(96) CHR$(112)
i 0 001 S0H DCl ! 1 A Q a q
SOH DC1 ! 1 A Q CHR$(97) CHR$(113)
2 0 010 STX DC2 il 2 B R b I
STX DC2 n 2 B R CHR#$(98) CHRS(114)
3 0 oll ETX DC3 # 3 C ] o 5
ETX DC3 # 3 C S CHR$(99) CHR(115)
4 o 100 EOT DC4 % 4 D T d t
EQT DC4 & 4 D iy CHEE(100) CHRE(116)
5 0 101 ENQ NAK % 5 E u = u
ENQ NAK % 5 E u CHR$(10D) CHRH(1IT)
8 0 110 ACK SYN & 6 F v f v
ACK SYN & 6 F Vv CHR$(102) CHR$(118)
7 0 1 BEL ETB : 7 G W a w
BEL ETE : i G W CHR$(103) CHR$(119)
g 1 000 B3 CAN £ 8 H X h X
BS CAN £ 8 H X CHR$(104) CHR#$(120)
g 1 001 HT EM 3 8 I by i v
HT EM ) g I Y CHR$(105) CHR3(121)
A 1 010 I.F SUB * I z j 2
LF SUB i ] Z CHER$(106) CHRS(122)
B 1 ol L ESC + ; K [ k |
== VT ESC + ; K [ CHR3(10T) CHR#(123)
c | 100 LEE F5 . < L 5 1 |
FF FS - < L L CHRE$(108) CHR$(124)
D ] 101 CR G5 — = M ] m ]
CR G5 - = M 1 CHR$(109) CHR$(125)
E 1 110 50 RS > N 1 n -~
S0 RS = N f CHR$(110) CHRE(126)
F 1 1 Sl us ! ? (8] - o DEL
1 us b 2 0 - CHR$(111) CHR$(127)
Bild 2: ASCN-Code (jeweils oben) und Commodare-ASCH-Code (leweils unten) (msn = mest significant nibble; lsn = least significant nibbie)

haben, einige Feropage-fdres
sen zu dberschreiben. Andere
werden stindig neu beschrie-
ben durch das Betriebssystem
odar den Interpreter, was unse-
ren eigensn — vislleich! gerade
In so einar Speicherzelle gela:
gerten — Zwischenwerten den
Garaus machen wirde Man
sollte sich also die ersten 258
Speicherstelien ganz genaiy an-
sehen, bevor man sie adressiert
der aber auf das Betriebssy-
 und den Basic-Interpreter
chten. Ersteres erleichtern
Belien der Speicherbele-

L¥gp

gung (zum Beispial Babel Krau-
sg, Dripke sDag Interface Aga
Eystembandbuch zum Commo-
dore 64, Interface Age Verlag,
oder »Das Commodors 64 Buch,
Band 4, Ein Leitfzden fiir System-
programimierers, Markt und
Technik Verlag) und auch die
Serie von Dr. Helmut Hauck
sMemory Map mit Wandervor
schldgens, die seit Ausgabs
11/84 erscheint

Ohne Hemmungen nutzen
diirfen wir nur dis Speicherstel-
len (jedenfalls beim C 64) 802
und §FE bis $FE. Wail das dach

recht mikrig ist, hat jeder
Assembler-Frogrammierer spe-
zielle Tips, welche Zellen er
noch mit welchen Vorsichtsmals
nahmen benutzt, Wenn man be-
stimmte Routinen aus dem Be-
triebssystem oder dem Interpre-
ter nicht aufruft, bleiben dazuge-
hérige Zeropage Adressen un-
beeinfluBt und sind dann fiir ei-
dJens dwecks nutzhar. Manch-
mal ist es notwendig, den allen
Zustand einer Adresse nach
Beendigung eigener Program-
me wieder herzustellen, manch-
mal nicht, Interessant und viel

beschrieben in-allen méglichan
Zeitschnften, Bichern eto. {st dia
Moglichkeit, die Netizen, die
sich das Betriebssyatem oder
der Interpreter auf der Zeropa-
gemacht, zu verndsrn. Im Prin-
zip schreibt man damit keine
Teile dieser CroPprogramme
um oder variiert Tabellanteile
davon. Wie schon Dr. Hauck in
seiner Serie sagt, geschicht das
im Rahmen der #Trickse mit ir
gendwelchen POKEs mehr oder
weniger blind, weshalb auch be-
vorzugt Abstiizze des Compu
ters dabei festzustellen sind,

Ausgaba | Tanmar 108C
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e R L

Akku Akku Alckn
FLAGGE X | >DATEN| X | =DATEN| X |<DATEN
Y Y Y
N 0 0 1
Z 0 1 0
Cc 1 1 0

Bild 1. Flaggen bei den Vergleichsbefehien

Warum Abstiirze? Na, stellen Sia
sich mal in von Ihnet geschrie-
benes Programm vor — zum Bei-
spiel das aus der letzten Ansga-
be, zur Berechnung der Summe
2iner arithmetischen Reihe —
und POKER Sie dann anstella ir-
gendeines Befehlscodes, der
dorihin gehdrt, jetzt eine O {also
ain BRX) hinein. Die Wirkung
diirfte #hnlich semn. Wenn man
allzrdings die Funktion der ba-
reffenden Speicherstelle genan
kennt, lassen sich recht nitli-
che Anderungen hervorrufen,
wie zum Beispiel die SchutzPO.
KEs fiir den Basic-Speicher
durch Verindern der Adreszen
533,834, 837 und £38.

Wir werden im folgenden m-
mer dann, wenn wir it
?:I:'.-:-FIEQH-ACIIE!—L‘%]EIUIIQ arbei:
ten celer Routinen des Betriehe
syatems oder nlerpreters unter-
suchen, spezelle Stellen der
MNullseite kennenlernen.

Vorhin hatte ich noch ange-
deutet, daf man dann die Tero
bage fast vollstindig nutzen kon-
he wenn man auf den Basio-
Interpreter und das Betriebssy-
stem verzichitet. Das st tatsich-
lich méglich. Nur wird man dann
erstaunt fosistellen, wieviel Ar
beit ung die computerinterne
Software abnimmt oder anders
herum: Viele bislang selbstver
standliche Dinge werden wir
dann pidtzlich selbst program-
mieren missen, und das kann
2in hartes Brot sein!

Als Beizpiel fit ein Programm,
das nicht nur dia Zeropagea-
dresserang verwendet, son-
dern sogar selbst komplett in
der Zeropage stehit, werdan wir
tns die CHRGET-Rouline anse-
hen, Eme Klasse von Befehlen,
die dort angewendet wird, die
Vergleichsbefehle, soll zuvar
noch gezeigt werden

Die Vergleichsbefehle: CMP, CPX, CPY
Verglaichen heift in engl-
scher Sprache o compares, wor-
4us Sie unschwer erkennen kon-
nen, woher die Bezeichnung
CMP und die CPs in CPX bezie
hungsweize CFY kommen. Ver
glichen wird jeweils der Akl
Inhalt {be1 CMP), der Inhall des
X {(hai CPX) oder das Y-Regi
ste18 (bai CPY) mit Daten, die

E
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der Compare-Befehl adressiar,
Finige Beispiele werden Thnen
das klarer machen:

CMP #FF

vargieicht den Akku-Inhalt mis
der Zahl $FF. Hier liegt die un-
mittelbare Adressierung vor, die
ebenzo fitr CPY und CPY ver.
wendbar ist. Auferden ist dag
dann ein 2-Byte-Bafehl,

CEX 3000

vergleicht den Inhalt des X
Registers mit dem Inhalt der
Speicherstelle $3000. Die absg
liste Adressierung ist also auch
anwendbar (natitlich auch fiir
EMP und CPY), Der Compare-
Befehl besteht =0 aus 3 Bylas,
CPY AR

vergleicht den Inhalt des ¥
Registers mit dem Inhalt der Ta-
ropage-Stelle $A8. Disss soshen
trisch gelernte Zeropage-Adres-
sierung ist bei allen drei Ver-
gleichsbefehlen méglich und
mach! aus ihnan 2-Byte-Befahle

Fiir CPX und CPY sind das alle
Moglichkeiten der Adressie.
rung. CMP erlaubt weitere, dis
wir noch kennenlernen werden,
Nun interessiert uns natirlich
noch, wie das Vergleichsergeh-
niszu erhalten ist! Bei diesen Be-
feklen geschieht merkwiirdi
ges: Die Vergleichsdaten wer-
den vom Inhalt des Akius {he-
rehungsweise ¥ oder ¥
Registers) abgezogen, aber
Weder wird dieser Inhalt noch
werden die adressierten Daten
verdndertl Der Trick ist. dag
drei Flaggen das Ergebnis an-
zaigen: Die Negativ-Flagge N,
die Null-Flage Z und das Carry-
Eit C Diese Anzeige geschisht
SO0
1) Der Reqisterinhalt{Aklu, X ¥
Register) ist gréfer als die Var-
gleichedaten:

Dann ist das Carry-Eit = | die M-
und die Z-Flagge =0
2} Der Ragisterinhalt ist gleich
den Vergleichsdaten:

Dann sind Carry- und 2
Flagge = 1, die N-Flagge = 0.
3) Dter Registerinhalt ist kleinsr
als die Vergleichsdaten:

Die N-Flagge ist dann = |, Carry-
und Zerc-Flagges sind 0.

Damit Sie die Uhersicht bahal-
ten ktnnen, ist in Bild | dag Gan-
e als Schema gezaigt,

Sile werden sich vermutlich
schon denken kinnen, wis der
Hase weiterliuft: Mit dan Var-
zweigungshafehlen prifen wir
dis Flaggen und springen die
gewinschien weitsren  Pro-
gramm-Routinen an,

Die Kombination der Com-
pare-Befehle mit den Verswet
aundsoperationen wird Thoen im
weiteren Verlauf dieses Kurses
noch ganz geldufig werden. Fin
Beispiel sehen Sie pachher
ebenfalls in der CHROETRow.
tine, Leider muf ich Sie immer
noch etwas vertristen, denn mit
Verstand begreifen 145t sich dia-
se Routine nur dann, wenn man
etwas mehr iber die Codierung
von Zeichen weid Desweden
werden wir uns nun nech mit
dem ASCI-Code und dem Com:
modore-ASCIT herumschlagen,

NUL Null

SOH Start of heading

STX Start of text

ETX End of text

EQT End of transmission

ENQ Inquiry

ACK Acknowledge

BEL Bell

BS Backspace

HT Horizontal tabul.

LF Line fead

¥T Vertical tabulator

FF Form feed

CR Carriage return

50 Shift cut

81 Shift in

DLE Data link escape

DCl-4 Device control

NAE Negative acknowl.

S5YN Synchronous idle

ETE End of transmission
bloclk

CAN Cancel

EM End of medium

SUB Substitute

ESC Escape

Fs File separator

G5 Group separator

RS Becord separator

us Unit separator

5P Space

DEL Delate

Zeichencodierung mit dem ASCH- und
dem Commodore-ASCH-Cade

ASCII ist die Abldirzung ven
sAmerican Standard Code for
Information Interchanges und
das heift auf deutsch samerika
nischer Standard-Code  zum
Informations-Austauschs, Digse
Ze:r:hememchlﬂsselungsarl i
international als ISO-T-BitCode
genormt, und ez ware wirklich
nett, wenn alle sich daran halten
wiirden, Tatséchlich aber findan
wir zum Beispial bei unserem O
64 eine Abart des MNormeodes,
den Commodore-ASCI-Coda,
Uber die damit ETTWIngEner
Umrechnungen kinnen alie dis-
jenigen Dramen arzahlan, dia
Zum erstenmal sinen (Michi
Commodore-\Drucker an  ihr
Cerdt anschliefen oder aber
blaugugig in den Online-Betrich
mit anderen Computern eintra-
ten waolllen.

Sehen wir uns zundchst einmal
den ASCH-Code an. Es handel
sich um einen TBitCode, das
heifit 128 Zeichen kinnen in nur
T Bits umtergebracht werden
(0000 0000 biz 0111111, Das achie
Bit dient bei manchen Operatin.
nen mit Computer-Peripherie
als Paritéts-Bit. Bei dieser Gale-
genheit soll auch gleich erklan
werden, was Paritdt in diessm
Zuzammenhang bedeiitet Wer

Beginn des Koples
Textbeginn
Textende
Ubertragungsende
Anfrage
Bestitigung

Klingel
Zurlicksetzen
Horizontaltabulator
Zeilenvorschub
Vertikaltabulator
Formatvorschub
Wagenrilcklauf/Zeilen-
wechsel
Rickschaltung
Daunernmschaltung
Datenverbindungsum-
schaltung
Gerﬁ:esreuerung
Negaﬁvaﬂes’tﬁ.ﬁgung
Synchronisations-
Leeriauf

Ende des Ubertra-
gungsblockes
Annullieren
Datentrigerande
Erzetzen
Umschaltung
Dateitrennzeichen
CGruppentrennzeichen
Satztrennzeichen
EinheitenTrennz,
Leerzeichen
Loschzeichen

Bild 4. Die Bedeutung der Abkiirzungen im ASCI-Code

ﬁ
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den Daten fibertragen, mud im-
mer mil Ubermittlungsiahlern
gerechnet werden. Das Paritits-
bit dient dazy festzustellen, ob
ein Byte korrekl angekommen
ist. Bai der sogenannten gerd
den Parildl =ihlt man die Einser
im Byte susammen und stz Bit 7
aufl 1 wenn sich eine ungerade
Zahl ergibl. Mit dem Paritétshi
haben wir dann eine gerade
Zahl Ist die Quersumme des By
te schon gerade, bleibt Bit T aine
Null, Ebenzogut kann man die
ungerade Paritét verwendan, in-
dem dann Bit 7 20 gewahlt wird,

welchar, Tie Informatisn muf
dann neu angefordert werden.

Sehen wir uns nun den Com-
modore-ASCIH-Code an. Durch
die Einbindung der Grafilzei-
chen brauchen wir mehr als die
128 Kombinationen. Commodo-
re benutzt deswegen einen 8-Bil-
Code. Mit dem Basic-Befehl
CHREH(x) knnen Sie sich alle 256
Moglichkeiten  ansehen.  Fr
schwarend kommt aber noch
hinzu, daB wir nicht mur einen
Zeichensatz, sondem deran vier
2ur Verfiigung haben, die durch
den jeweiligen Schreibmodus

MNur ein Tenl dieser Codes wird
tatsachlich genutzt. Andere ha-
ben — je nach Gerdt an das sie
gesand! werdan — unterschisd-
liche Bedeutungen Denken Sis
dabei nur mal an die verschia-
denen  Betriehssysteme  des
Commodore-Druckers 1526, wo
man bei dem einen mit CHRED,
bei dem anderen mit CHRS(14)
den Breitschrift-Modus anschal-
tet. Innerhalb unseres Compu
ters wearden offensichtlich be-
stimmte Codes anders genutzr,
Pas sind;

E

Der auffilligste Unterachiad
15t der, daf beim Commodore-
ASCH anstelle der Kleinbuch
staben Grafikzeichen liegen
Sollte anstelle des Normalmo
dus der Klem-/Gropschriftmo-
dus eingeschaltet sein, findet
man anstalle der Grofbuchsta-
ben die kisinen.

Jetzt haben wir alle nétigen
Kenntnisss, um die CHRGET
Routine in unserem Computer 2y
verstehen.

Die CHRGET-Routing

Das Kirzel CHRGET Lommt

von »5et a charactars, was bai

daf sich immer eine ungerade ansprechbar sind (Klem-/Grof- An- geschieht uns hE]ET: sHale Bin Zeichens, Es
Zahl ergibt. Welche Artder Pari-  schriftmedus,  GroBachriftmo. stelle  folgendes: handelt sich um eine sehr haufig
tat zur Anwendung kommt, ist  dus beide Modimit Reverse-ON von benutzte Rnulin_e unseras Ba_su:-
Vereinbarungssache. Nehmen odar OFF). Im Zaichen-HOM Jie. Interpreters, die wie schon
wir mal an, s sei gerade Parjtit  gen Insgesamt 512 Muster abruf- ENQ Zeichen weif vorhin erwdhnt — k,:,n-:p]g” in
gefordert und ein Byte mit der  bereit. Zu diesen kommen beim BS Blockieren der der Zeropage steht, Wenn Sie
Information 0000110 =oll Gber CHR$-Befehl noch eine GETIZE Umschaltung Klein- mit dem SMON mal nachsehen
mitlell werden. Die Quersummes  Rethe von Slenerzeichen Minz. /CGroBschrif wollen, dann geben Sie den Be-
i5td, alsoungerade DasParitdts  die Verwirnung ist perfeltl Wir fahl
) £ : HT Znlassen der
bit muf auf 1 gesetzt werden.  wollen an dieser Stelle keine obi B Bt [ o073 CII:‘JE_SB
Wir senden das Byte 10010110 Entwirrung vornehmen, son pel pe geru e ain. Sizhaben {i;u'l.n die kamplet
Der Empfinger tberprift zv dern wir durchschlagen den hed e athiaId [35 te Routine vor =ich:
nichst auf gerade Paritdt und  Gordischen Knoten, indem wir CH’E“EH"—',' I-?{J;IEEH
verwendet dann nur die Bits 0 nur die ersten 128 Zaichen mit DC3 THS0r In i o g
bis 6. Doppelfehler, die mittels  den ASCII-Zeichen vergleichen, Position 73 E6 TA INCIK
des Paritdtsverfahrensnichifest:  In Bild 2 und 3 finden Sie unsere DC4  INST/DEL 0075 DO 02  BNE 0072
gestellt werden kinnen, sind  Gegeniiberstellung. Fs Zeichen rot 0077 EB TB INCTB
sehr salten, Leider kann auf die- Einige Kombinationen dienen G5 Cu_.::snr rechts 0079 AD 2502 LDA 0325
s& Weise nur bemerkt werden, als Steuer-Codss. {Die Bedeu- RS Zeichen griin 007C C9 3R CMP #3A
dab ein Ubertragungsfahler aut- tung der dabei verwendetan Ab- s Zeichen blay O07E B0 0A BCSODOSA
gefreten sein muf, aber nicht  kirmunoen sshen Sie unten.
108 181 182
HH H H
1 [T
e 11 an
e 111 o
195 104 197 108 11
118
f8it
sns
H
152 113 114 113 114 1z ny
1l 1A ENNE]
L3 [EE B
agy L -
Eag EEEE
[T | 1
128 121 122 123 124 12é 127
Bild 3. Die Grafikzeichen zu den entsprechenden CHRS-Codes
Ansaabe | Tamar 1588
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0080 C9 20 CMP %20
0082 F0 EF BEQ 0073
0084 38 SEC :
0085 ES 30 5BC #30
008 38 BSEC

0088 ES DO SBC 2D0
00BA 80 RTS

Eventuell sieht die Zeile 0079
bel Ihnen anders aus. Das liegt
dann an den Speicherstallen 74
und 7B welche einen Feiger
darstellen {LSB=TA ek
MSE=1TB), der bei [hnen gerade
auf emen anderen Platz zeigt als
auf FO225,

Diege CHRGET-Houtine be-
steht aus drel Teilen:

Zeilen 0073 bis 0079

Weiterstellen des CHRGET
Znigers und Finladen des da-
durch angezeigten Speicherzel-
laninhaltes in den Akkuy
Zeilen 0D0TC his 0083
Pritfroutinen
Zmilan 0084 bis 008A
Flaggen-Routinan

Irn ersten Teil haben wir schon
aleich elwas neues vor uns: Ein
gich selbs verinderndes Pro-
gramm. Die Speicherstelle {aus
dem Basic-Eingabepuffer), aus
der der Akku ein Zeichen holi,
wird um | weitergezahlt mit INC
A

Dabei handelt es sich um das
LEE der Adresse und die néch-
ste Zeila pridft, ob em Tberlauf
(255+1) stattgefunden hat BNE
DoTS

Diese Technik kennen wir
schon aus den letzten Folgen
Bei Uberlauf wird die Z-Flagge
auf | gezetztund der BNE-Befehi
fubrt keinen Sprung herbei, Den
Offset von 02 kinnen wir leich
nachrechnen: Der Programm-
githler steht schon auf D077, Die
Zigladresse D0TY ist also noch 2
Eytes entfernt. Hat sine Uber
schreilung des Hochstwertes
235 stattgefunden, dann muB
das dazugehdrige MSE um | er-
héht werden. Dies tut die nach-
ste Faile: INC TB

In beiden Fallen ist nun der
Zeiger TA/TBum eine Stelle weai-
tergeriicid und der Inhalt der
dadurch angezeigten Speichar-
stelle wird in den Akku geladen,
Zwei Dinge kionen wir uns aus
diesem lurzen Programmisil
merkarn;

1) Wie man eine 16-Bit-Zahl hnch-
inder auch herunter) 24kt und

&) eing Moglichkeit, Zeiger ein

fusstzem. Wir werden noch ajpe
Eeihe anderer Zaigertypen kon-
nenlemen und sehen, dal es
nicht immer so direkt zugeht wie
hieT.

I zweiten Teil finden wir die
Priifroutinen. Die Vergleichshe-
fehle beschrinken =ich anf den
Akkuinhalt, alse CMP

h
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OMP # 3A testet, in welcher Be-
zichung das im Akku befindli-
che Zeichen zum Werl $3A = da-
Zirnal 58 steht. Erinnern wir uns
an das Schema in Bild 1

I} Commodore-ASCI-Code im
AlkkugréBer als58, also Zeichen
hinter dem Doppelpunkt rBuch-
staben, Grafikzeichan, Slnige
Sonderzeichen). Dann ist die
Carry-Flagge = 1, N-und Z-Flag-
ge gind 0.

2) Im Akl steht genau der Co-
de 58 alsc der Doppelpunkt,
Dann sind Carry-Bit und 7
Flagge = |, nur die N-Flagge =
i,

3) Der Cede des Zeichens im
Akl ist kleiner als 58 (das wi-
ren alle Zahlen, einige Sonder
zeichen und Steusrzeichen). In
diesam Fall ist die N-Flagge = |,
Die beiden anderen Flaggen
Zaigen Null

Der nun folgends Befehl BOS
U0BA  dberpriift die Carry-
Flagge Wenn sie gesetzl ist,
wenn also der Code im Akl
grdfer oder gleich dem eines
Doppelpunkres (58) ist, springt
der Programmezihler zam RTS
Der Code (und auch die Flag-
gen) wird unverindert zum auf.
rufenden Hauptprooramm wei-
tergegeben. Zur Ubung kinnen
Sie ja nochmal den Offset nach-
rechnen, Der Rest des Proo
gramms Wird nur noch dureh-
laufen, wenn Codes keiner als
58 im Akku stehen,

Dis pachste Zeile OMP #20
dient zum Vergleich des Space-
Codes $20 = dezimal 32 (Leerta-
ste). Die Flaggen treten dann,
wie schon oben beim ersten Ver-
gleich gezeigt, je nach Akl
Inhalt auf, Durch die Vermwei-
gung BEQ 0073 erfoldl ein Riick-
sprang  zum Beginn der
CHRCGET-Foutine dann, wenn
die ZFlagge gesetzt =1, also ein
Space-Code im Akku lisgt. So-
mit werden die Leerzeichen sin-
fach iibersprungen und das
nichste Zeichen geholt. Alle an-
deran Zeichen, die bis hierher
durchgehalten haben, werden
nun i letzten Teil der CHRGET
Routine siner Prozedur unter
werfen, die ich Flaggen-Routine
gemannt habe,

Durch zwel aufemnanderfol
gende Subtraktionen, die insge-
samfden Wertim Akky unverdn-
dert lassen (es wird 256 abgezo-
gen), wird die Carry-Flagge
besinflult, Verfolgen wir, was
da passiert:

SEC dient als Vorbereitung fir
die folgendes Subtrakton.

SBC 30 zieht vom Akky-Inhall
$30 = dezimal 48 ab. Wir wissen
inzwischen, dab das der Addi-
ton des Zwelerkomplementeas
entzpricht. Diesss ist {rechnen
Sie mal nachl) 1101 0000,

Nehmen wir mal an, wir hitten
den Code der Zahl 4 (also des-
mal 52 oder $34) im Akku stehen
Die Rechnung sisht dann so aus:

52 0011 0100
101 0000

+
m 0000 0100

Das Ergebnis ist also 4, der
Ubertrag wird vernachidssig,

Als anderes Beispiel sei nun
der Code fitr das Ansrufungszei-
chenim Alkku (dezimal 33 = $2]
= binir 0010 0001} Die Rech-
nundg ist dann:

33 0010 ooo1
a1 Qooo
+ E
111 Q001

Dag BErgabhis ist —I5

Alle Codes, die nicht fiir Zah-
len stehen, haben nach dieser
Sublraktion sin negalives Er-
gebnis im Akku hinterlassen
und durch das sBorgens das
Carry-Bit geltscht,

Nun machen wir weiter ab Zei-
le O08T:
SEC
SBC #D0

Wir zichen $00 = dezimal 208
ab, Das Zweierkomplement ist:
+Doch da kommen wir ins
Stocken! Denn dieses Fweier
komplement ist nicht mehr mit
8-Bit-Zahlen darzustallen, Schon
dis Zahl 208 im Binsrformat (1101
DO0D) witrde als negative Zahl
angesshen werden, weil Bit 7
gleich 1 ist. Wir machen ez uns
einfach und sagen, daf sich das
Zweierkomplement wie hisher
bilden 138t, aber dabei das
Carry-Bit mit einbezogen wird.
Unser Zweierkomplemant ist
dann also: 001l 0000 und das
Carry-Bit ist geldscht. Nun neh-
men wir unger erstes Beispicl,
Dort war nach der Subtraktion
im Akku eine 4 verblishen:

0000 0100
i 0011 0000
(1) 58 0100

Das st wieder unser urspriin-
glicher Wert dezimal 52 = §34 =
Code fiir die Zahl 4. Das Carre
Bit bleibt geldscht.

Im zweiten Beispiel mit dem
Ausrufungszeichen stand noch
im Akku eine —|5:

11 0001
b 001l aooo
(0 0010 0001

[ haben wir wieder den Co-
de fir das Ausrofungszeichen
(%321 = demimal 33) im Akl unid
e gesetztes Carry-Bit. Was
kommt also bei der CHRGET
Routine heraus?

1) Alle Zeichen auBer dem Spa-
ce werden unverdndert an das
aufrufende Programm iiber dan
Akky  weiltergegeben. Space
wird unterdriickt,

2) Bai allen Zeichen aufer bei
den Zahlen ist das Carryv-Bit ge-
setzt.

dManche der aufrisfenden Rou-
tinen (iberpriffen aufer dem Zu-
stand der Carry-Flagge auch
den der Z- oder N-Flagge, dis ja
beim ersten CMP-Befehl aban-
ialls gesetzt werden, So lisfert
die CHRGETRoutine noch wei-
tare Informationen.

In der sinechligigen Literatur
steBen Sie auch auf eine Boutine,
die CHRGOT ganannt wird, Es
handelt sich dabej ebenfalls um
die hier beschriebene CHRGET
Routine, nur erfolgt der Fip-
sprung nicht be: 0073, sondem
bei $007%

Der Feiger $00TA/TE wird in
diesem Fall nicht weitergestallt
Das vorher schon einmal in den
Akku geladene Zeichen wird
damit noch einmal ANTSSpTO-
chen{gotist die Vergangenheits.
form von get),

Mit dem CHRGET Programm
haben wir eines der wichtigsten
Unterprogramme unserer com.
puterinternen Software kennen-
gelernt. Will man sich Inter-
preter-Houtinen  zunutze  ma-
chen, stolpart man standig dar-
tiber. AuBerdem aber lisgt die
CHRGETRoutine im RAM. Das
bedeutet, daf wir sie chna wei-
teres fir unsera Fwecke veran-
dern kiinnen, !

Ein Beispis! fiir so eme Ande-
rung hat Christoph Sauer in sei
ner Serie {iber den «gldssrnen
VC 20 in der Ausgabe 8 (Seite
158) geseigt. Dort wird dia
CHRGETRoutine nach dem
LDA angezapft und auf das Pi-
Zeichen geprift, das neusn Re-
fehlen vorangestellt wurde Se.
hen Sie sich das Programm dort
(auf Seite 160f) mal genau an,
viel kann man durch Nachwoll-
zighen fremder Programme fiir
die sigene Programmisrtechnik
lernen, Wir werden im Verlal
dieser Serie noch andere Mbg-
lichkeiten  behandeln,  die
CHRGET-Routine zu veriindern,

Damit sei es filr dieamal ga-
nug, Als Assembler-Alchimisten
gehdren Sie jetzt zu den fortge
schrittenen Eleven, denn Sie
kénnen immerhin sehon so trick
reiche Proovamme wie die
CHRGETRoutine nachvollzie-
hen

(Heimo Ponnath/Agk)

“
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In die Geheimnise der Ploppy

uerst wollen wir uns mit dem

Rufzeichmungsformat der
Dhiskette beschiftigen: Fitr einen
emmwandfraien Betrieb der Flop-
Fystation st es unumganglich,
daf sich Markierungen auf der
Luskette befinden. Diese Mar-
kierung braucht das Laufwerk,
um bestimmie Daten schnell fin-
den zu kénnen. Hierfir gibt es
prinzipiell zwei Miglichkeiten
die Hardsektorierung und dis
Softselktoriening,

Hardzektorierte Disketien er-
kennt man daren, daf diese sine
ganze Angahl von Indexltichern
besitzen. Damit sind die kleinen
Liticher nahe am Innenrand der
Magnetecheibe gemeint. Mitai-
ner Fotozelle konnen nun diese
Lécher abgetastet warden, um
die jeweilige Position der Disket-
ta festzustellen. Dieses Verfah-
ren hat den Vorteil, dab die Dis-
kettenkapazitdt voll ausgenutzt
werden lann. Es kinben so bis
zu 5 MBytes Daten auf eine 5%
Zoll-Diskette geschrieben wer-
den. Allerdings erfordart diess
Meathode sinen enormen Hard-
wareaufwand, der den Preis in
die Hohe schnellen 18Rt Fiir
preiswerte Laulwarke (wis die
1541} g=ht man daber ginen an-
deren Weg die Softsekiorie-
rung, Hier besitzt die Diskette
rur ein Indexloch zur Drahzahl-
iiberwachung, Bei der 1541 ist
sogar noch nicht einmal dieses
eriorderlich, Die notwendigen
Markierungen  werden beim
Formatierungsvorgang softwa-
ramalig auf die Diskete aufge-
bracht, wobaei natlirlich wertvol-
ler Speicherplatz verloren gaht
Softsekrorierts Disketten tm 5%-
Zoll-Format  werfiigen  daher
fiber zur Zeit maximal 1 MByte
Speicherkapagitil,

Uns soll also im weiteran dia
Softseltorierung beschifigen,
wobel i Bild | eine Digkette
schematisch dagestelit ist, nach-
dem zie-auf der 1541 formatiert
wirde, Sie istin 35 konzenirische
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eingetaucht

(Teil 4)

In dieser Folge beschaftigen wir uns
das erste Mal mit dem DOS der Floppy-
station. Wir wollen uns die Technik der
Diskettenaufzeichnung ansehen und die
Funktionsweise des DOS genauer unter

die Lupe nehmen.

Spuren, nachiolgend Tracks ge-
nannt, aufgeteilt. Jeder dieser
Tracks enthalt wiederum eine
bestimmte Anzahl von Sektoran,
die won aufen nach innen ab-
mrmmt, Diese Tatsachen sind Th-
nen aber schon aus der ersten
Folge bekannt. Nun wollen wir
genauer auf den Aufbau der
Sektoren einer Diskette einge-
hen

Jeder Sekior besteht aus ei
nem Blockheader und dem da-
zugehorigen Datenblock; eing
schematische Darstellung zeigt
Bild 2 Angefiihrt werden dis
Sextoren eingr Diskette von den
schon erwdhnten Markierun-
gan, dig der Orientiering die-
nen. Diese Marken bezsichnet
man als Synchron (SYNC)-Mar-
kisrungen, sie bestehen aus
mehreren $FF auf dar Disketle,
Erkennt der Schreib-/Lesskopf
der Floppy also eine solche
Marke, dann sweils die Foppy-
station, dal entweder ain Block-
header oder ein Datenblock
nachiolgt. Nun milssen wir our
noch diege beiden vonemander
unterscheiden kdnnen

Hierzu dient daz néchste
Kemnzeichen auf Diskstte. Es
[olgt direkt nach der SYNC-
Markisrung und meldet dem
Diskcontrollar (D) ob ein
Blockheader oder ain Daten-
block vorliegt, Hat das Kennzei-

chen den Wert 208, so handelt es
sich um einen Blockheader: fin-
det der Kopf himgegen den Wert
H07, 20 handelt 25 sich um den
Beginn emnes Datenblocks

Wir nehmen jetzt etnmal an,
der DC hitte das Kennzeichen
208 entdeckt: es handelt sich al-
s0 um den Header eines Daten-
blocks. Dann folgt als ndchstes
Eyte die Prifsumme iber den
Header, die zur Kontrolle auf Le-
sefehler dient, Die Reihenfolge
der Headerbytes, wia sie im
Commodore-Handbuch  ange-
geban ist, stimmt nicht mit der
Aufzeichnung auf Diskette iber-
&in,

Die nidchsten 2 Bytes stellen
Gektor- und Tracknummer die
ses Sektors dar, Anhand digser
Werte kann der DC bei Track-
wachsel =ehr schnell die Posi
tien des Schreib-/Lesekonfes
ausfindig machen

Das 5. und & Byte des Block-
headers geben jeweils sinen
Teil der 1D der Diskette an, und
zwar folgen zuerst das zweite
und dann das erste Zeichen der
1D die beim Formatieren fesige
legt wurden, Mit diesen fAnga-
ben ist die Behandlung des Hea-
ders bereitz abgeschlossen. Es
folgen jetzst noch &in paar Bytes,
die eine Licks darstellen.

Mit der ndchsten SYNC Mar-
kierung wird der Beginn des ei-
gentlichen Datenblocks einge
leitet. Nach der SYNC-Marke
folgt das Detenblockkennzei-
chen 307. Die ndchsten zweai By-
tes sind uns bestens bekannt. Sie
kinnen mit jedem Diskmonitor
angesehen werden und geben
Track- und Sektornummer des
nachsten Blocks im File an. Man
begeichnet sie deshalb als Lin-
ker oder Linkadressen (engl.: o
link = werbinden).

Mun erst folgen die eigentli-
chen Daten auf Diskette, die in

Bild 1. Autbau einer formatierten Diskette

Anzrmba | iTamar TRAZ
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jedem Block 254 Byte ausma-
chen.

Hinter diessn Datenbytes
steht die Pritfsumme des Datan-
blocks, die wiederum zum Ex
kennen von eventiellen Lese.
feblern dient Werden soiche
Fehler festgestalll, so versucht
die Floppystation noch mehrere
Male, den Block doch zu lasen,
Erst wenn viele Versuche kain
befriedigendes Ergebnis brin.
gen. steigt sie mit einer Fohler
meldung aus:

Nach der Priffsumme des Da-
tenblocks folgt wisder eine
Licke auf der Dizkette, hevar
die  SYNC-Markierong des
nachsten Blockheaders kommt

wir uns dissen Aufbay ei-
nes Sektors betrachten, wird
klar, warnm die Speicherkapazi-
tét bei softsektoriertan Disketten
gegeniber  hardsektorierten
Disketten deutlich abrimmt.

Jetst werden sie vielleioh
auch die Beschreibung der Feh-
lermeldungen im Floppyhand-
buch verstehen, die wir hiar
nicht mehr auffiihren, da sie don
sehr genau und richtio erlduert
wertden,

Das WVerstandnis des Disket-
tenaufbausist fiir die weitere Be-
handlung des Floppy-DOS uner
1&Blich, da wir nur so die Funi-
tonsweiss begreifen lermen,

letzt wollen wir uns aber gin-
mal mit der grundiegenden Ar-
beitsweise des Floppybetrichs
Evstems (D03 befassen, die um
emiges kompliderter ist, als die
im Computer,

Wenn wir die Floppy einschal-
ten, passiert 2undchst das glei
che, wie im Computer. Die RE-
SET-Leitung geht auf Low und
der Mikroprogessor, hisr ein
8502, holt sich seine Systemstart.
adresge. Danach 14uft das RE.
SETProgramm an, wobei die
Floppy einen Selbsttest durch-
fithrt. Erkennen kéinnen Sie dies
daran, daf fiir kurze Zeit der
Motor anlduft und die rote LED
leuchtet. Wirde kein Defekt re-
gistriert, ao erlischt dia Lieucht-
diode wieder, und der Motor
geht aus. Jetzt wird der BAM-
Bereich der Floppy mitialisiert
und alle wichtigen Zeiger wer-
den hergestellt. Danach ist die
1541 betriebsbereait,

Von jetzt an laufen quasi drei
Programme gleichzaitig ab:

— das Hauptprogramm 1&uft in
&iner Schieife, die nur bai der
Ausfithrung von Befehlen verias.
sen wird;

— das Diskcontrollerprogramm
wird iiber den IRQ gestegert
und durch den Timer des DC al-
Iz 10 ms anfgerufen:

— die Routinen des B trol-
lars (BC) schlieBlich, werden
nur im Bedarfsfall aulgerufen,
nimlich, wenn die AT -Leitung
des seriellan Bus auf Low geht,

Wir wollen uns die Punktion
dieser Routinen nun einmal et-
WS genauver hatrachian.

Ausgabe L Jannar 1585

HEADER

Sektor

Bild 2. Aufbau eines Sektors

Das Hauptprogramm

Dis Hauptprooramm hangt,
wie schon gesagt, in einer War-
teschleife, bis ein Befehl vom
Compuoter kommt. Diessr akii-
viert zuerst die Busroutinen, die
die gesendeten Bytes dann ent
gegennchmen  und  abspei
chern. Jelzt bekommt das Haupt-
programm, das iibrigens den
Zustand der beiden TRO-Routi-
nen (DC und BC) standig iiber-
wacht, die Meldung, dai3 ein Be-
fehl anliegt. Es verzwaigt nun sur
Befehlsauswerning, dhnlich
dem Basic-Interpreter, und fithrt
gegebenenfalls sinen Befah]
aus, sofern ein Syntaxfehlar ent-
decki wurde. In dicsem Fall wiir-
de sonst eine Fehlermeldung
generiert, die dann vom Compu-
ter ausgelesen werden kann.

Ist ein Befohl korrekt ausge-
fihrt wordern, so werden die Be-
fehlsparametar  wiader Je-
18scht, und das Hauptprogramm
keshrt in die Warteschleife =i
Tiick,

Das Dis m

Der Diskeontroller enthalt den
Baustein VIA 8822, durch den er
mit dem Mikroprozessor in Kon-
takt steht. Dieser Baustein ent
hilt auch Timer, die in sinem
singestellten  Rhythmus einen
IRQ auslisan kinnen. Einer dia.
ser Timeristinder 1541 s0einge-
stellt, dak er ungefiahr alle [0 ma
einen IRQ auslost, der dann s
nerseits das Diskcontrollerpro-
gramm sufroft

Essoll an dieger Stelle der Un.

terschied zwischen Diskoontrol
ler  und Diskcontrollerpro-
gramm erldutert werden: Als
Diskcontroller (DC) bezeichnet
man die Hardware in der Flop-
By, die fiir den Laufwerkshe-
trieb zustindig ist.

Unter dem Diskoontrollerpro-
gramm versteht man den Pro-
grammteil im DOS, der, durch
IRQ geregelt. die Ansteuerung
des DC fibernimmt,

Eine vollstandige Tremnung
dieser beiden Begriffe (st je-
doch weder notwendig noch
zweckmabia so dalf wir mit dem
Aunadruck »DCe immer dia Ge.
samtheit von Hard- und Softwars
beschreiben wollen, NMun abar
wieder zu den Aufgaben des
D

Auch dieses Programm hat ei-
ne Art Wartezustand, solangs
kain Befehl vom Cemputer an.
liegt. Wird ndmlich das Haupt-
Programin iber den Bus akii-
vierl, sowertet dieses die Befeh-
le aus und gibt sie an den DO
weiter, der dann seinerseits da-
fir sorgt, daf das Lauiwerk: akt
viert wird, Er steuert den Lauf
werk-und den Stepper (Schreib
Lesekopfi-Motor und  badjent
die Daten, die vom und zum Ton-
kopf gehen. Die gesamten Vor-
gange am Laufwerk werden al-
S0 InterruptesteusTt Vargenom-
men,

Die Busroitinen

Die Routinen des Buscontral-

lers (BC) werden ebenfalls (ihar

die IRQ-Leilung gesteuert. Auch
der BC enthilt einen VIA §522-
Baustein, Hier wird der Aufruf
der Routinen allerdings nicht
Uber den Timer organisiert, son-
dern, wie schon erwahnt, iber
die ATN-Leiting des seriellen
Busses Zieht der Computer alsa
diese Leitunganf Low, so wird in
der Floppy (und in allen ande-
ren Peripherieqersten ebenso)
ein IRQ) ausgeldst, Dann erfolat
die Abfrage; oh digser IRQ vom
Timer des DC kam. Ist dies nicht
der Fall, su wird die BC-Routine
aufgerufen, die dann den weite-
ren Busbetrieb dbernimmt, Soll-
te die Floppy gerade sinen Be-
fehl bearbeiten. wihrend sehon
ein never vom Computer JESEn-
det wird, so wartet der BC an
lang mit dar Annahme, bis die
Floppy wieder in den Bersit
schaftazustand  puriickgekehn
ist,

Wie Sie sehen, stellt das DOS
eine ziemlich komplizierte Fin.
heit dar, deren Schemsa in Bild 3
21 sehen st

Wie Bie vielleicht bemsrkt
haben, ist uns in Folge 2 ein
Fehler unterlaufen. Das ab-
gedruckte Listing § wire ei-
gentlich listing & geweseq,
Alstatsichliches Listing f lin-
fern wir Thnen heute das Dj-
rectory-SortieTprogramm
nach, das Sie in Listing 1 ah-

gadruckt finden,
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VWollen wir also in dieses Sy
stem einstaigen, um dort eigens
Programme ausfiihren 2u lassen,
=0 15t es natiirlich unerlablich,
dalwir dig sSpialregelny dieses
Progessorsystems  genau  ken
nen, daessonstleicht 2u kleinen
Katastrophen kommen kann.

Zu Threr weiteren Arbeit mit
der 1841 noch ein paar Tips:

werteren Verlauf noch beschaft-
cen werden. Fiir ein DOS-Listing
15t inunserer Serie natiiriich kein
Platz vorhanden; auch kbnnen
wir nur mit kleinen Beispielen
versuchen, [hnen die Prooram-
mierung der Floppy nahezubrin-
gen. Fiir diejenigen unter Thnen,
die jedoch vorhaben, tiefer in
die Floppyprogrammierang ein-

? GOTO 1@ Fnt
1 , @300 AD @@ IC LDA s1Co@ <@1a>
2 . B3R 29 1E AND. #£10 CBEZ>
3, 03@5 4A = <0953
4 . BIBs B0 OB IC STH $1CO0 D41 >
5 , B3@% 4C @@ 03 JMP 0300 e
& 1 e T o
10 OPEN 1,8,15 el =
20 FOR ¥=0 TD ii:READ & “215
I@ PRINTHL, "M=W"CHRS {X) CHRE (3} CHRE (1) CHRF(A)
SMEXT LOES
4@ PRINT#1,"M-E"CHR% (@) CHR$(3) 17
5@ DATA 173.0.28.41,16,74,181,0,26,75,8,3 <005:

Listing 2. Unser erstes Floppy-Maschinenprogramm

Wenn Sie vorhaben, Programme
in der Floppy ablaufen zuo las-
sem, sollten Sie [hre Floppy off-
nenund chne Dackel betreiben.
S0 kinnen Sie genau becbach-
ten, wie der Kopf positioniert
wird und was bel Lesefehiern
geschieht. Sie werden unter an-
deremauchentdecken, daf Dis-
ketten nicht etwa aufl der Seite
begchrieben werden, aufl der
sich das Etkett befindet, son-
dern auf der Bickssite, Dies st
um 50 bemerkenswerter, ala
man eine [hzkette immer nur auf
der Vorderseite schonend be-
handelt, die ja eigentlich nicht
benutzt wird, Auch wir mubiten
dig Erfahrung machen, dad wir
Disketten lange Zelt mi der
wervollen Seite auf Tische ge-
legt haben, stets darauf achtend,
dal ja kein Staubkorn auf die
von uns sc gehitete Vorderseite
bearm,

Disketten werden
auf ihrer Riickseite
beschrieben!

Das Betreiben des Laufwerks
ahne Deckel hat auch den Vor-
teil besserer Warmeableitung.
Dia [C= werden es [hnen dan-
ken,

Machdem Sie Ihre 1541 also auf
wfirbaitsbetricbs  getrimmt ha-
ban, wollen wir gleich einmal
mit kleinen Programmen begin-
nen. In Tabelle 1 sehen Sie eine
Aufstellung etniger wichtiger
Zeropageadressen, die uns im
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zusteigen, sel an dieser Sells
ein Buch angesprochen, das vor-
aussichtlich im Februar 1985 von
Markt & Technik herausgege-
ben wird, Es behandelt dis 1541
biz ins kleinste Detail, ist unter
anderem mit einem ausfiihr

lichst kommentierten DOS-Li-
aling ausgestattet und gehi weit
iiber dasin dieser Raihe bespro-
chene hinaus,

Programmieren der Floppy

So, jetzt soll es aber endlich
losgehen. Wir wollen unssr er-
gtes Programm schreiben und in
der Floppy ablaufen lassen.

Es handelt sich um Listing 2.
Diegas »Miniprogrammes schrel-
ben wirin den Puffer 0 der Flop-
pv. das heifit ab Adresse §O300,
Das Basic-Programm haben wir
der Kiirze halber gleich an den
Azsemblercode angehanct
Wenn Sie das Programm starten,
wird das Bit abgefragt, das baim
DiZ fiir den Zustand der Schreib-
schutzplakette  verantwortlich
ist, Bie werden vielleicht wizsen,
daf die Floppy die Schreib-
schutzkerbe bel den Disketten
mut Hilfe einer Lichtschranks ab-
fragt. Ist die Lichtschranke un-
terbrochen, das heifit es liegt ei-
ne Diskette mit Schretbschutz-
aufkleber im Laufwerk, dann
ateht das entsprechende Bit auf
0,

Unser Programm schiebt nun
einfach das Bit der Lichtschran-
ke an die Stelle des Bits filr die
rote LED und speichert diesen
Wert wieder ab, Starten Sis ein-
mal unser kleines Programm,
dann werden Sie feststellen, daf
die Leuchtdiode am Laufwerk
erlischt, wenn die Lichischranks
unterbrochen wird. Holen Sie
die Diskette dagegen aus dem

Laufwerk cder legen Sie eine
Diskette chne Schreibachutzpla-
kette =in, 30 begnnt dia rote
LED zu leuchten.

Mit diesem Programm konnen
Sie also testen, ob von Thoen
galbat  angelertiote  Schreib-
schutzkerben in der Diskstten-
hiille an der richtigen Stelle lie-
gen, um eine Diskatte eventuell
doppelseitlg benutzen mm kin
nen.

Dia uneer Programm aus emer
Endlosschleife bestehl, kinnen
Sie die Floppy mur durch einen
RESET wieder in einen an-
sprechbaren Zustand versetzen

Ias Programm hat aber einen
Schinhentsfehler; es besinfluft
namlich nicht nur die beiden
LED-Bits- in  Speicherstells
S1C00; zondern 16scht bel jedem
Durchgang auch alle anderen
Bits dieses Registers, deren Be-
legung Sie Tabelle @ entnehmen
komnen. Fir unsera Testzwecke

@0 REM ERZELUGT %-FILE,

122

130 DATA B,7,12,173,0,268,41 156, 74,141

140 DATHA @,28,76,B,7,93
150 OFEN 1,8,2, "%, U, 0"

140 FOR ¥=1 TO 1&:READ A
178 PRINT#1 ,CHRFIAY; sBNEXT X

18@ CLOSE 1

BaS LISTEMNG 2
11@ REM (LED-TESTY ENTSPRILCHT.

gt diese sPluschereis jedoch un-
wesenthich,
Der wiu-Betehl

Mach diesem aufregenden
Beispiel wollen wir Sie nun mi
ainem Befehl bekanntmachen,
den Sie ssehr wahrscheinlich
noch mcht kennen. Er nennt sich
s und wird unversténdlicher-
weise in noch ksinem uns be-
kannten Buch beschrieben. Der
&-Befehl entspricht in gewisssr
Weise einem BLOCE-EXECUTE-
Befehl, auch hier wird ein Pro-
gramm von Diskette geladen
und scion ausgediihr

Der Unterschied besteht nur
darin, daf. mit dem &-Befshl
nichl nur ein Block, sondern ein
ganzes File, das im Directory
varzeichnet ist, geladen und 1m
Puffer als Programm susgefithr
wird,

AubBerdem miissen die Files,
die mit dem Befehl »&a gestartet
werden sollen, spesiell gekann-

22203
194>
LL1yE>r
LAFTF
L1975
<194
Lo r 3
CR71S
L153TF

Lkﬁua.umnmtmhg!mmmw&m

|
|
|
|
|
!
|
1
1
1
1
1
1

Bild 3. Schematischer Aufbau der 1541

e
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0000
FO001
ADOE
FO0OT
FUORIOE
FO05
ROGOh ST
BO0GT ST
FBO0ASR
SO00CS0
FOOGOE S F
T O
01273

£001 4
O 1A

FOO1C
FOOIESF
FOOR0/L
FOOIZ/ T
SO0ZE
05T
SCOTA
LSV IR ]
ROGTE
SOOIF
0043
B0
S0045
FCOAT

FOOAF
FOan

#0051
FONES b

EOOS Y
D6

FOO4T
A0GEA

FODEEST
FOGMDAE

FO0sF
FOOTO
T
FOATZE
FOOTE
EOOTE
FOOTS G
FOOTT
F00TH
TOOTT
FOOTN
FO0TH
07T
FOOTL
FOOTF
FO=BEHD
FO0EL
FO0ET
FET
Foaa
FO0ES
EGORL
FET
FOOES
FOCET
EOOBRA
FOOEE-
TO0eE
2CORF—
WO
FOOF4s5
FHITE
F098
OO0 A
BOORRAC
FOI0SE
FOOFF 71}

Tabefle 1. Die wichtigsten Zeropageadressen der Floppy

t0r Pufdier
fir Pufimr
Fibr Pusf far
Fizr Puffar

Jobspeicher
Jabapaicher
Jobepeiches
JobGpeicher
Jobspeichor fir Fufier
Jnf:upnll:hr:r Filr Puffer
Spur= wund Hektornusmer §Gr Befehl in Frcd # o
Bpur= und Sektornusmer fur Befehl in Puf fipr
Spur~ und Bekbtornumnmer §ir Befehl in Fuffur
Spur— wnd Sokterfuwnner fir Bofehl in Puffar
Spur= und Sektorsusmer fir Bedehl in Fuf for
Bpur= und Eektornumner fir Bafehl in Puffer
[0 dar Diskatte im ASCIT-Code; die beiden Zeichon der

aktunllen [0 werden bel jedem Blocksuchoafanl geolessn

und hiar aktualisiert abgespeichert. Auch das Initia-—

lisierkconmando bonutst dicmen Bedfohl und brinot Zie D
dadurch auf deen nousktsn Stand.

Hier sind die Bybes $0r den skbuellen Bloekhsader ge-

EpEichert, und Zeer pind diesa;

udd B e S

S {im RAM nicht vorhanden)

LU TR R -3

E0OLh  erstes Iolchen dee- ID
FA0IT  zweites Ieichen der 1D

FO018 Spurnuemer des Blocks

S001%  Soktornunmer des Blocks

SCULA  Prifsunse Ober den B ockheader

Peif der Diskette stehen dicss Werto in der umgekshrtan
R&ihenfolge !

Flag fir Anderung beim Schreibsckutz der Diskette
Iwiipchanspelcher fir aktusl e Twiger

imiger in aktusllen Puffer

Ieiger auf aktuellen Blockheader balm Schroiban
Eerhzeichen (E07) fie Beginn eines Datenb!ocks
Fennzeichen ($08) fir Beginn @ines Blockheadors
Inischendpeiches ¥ ir Frdfsunmen

aktuelle Laufwerksmimmer: bei der WO 1541 1mAsE- 0O
gerade arbwitendes Laufwerk [(#FF = koin LeaiaF wir b
Fuffer-numnor des ohon ausgefdhsten Bofohls (G-53

IAhlt die Anzahl der Soktaren bel der Formakierung
Iwischenepeicher beim Arbaeiben

Iwigchenspaicher fir aktuellan Bedohlccode

enthdlt akteelies Kennzeichen fir Beginn #ines Daten—
blocks. wird nur bei RESET einmal auf FO7 gumetzt und
kann vom Benutzer verandart Herdon, Wobel das Hi=-Mybble
des Wertes iamer auf O (F0-) stehen sollte, um Lesepro—
blome des DD :u voraediden. Wied versucht, sinef Daten-
block mit einer anderan, als der hier gespeicherten,
Mummer :u lesen, o erfolgt der Fahlercode $04 des OO
whd dig Flogpy sendet Fahlermeldung Mupmer 22 sun Buk.
fnlwchenspeicher fur den Stackpointos

Lihlwr Flr Kepftranspert; Zahles biz 127 Bewogen den
Kopf mach AuSan; lahlan von 128 big 255 Bewmgen Lhn
nach tnnen lhihere Spurnunmer |,

aktuslle Spurnuamer hei der Formatierungs
AFF; wenn kedine Formatierung erfclgt.
Lolger auf dgie HHI-Routine; wird Lei
stellt.

Flag zum Anzeigen wines NMI

Flag zum Ermaglichen (0} oder Sperren (1] dor automa-
tiachen Initialisierung edines Diskette, falls sin

1D Type Mismateh Error srkannt wuede

Atmtand der Soktoren bel der futeilung; erhdlt bei
minen RESET den Wert 10.

Anzahl dor Leseversuche oines Bektors: steht nach
RESET auf S.

Ieiger auf Gprungtabelle der LU=ER-Befenle; steht nar=
Ralerweise auf $FFF& nach einen RESET,

Ieiger auf den Beginn dor CBit Map®: steht auf £04060
wnel wird beim Initialisicren genetzt.
Iwischenspeicher) steht nach REBET auf saf
Ivischenspelcher

Lwl ez henspeicher

lwischenspelcher; steht Aach RESET auf #FF

Twil schanspmi char

Inischanspei cher

Indirekter Ieiger auf FOLO0 wird bel RESET geEetellt
Bardtenumner + F20 f4r das LISTEN-Momnanda
Geritsnunmer + £40 fir das TALE—Kommando

Flag fir LISTEN (1400

Flag 4ir TALE (Ls0)

Flag f0r Aderewsi Brung

Flag fi- ATN-Signal vom sericllen Fus

Flag fir Prozesssr im ATH-Modus

Aktuslles Laufwarksnunmer§ hier immner 0

Aktuelle Bpurnummer; snthalt SO0 pach Ausfdhrung
Aktuelle Sektornuasse-; enthdlt SO0 nach Ausf ihrung
Aktualle Eanal numner

Aktuelle Gelundaradresce
dbliche Sekundaradrosso
Aktuelles Datenbyie

Speichor fir Iwischensrgebniss
Speicher fir Iwischenergebnisue

Spaicher fir Iwischanergebn:css
EpRicher fir Iwischensrgebnises
Sputcher fir Twischenergetnisss
Bpeicher £0r Ergebntose bei Bareehrungen

stahk auf

Blnen RESET ge-

Akkunulator flr Bersechnungen

Iziger auf Directory-Pudfery enthalt #05/02
Fomkasdo vom TEEE=Du Fler unbenutzt

Bitzahler {4ir ssriellen Bus
Buffer-Fointer fir Puffer [+
Buffer-Fointer fGr Puifor 13
Buffer=Fointer fur Fuffer 23
Buffwr=Pointer flr Puffer <y

staht
steht
steht
wteht

EOT00
FA00
FOE00
E0&OH0

aut
Huf
ot
ALTF
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BOOAT F2

FOOAS A
TOOASS L
FOOT -
F00A0

FCLAE—
FO0EG

FO0En—
FOCES
BCDBR
FOOED
FIOCI-
FOGCY
AOOCT-
BOOCT
SCOC0-
FOO02
FOOED—
FOOES
#OOE T
A0OER
FOCEC-
FOFL
SOOF2—
FOOFF
FOOFE
FOOFT
3101
$OL0—
#0145
FO T
FOITH

BOZ2H
F02ZE=
#OEIE~
FI24T
EN2Ag—
2249
F0Ta0
¥OZAR
£0EA0
sozan
Lt
®OTAF /)
$0Z53
FOESE
FO2EE
FOTEF
FOZ5E
S5
025N
FO2GE-
FO2EF
FOzAO-
FORLS
FDD s
F0ZEE
Fzan
FFZLE
FOTGF
H#OZTG
EOZTL
SOZTE
FH2 70—
FO27E
#0ho-
F02HE
FO2ES~
0289
E2BA
F0ZEE
FOZEF
FOIP0
F2)
#0272
L {virs ko
FOZHE
U255
0277
EOERO/E
2R~
OB
$O2R1—
#0204
FOIDS=
$0ZFE
FIZFH
$ZFL
FOTO0—
FO3FF
#0400-
AOAFF
FOS0-
FOSFF
Fr&00—
$OBFF
BOTO0=
ROTFF
FOE00-
SFFFF

Buffer-Fainter for Puffor 4; stant aul $0700
Allw dicce Pointer werden durch den B-P-Bafahl wer—
andart; !

Ieiger aul nachates Ieichen im ITNPUT-BLUFFER CEOZO0H

Imiger auf nachebten ol chen im ERROR-=BUFFER (S020&)
Tab:eller enthalt f4r jeden aktiven Pufier dis entope e
chende Kanalnusmer. Kandloumner = $5F, wenn Puffer
unbenutzt,

Tabelle: enthilt fiir feden akticen Puffer die entapre-
chende Kanalnumnar . Kanalrnunmer = £FF, wenn Puf i
unbenutzto

Tabells der Lo-Bvtes der Recordhnunnern Fiar jeden Pud fer

Tabelle der Hi-Bytes der Feeardnummarn {or jeden Fuffer
Tabelle der nichaten zo Braroel tenden RecordnummeEcn

Filr jedan Pudfer

Taballe dor Recordlanges fir jeden Pusfaers

Tabelle der Bide-Selitoren 40F leden Puffer

Standardwerte {ir Laufuark: hier alle o

Tabelle der Filwtvoen
Kanal Filletyp
Fanaletatus

Iwi schenapeichar fir £07

Akburllo Pufdornunmer i Befahlecodn
Formatbkennzed chen wan Zour 18 Sektor O
Beroich des Hardware-Stacks micht benutzbar

INPUT-BUFFERD hier worden allao Befehlsatrings van Con-
PUtEr zWisChengesselchort ung nach Syntaupru\‘u.nq AL
e lhed

Codenunser des auszutihrenden Befehle

Kanaltabelle: diene Tabelle enbhalt fiis jede mEgliche
AREtuelloe Datenbyte far jedan  Kanali Belegqueg der
fidressen wWie Bel der Kanal statustabel la (FO0220B2
Tabelle der Iwiger auf das leiztn aktuelle Imichan in
Jedem, Fir den Kanal fustdndigen, Pufierspelcher
Berade Behandelter Fil wtyp

Linge des Befohl éstrings

Iwinchensgaicher fir GSekandirads CLEE]

Iwlschonspeicher fir Bafahl scode

Arbeitespeicher bein Suchen des nachsten Bekbors
Fufiorboel egungsspeicher; 1 = Fuféer belegt

Flag #4ar Directerv-Eintrag gofusden

Flag fir #-Befahl zun Licten des Directory

Flag fir Befehlsavefihrung (<>$00, wenn Befehl anl twgtd
Hummer des letzten bamutzten Pufders

Recorcl dngs

Side—Sector Spur

Side-Swttor Bektor

Tabellas enthilt den letzten Befehlccode dor Puider

Sakiornummern dee Mirectoryeintrdge in den Puitern
Iwiger auf die Di rectecveintrige in den Puffern

Flag 44r LED Blinken bei Fehler

Munner des Ietzten aktiven Laufuerks
Hummer des letsten bRarbeitenden Sakiors
aktunller Schreibkanal

aktueller Lesokanal

Linge des Bedehlsstrings im IMPUT-BUFFER
Tab#lle dar fwigor auf die Fi Llenamen

Spurnuneern der Filess fir den aktuellen Puffer
Bekbornunmern dor Files fir den aktusllen Pusfar

Joker {#) Flag
Standardeert fir die Numner des Loufeerks
Flag fiir Filemintrag im Directory gefunden
Sektornunmer des aktusllen Directory Soktors
Sektornumnor dew eresten Dirutwvﬂntrwn
Iwigor aul oraten gal Ligen Directorysintrag
Isigt letzten Block ang enthalt danm
Aktugller Pufforsolger

Lihler f0rF Fileeintrage
Botriebcart des aktusllen Files
Spurnunner der BaH
Iwlschenspeicher far ] Eintragungen

(Lesen/Sehrel bent

Fuffer filr Directory
ERFOR-BUFFER: enthalt AlnzugEbende Fehleraeldung
La~Bvite der Anzahl der frewen Blocke auf Dicketts
Hi-Bytw der Anzahl der freien Blocks auf Diskotis
Fuffmr 0

Fuf Far

Puffer 2

Puf far 3

Puffer 4 (enthalt normal ereei se die BaMH)

Micht mit RAM belegt
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C 64

199 REM AUTD- "%’ =MAKER <108
L B e <115
128 REM LAy
130 REM B3.11.84. BORIS SCHNEIDER (22495
14@ 198>
158 4 2lE >
160 REM INITIALISIERUNG 105N
17@ INFUT"STARTADRESSE DES %-FILES";S58 <121 >
189 INPUT"NAME DES L-FILES";NAF L0486 >
198 IF LEN{NA$) 1T THEN 1BBNAF el
Z0@ OFEN 1,8,2,"%"+NA+" U W'Y “@&3>
218 DIM X 12583 <1585

228 PRINT"BITIE BEBEN SIE JETIT IHRE DATEN EIN

t1lE>
230 PRINTYABECHLUSS MIT —11* <2133
299 @4
250 REM DATENEINGAEBE UNWD TEST AUFE 227>
240 REM UEBERLAUF LEa7 >
270 Y=1 <BFS>
280 INPUT X 1Y) : <168
290 IF Xi{¥)<@ THEMW ¥=¥Y-1:GOTO 358 €213
300 FR=FR+X (¥1:IF PR>Z5S THEN FPR=PR-255 L1833
305 Y=sYH1:IF Y3254 THEM 35@ CAZ5F
1@ GO0TO ZBPAa L@AFa>
S2@ = 123>
S50 REM ABSFEICHERN DER WORHANDENEN <@1T7>
340 REM DATEN IN DAE USR-FILE COB&F
350 SH=INT (SAS255] <144 >
60 SL=SA-254+SH 221
A7B PR=FR+SH+SL+Y L2508
IR PRINTHI,CHRF (SL) jCHREF{SH) 3 <@B2>
390 PRINTMI1 CHR¥* (Y)Y <@a4a>
8B FOR I=1-TO 'Y CBSR>
410 PRINT#1 ,CHREF (X (1) }; <2132
420 NEXT B3>
4308 PR=PR—{2SS*INT (PR/255) } L2193
448 FRINTH#L,CHR*{PR); Tl
4568 IF Xi¥+1)<@ THEN GOTD 47@ L2IFES
458 GA=5A+Y:FPR=0: 50T 27& <198
47@ CLOSE 1 L1&E>

Listing 4. Komfortable »&-Filese erzeugen

seichnet sein. Sie enthalten als
erstes feichen im Filenamean
das Zeichen &, Soll also zum
Beispiel ein File mit dem Namesn
slest als Aulostartprogramm n
der Floppy ausgefithtt werden,
=0 geben Sie diesem File den
Mamen s&Tosts und starten Sie eg
danach mit:
OPENIE.15,"&TEST"

Haben Sie nur ein einziges Au-
tostartfile auf Diskette, so kinnen
Sie es auch nur mit «&« abapei-
chern und ebense mit
CPENLE, 158" starten

Leider erwartet die Floppy
von Autostartfiles eins spezielle
Syntax, disin Tabelie 3 zu sehen
ist.

Als Listing 3 haben wir noch
einmal  unser LEDTestpro-
gramm; nur wird disse Routing
durch das Basic-Programm als
&-File auf Diskette geschrieben
und kann danach durch den
schon erwahnten Befehl direkt
von Digkeita in den Pufferspei-
cher geschrisben und dort ge-
gtartaf werden,

#n Tabelle 3 noch einige An-

Mmerkungsn;
fuerst mul die Slartadresse
des Programms im Pufferspei-

clier dar Floppy in das File ge-

1R2 /Kaa

achrieben werden. Danach folat
die Anzahl der Byles im Pro-
gramm. Jetzl werden die Fro-
grammbvies  abgespeichert,
und schlieRlich folgt noch eine
Priifsumme, dis sich wie folgt er-
rechnet:

Ezwerden alle Bytes des Fro-
grammsaddiert und zum Ergab-
nig noch die zwei Bytes det Start-
adresse und die Anzahl der By-
tes im Programm hinzugegzahlt.
Diesas Ergebnis ist als Integer-
zahl zu verstehen und besteht al-
50 &g einem niederwertigen
(L) und einem hiherwertigen
(HI) Byte. Das niederwertige By
teist die Prifsumme, suder noch
der Ubertrag im hiharwertigen
Byte addiers werden mud. Disss
Berechnung klingt kompliziert;
ist 2z aber nicht. In Listing 4 wird
Thnen diese Rechnerel abge-
nommen, Die allgemeine For-
mel higr noch sinmal:

HE = INT{(SUMME. 256)
LBE=5UMME—HE*356

dabei badeuten:

HE - das héherwertige Byte
LB — das nisderwertice Byta
SUMME die Gesamizumme
der Programmbyias

Achtung: Die Uberiragsbe
rechnung muf nach jedem neu

damgezihlten Wert erfolgen,
da das Endergebnis kleiner als
256 sain mufl! Wia Sie sehen, ist
daz Anlegen eines &-Files nicht
gang emfach. Bisher wurde die-
ze Flleart fast nur von Profis sum
Procrammschutz angeswandt, da
zie; wie schon erwdhnt, nahezu
unbekannl war.

#u erwinnen waren noch zwei
saltsame Fehlermeldungen der
Floppy:

VERFLOW IN RECORDaar-
sohemt, wenn die Anzahl der tat-
sachlichen Bytes mit der Anga-
be mcht ibersinstimmt.

HECORD NOT PRESENT: er-
acheint, wenn die Prifsumme
nicht stimemt

Da wir stets darum bemiiht
zind, Ihnen die Arbet mit der
Floppy so angenshm wie mig-
lich 2 machen, haben wir unse-

rem Artikel noch Listing 4 Geoe-
fiigt. Es handelt sich hier um ein
Programm, das es [hnen gestat:
tet, auf einfachste Weise &-Files
st arstellen. Diese konnen sogar
langer als 256 Byte sein, da das
Programm dann automatisch ei-
ne Prifsumme und die An-
schlufadresse emfiigt. Ununter
brochene &-Files, die lingsr als
256 Zeichen sind, kann ez ja
nicht geben, da die Anzahl der
Programmbytes im File mir in ei:
nem Byte abgespeichett wird.

Mit dieser neuen Fileart wol-
len wir Sie fur dieses Mal entias-
zan. Ruhen Sie sich fiir die ndch-
ste Folge aus. Wir werden dann
auf die Technik der Jobschier-
fenprogrammisiung  =ingshen,
die Thnen eine Fillla von Anwean-
dungen ertfinen wird.

(K. Schramm/B. Schneider/gk)

DISECONTROLLER (DC)
VIA 6522, § 1800, PORT B
Bit # Bedeutung
0 DATA IN
1 DATA OUT
2 CLOCEK IN
3 CLOCK OUT
q ATN OUT
g } GERATENUMMER
7 ATN IN (CB 2)
BUSCONTROLLER (BC)

VIA 6532, $1C00, PORT B
Bit # Bedeutung

Laufwerksmotor

Spurbereichen
SYNC-Signal

] O O s G B

Steppermotor fiir Laufwerk 1 (nv)
Steppermotor fiir Laufwerk 0

LED am Laufwerk (rat)

SchreibschutzEennung
Bitsynchronisation fiir DC bei den vier

Tabelle 2. Belegung der beiden Control-Ports der 1541

beginnend.

werden.

Byte Bedeutung

1-2 Startadresse in der 15841 im HI/LO-Format

3 Anzahl der folgenden Programmbytes

-] Progamm

N+l Priiffsumme

MN+2 Hier kann bei lingeren Programmen ein weiterer

Teil eingefiigt werden. Format; wieder bei Byte ]

Tabelle 3. Aufbay eines &-Files, In dieser Tabelbe sind die Linker- beziehungsweise
Endekennzeichen, die in den ersten beiden Bytes eines Datenblocks stehen, nicht
enthalien, da sie beim Gffnen und Beschreiben eines &-Files automatisch gesetzt

Ansgabe | /Tanuar 1985
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Unserreichteine Unmende an
Zuschriften von Lesern, die ei-
nen Anschluff an emen Clhib n
ilirer Ndhe suchen. Soweit Clubs
in dieser Stadt cder dem Post-
Ieitzahlengebiet bekannt sind,
geben wir die Adressen natir-
lich gerne weiter, Doch es wird
sicherlich noch gentigend ande-
re Commodore-Besitzer geben,
die in einem Club mitmachen
wollen

gebac/zt

gich bet uns 20 melden. Wichtig
sind dabel nebhen der Adresse
auch die Schwerpunkte, mit de
nen sich der Club befafit, Seien
dies nun der Erfahrungs- oder
Programmaustauch, die DF,
die Hardware cder eins eigene
Clubzedtschrifl. Um moaghichst al
la Clubs in der geplanten Uber
gicht verbifentlichen zu kiinnen,

sollten sie sich bel Thren Anga-
ben auf das Notwendigsie he-
schranken, Also Adresse und
vier oder fiinf Stichpunkte, etwa
nach diesam Schema:

2 61 User-Club POKE Freunde,
Basic-Str. 1, 1084 Commodore-

stadt
Clubtreffen, monatliche Zeit-
schrift, Softwarebibliothel,

Hardware, Funker, DFU, etc

Diesa Infos schicken Sie bita
an: Markt & Technil Verlag AG,
Bedaktion &t'ar, Stichwort: Club,
Hans-Pinsel-St1. 2, 8013 Haar bel
Miinchen.

Einmal im Monat gibt es die

UPERCHANCE

Diese nicht einmalige Gele-
genheit sollien Sie nutzen. Wis?
Schicken Bie uns Ihr bestes,
selbst erstelltes Programm. Bei
der Art des Programms sind wir
nicht wahlerizch.

e haben e sehr gutes
(Schicf- Knobel, Denk- Action-
Abenteusr)Spiel  geschrieben;
einschicken!

Sie verfligen iiber ein komiorta-
bles Disketten-Kopier{Sortier)
FProgramm mil einigen auferge-
wohnlichen Leistungsmerkima-
len: einschicken|

2000

Sie haben das Basic um siniges
sinnvolle Befehle erweitert: ein-
schicken!

Sie arbeiten mit einem selbster-
stellien Textverarbeitungspro-
gramim, einer eigenen Tabellan-
kalkulation, einem semiprofes-
sionellen Datenverwaltunaspro-
gramm: einschicken!

Sie zeichnen und konstnueren
mit einem selbstersiellten Pro-
gramm in hochauflésender Gra-
fik: einschicken!

Wir freuen uns iiber jeden Bel-
trag und honorieren mit bis zu

Mark

Aus den besten Listings, die
veriffentlicht werden, sucht die
64 'er-Redaktion emnmal im Mongt
das»Listing des Monatse aus, Alle
lastings, die1m Bd'er abgedrckt
sind, werden mit 100 bis 300 Mark:

1RA Haa

fur das Listing des Monats

hononiert. [He genaue Vorge-
hensweise beim Einsenden von
Listings 1=t In dem Beitrag «Wis
schicke 1ch meine Progranime
eln™ i verschisdensn Ansgaben
beschrieben,

Schicken Bie Ihr lastng an:
Redaktion 64'er, Superchance:
Listing des Monats, Hans-Pingel-
Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen,

Auscabe [/Janudr 1085



ie Diskette fiir eine Ausgabe

kostet 20,90 Mark, Sie
werden bel sinigen Disketten
bestimmte Programme vermis-
sen, Deren Autoren konnten sich
nicht entschlieBen, ihr Pro-
gramm im Rahmen des Leser-
service fiir eine Verbreitung auf
Datentriiger freizugeben, Eei
den Ausgaben 5 und 6 kéinnen
noch Kassetten (VC ... bestellt
werden, Zu den Programmen
gind immer die Seftenzahlen an-
zugeben, unter der Sie die Ba-
schreibungen in der entspre-
chenden Ausgabe finden kin-
nen. Der Diskette liegen also
keinsrlel Informationen bei, Le-
se2n 58 daher aufmerksam die
Anleitung (ob 5YS-Befehie nétig
sind, in welcher Rethenfolge ge
laden werden muf. eventuelle
Sprach- oder Speichererweite-
rungen und dhnliches mehr) in
dem jeweiligen Artike! nach.
Aus Aktualitdtsgrinden wird je-
weils die abgedruckte Version
angeboten, Eventuelle syste-
matische Fehler, die sich noch
im Programm befinden kon-
nen, miissen von Ihnen selbst,
nach Studium des Druckfehler-
teufelchens, korrigiert wer-
den,
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Unterprogramm-Wetthewerh

C 64

900 Mark
&

fiir formatierte Eingabe
)

Schreiben Sie ein Programm, dann be-
steht es in der Regel aus drei Teilen:
Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe von
Daten. Es sind also diese Teile, die im-
mer wieder programmiert werden miis-
sen. Und deshalb hat dieses Mal ein
Unterprogramm den Wettbewerb gewon-
nen, das eine wichtige und universelle
Eingabe-Routine zur Verfiigung stellt.

1 REM# [ |
2 REM" | UrF - FORMATIERTE EINGABE |
3 REM" L I
4 REM™ I 1
S REM" | 21 = ZEILE DER EINGABE 1
& REM" | @2 = SPALTE DER EINGABE |
7 REM" | B3 = MAX. LAENGE D. EING. |
8 REM" | B4 = 1 &« LEEREINGABE NICHT |
9 REM" | ERLAUBT |
10 REM"| 25 1 + NUR NUMERISCHE [
11 REM"| EINGABE ERLAUBT I
12 REM"| B& = 1 + BEI NUMERISCHER I
13 REM"| EINGABE IST EIN |
14 REM"| PUNKT ERLAUBT |
15 REM"| I
14 REM"| ¥3% = MUSS EIMMAL AM ANFANG
17 REM"I DES HAUFPTFROGRAMMES

18 REM"] DEFINIERT WERDEN. EIN |
1% REM"I PUNKTESTRING, DER DIE |
20 REM"I LAENGE DER LAENGSTEM |
21 REM"I EINGABE IM HAUFTPRDG. |
22 REM"I HAT. IUSAETILICH MUSS |
23 REM"| AM ENDE DES STRINGS |
24 REM"| DAS ZEICHEN “+&° I
23 REM"| STEHEN. BEISFIEL = I
25 REM"| ¥E3$8=""eaniinnunnasn il
27 REM"| I
28 REM"| Y4% = WIE "Y3%', JEDOCH |
29 REM"I WERDEN STATT FUNKTE I
30 REM"| SPACES GESETIT. DAS

=1 REM"I ZEICHEN "+=" ENTFAELLT
32 REM"I BEISPIEL = 1
33 REM"I Yag="" i
4 REM"L I
35 REM"I 1
36 REM™I II = LAUFVARIABLE I
37 REM"I JdJ = LAUFVARIABLE 1
38 REM"| @7 = IAEHLER, DER ANGIBT, |

1R ¥y

eder Programmierer steht

bei einem neuen Pro
gramm vor der gieichen Fra-
age; Wie soll meine Eingabe
aussehen? Begniigt man sich
mit dem vorhandenen Wert-
schatz des Commmodore-Ba-
sic, ist es schwisrlg, eine si-
chere Eingabe zu erhalten.
Andere BasicMVersionen ha-
ben entsprechende Bafehle,
Was also liegt naher, als sich
eine Eingabe-Routine selbsat
ZU programmiersn, und 2war
gine, die man immer wieder
verwenden kann? Doch da
beginnt auch schon das Pro-
blem. Es ist gar nicht so ein-
fach, Standard-Unterpro-
gramme zu entwickeln. So
ein Programm mud folgende
Forderungen erfiillen:
1, Esmub fehlerfrel s=in. Das
heilt, ganz gleich, welche
Taste bei einer Eingabe ge-
driickt wird, das Programm
darf niemals mit einer Feh-
lermeldung (oder noch
schlimmer. ohne Meldung)
abstirzen.
2. Bz muB flexibel sein. Man

mulf das Unterprograrmum in
jedem mbglichen Programm
einsetzen kinnen, unabhén
gig von der sonstigen Aufga-
be. Die wichtigsten Einga-
bensaind: nur numerische, al-
so alle Ziffern von 0 bis 9; fiir
kaufmannische und Shnliche
Problemes *muf wahlweise
zusdtzlich noch die Bingabe
eines Dezimalpunktes mig-
lich sein; und Text, also alle
Buchstaben, Sonderzeichen
und Ziffern. Oft wird eine be-
astimmte Eingabslidnge ge-
fordert und darf nicht iiber
schritten werden, auch das
ist wichtig. Und damit die
einzegebenden Werte auch
an der richtigen Stelle ste-
hen, mub der Cursor positio-
niert werden kinnen.

Das folgende Unterpro-
gramm erfiillt diese Forde-
rungen und la8t sich in je-
dem Basic-Programm einset-
zen. Die Bedienung des Pro-
gramms kinnen Sie den
EEM-Zeilen des Listings ent-
nehmen.

(Rolf Hilchner/gk)

3% REM"I AN WELCHER STELLE EIN
40 REM"I PUNKT GESETIZIT WURDE |
41 REM"| I
42 REM"I ¥1§ = INHALT DER EINGABE I
4% REM"| WIRD VOM UNTERFROG. I
44 REM"I AN DAS HAUFTPROG. i
45 REM"i UEBERGEBEN. I
44 REM™I I
47 REM™I ¥2% = ENTHAELT DAS JEWEILS |
48 REM"™I EINGEGEBENE IEICHEN I
49 REM"L ; |
BO REMY[ e

91 REM“I FORMATIERTE EINGABE, BEI DER
52 REM"| JEDES EINGEGEBENE ZEICHEN |
93 REM"I UEBERFRUEFT UND FALLS NDETIG
54 REM™| ITURLUECKGEWIESEN WERDEN KANM. |
oa REM"I| DIE ANGEGEBEMNEMN PARAMETER i
56 REM"I MUESSEN ZUM TEIL (21,002,003,
97 REM"I ¥Is,¥4%) EINGEGEBEN WERDEM,
a8 REM" ODER KOENNEM BEI EEDARF

99 REM™I UEBERGEEBEN WERDEN (Q4,05,05&8) |
&0 REM™I VOR DEM RUECKESFRUNG INS I
a4l REM™I HAUPTPROGRAMM WERDEN ALLE I
&2 REM"I FARAMETER AUF NULL GESETZT. |
&% REM"I DAS ERGEENIS DER EINGABE— I
&4 REMYI ROUTINE, DIE EINGABE WIRD IN |
&5 REM"I| DER VARIABLEMN "Y1%' AN DAS I
&5 REM™) HAUPTPROGRAMM UEBERGEBEN. |
&7 REM™L |
&8 REM

&9 REM

70 REM

100 REM 36336 36 W96 9646 3636 9696 3 3 36 36 6 N 3
102 REM x4 FORMATIERTE EINGABE #%x
104 REM EHE vor FY Ty
106 REM * %% ROLF HILCHNER %
108 REHM * %% RHEYDTER STR. 4B E
109 REM L 4040 NEUSS 1 *EE
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110 REM NN RN E RN

120 POKE &5@,255:Y1$="":02=07-1:FOKE 214,01
tPOKE 211,BZ:PRINT" {UP}T"; RIEHT$(Y3$,03)
<@71>
13@ FOR II=1 TO @3+1 <1233
140 GET Y2%:1F Y2$=""THEN 148 <130>
158 IF ASC(Y2$)=200 AND II>1 THEN Y1$=LEFT$(Y1%$,
LEN(Y1$} -1}z IT=11-2: BOTOD 25@ 253>
168 IF ASCIYZ$)=13 AND II=1 AND @4=1 THEN GOSUB
280: GOTO 140 <1@4>

178 IF ABCIYZ2#)<>13 AND II=E3+1 THEN GDSUE 288
:BOTO 148 {B57>
18@ IF ASCI(Y2$)=13 GOTO 25408 <Ps@>

178 IF ASCIY2%$)<3I2 OR ASC(Y2$)>23 THEN GOSUB 280

:BOTO 140 <2245
208 IF @5=1 AND ASC(YZ$)=45 AND II=1 GOTO 24@
{143>
218 IF II<=7 THEN Q@7=R:0&=1 <145>

220 IF B5=1 AND ABC(Y2¥)=44 AND RS&=1 THEN Q&6=D0:
:@7=I1:60TD 248 {835>
230 IF R@5=1 AND ASC(YZ$)<48 OR QS5=1 AND ASCIYZF

1 X537 THEN BOSUB 280: 5070 i4@ [
248 Y1i$=Y15+Y2¥ <@ar>
258 POKE Z214,01:PDKE 211,R2:PRINT® {UP3";

LEFTH{Y1$+"T"+Y3$,G03) +"+"; s NEXT 11 <Baa>
268 POKE 214,R1:PDEKE 211,02:PRINT"{UP}*;

YIFH EFTHF (Y45 , B3-LEN(Y1¥$)+1) <242>

270 R1=0:02=0: 03=0: 34=0: 05=0;: R6=A: Q7=
sPOKE &0, @:RETURN: "<—— AUSEANGE AUS UP <1173
280 POKE 54296,15:POKE S54277,6:POKE 54278,0
:POKE S4275,8:POKE 542748 .0 <@4s>
290 POKE S4273,92:POKE S4272,257:POKE S4276,85
:FOR JJ=1 TD 15@:NEXT JJ:POKE S54276,0 <084 >
308 RETURM: "<--- AUSGANG AUS FPIEF—UP <Bs1>

310 EEM"[— 1
320 REM"| BEISPIEL 1 FUER DEN AUFRUF = |

330 REM"| |
340 REM®| 10 Y3$="" . . ..cucuan =" TaYd4g="" |
350 REM"I| [ I
360 REM"| 20 PRINT® "1" ":POKEZ14,5:POKE |
70 REM"| 211,15:PRINT  "INAME = "~ I
Z80 REM"| 30 Q1=5:02=23:03=10:G05UB 100
290 REM"| 40 FPRINT:PRINT "SIE HEISSEN" "~ |
400 REM"I ;Y1¥#:END 1
410 REM"I |
420 REM"! BEISFPIEL 2 FUER DEN AUFRUF = |
430 REM"I l
440 REM"l 10 ¥3$=""_ . _ .. ..... = Ta¥ag="" |
4560 REM"I 20 PRINT " "11" ":POKEZ214,5:POKE |
470 REM"| 211,15:PRINT* "TALTER = *~ I
480 REM"| 30 Q1=5:02=24:03=10:04=1: |
430 REM"| 25=1: 605UB 100 |
500 REM"| 40 PRINT:PRINT "SIE SIND "3 |
510 REM"| VAL (Y1$)3; " "JAHRE ALT " ":END
520 REM"] I
530 REM"| HINWEIS : I
Sa0.HEMMN - s o 1
550 REM"| FOKE 214,Y BEWIRKT, DASS DER
360 REM"| CURSOR IN DIE ZEILE Y SPRINGT |
270 REM"I |
580 REM"| POKE 211,X BEWIRKT, DASS DER |
390 REM"| CURSOR AN D. SPALTE X SPRINGT |
&00 REM™1 i
READY .

Formatierte Eingabe

Einzeiler-Wetthewerh: Die niachsten 14

Wieder haben wir die interessantesten Einzeiler fiir Sie
herausagesucht. Darunter sind sowoehl niitzliche als auch witzi-
ge oder lehrreiche Sogar ein Adventure ist darunter, Alle
Veroffentlichungen werden mit 50 Mark und einer Diskette
mit allen Programmen dieser Ausgabe belohnt.

Wenn man einigen Einsendern Glauben schenken will —
und es besteht kein Grund, das nicht zu tun — |, so0 sind thre
Einzeiler keineswegs schnell dahingeschriebene Program-
me, sondern off das Ergebnis von tage-, ja wochenlangen Ex-
penmenten und Versuchen. Bei manchen anderen aller-
dings ist die programmiertechnische Umsetzung einer Ides
nicht das Entscheidungskriterium gewesen, sondern viel-
mehr die Idee selbst. Sie werden auch sshen, daf bei sinem
Einzeiler weder das Programm noch die [dee besonders oni-
ginell ist. Aber seine Programmbeschreibung ist so liberzeu-
gend, dab sie Thnen nicht vorenthalten sein soll. Doch nun viel
Spak und hoffentlich einige »Aha«Erlebnisse.

Umwandlung beliehiger Zahlensysteme (VC 20/C 64)

Die beiden Einzeiler dienen zum Umrechnen zwischen De-
zimalzahlen und Zahlen beliebiger Basis. Kombiniert bilden
beide eine Umwandlung zwischen verschiedensaten Zahlen-
systemen. Beide Zeilen kénnen sowohl als Unterroutine (mit
RETURN) wie auch als Teil eines griferen Programms ste-
hien.

a) Umwandlung dezimal/beliebig

Die Boutine wandelt eine Dezimalzahl beliebiger Grofe in
der Variablen D in eine Zahl der Basis um, die in der Varia-
blen B angegeben ist. Das Ergebnis steht in 2§, Zuerst wird
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ZE geltischt. Dann wird eine Dummy-Schleife eréffnet, die nur
einen einzigen Durchlauf zu haben scheint (0 bis O), Der Be-
fehl wird dazu genutzt, spéter wisder mitten in die Zeile ein-
springen zu kénnen. Bei jeder Stelle wird D durch die Basis
B geteilt und dadurch die unterste Ziffer abgeschnitten. Die
jeweils niederwertigste Stelle ist der ganzzahlige Rest dieser
Diivision und steht in 8. 8 wird nun in den ASCI-Code umge-
rechnet, indem zur Zahl S 45 addiert wird. Ist 5 eine Ziffer von
0bis 8, sonimmtder Term (S <10)den Wert —I anund eswird
1 subtrahiert (siehe ASCllTabellen). Der Code wird durch
den CHR$-Befehl in einen String gewandelt und vorne an 23
angehangt. Die letzte (hdchstwertige) Ziffer ist erreicht, wenn
D <1 ist (nfchate Stelle = 0). Die Schisifenvariable P wird auf
—D gesetzt. Beim darauffolgenden NEXT-Kommando wird P
urn den STEP (hier 1) erhéht und mit dem Endwert des FOR-
Befehls (hier 0) verglichen. Wenn D poch =>=1 ist, st
P+1<=0, die Endbedingung ist noch nicht erreicht und es
wird zu dem Statement nach dem FOR-Befehl gesprungern.
) Umwandiung beliebig/dezimal

Diese Routine wandelt eine beliebige grofe Zahl der von
der Variablen Bangegebenen Basis in eine Dezimalzahl, Die
zu wandelnde Zahl muB in Z4 stehen; die Variable D enthalt
das Ergebnis. Am Anfang wird die Variable D auf Mull ge-
setzt. Die Schleifenvariable § des darauffelgenden FOR
Befehls dient als Zeiger auf diz einzelnen Stellen von 2§, Die-
s2 werden nun in den ASCI-Code gewandelt, der Code fiir
Null (48) wird subtrahiert und das Ergebnis in H zwischenge-
spelcher!. Die schon umgewandelten Stellen (in I werden
zundachstdurch Multiplikation mit B um eine Potenz dieser Ba-
sis erhioht, um dann die aktuelle Stelle (H) zu addieren. Ist
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C 64/VC 20

H=9 (Darstellung durch einen Buchstaben) miissen auf-
grund des ASCI-Codes noch sieben abgezogen werden
{Term (H>9) wird —1). Nach der niederwertigsien Stelle ist
dig Schleife heendet.

{Martin + Hartmut Sprave)

10 z#$="":forp=0to0:d=d/b:s=(d-int (d) ) *b:
zE=chr#(S5+s+7#(5{10) ) +zF:p=—d:next

B

3 Gy

Tha : :
20 d=0:fors=ltolen{z¥) th=acscimid¥izF,=)]
—48:d=d*b+h+7# {h>F) :next

Sl ¥

2%
235
30 rem zahlenumwandelung:
40 rem in 10 dez in beliebig
50 ram in 20 belisbig in dez

Scrollen in x-Richtung (C 64)

FORG=0TO3NEXT ist eine Verzigerungsschleife; hier
kann die Geschwindigkeit des Scrollers eingestellt werden.
71 heachten ist, daB alle Befehle in abgekiirzeter Schreibwei

se eingegeben werden miissen.
(Hans-Peter Harmanmn)

10 fort=1to7:pokelI270,t: forg=0to3inext:
next:onagotolo: fory=1024t02023: pokey , 194
tnaxtra=l:gotold

20 rem

Das abwechslungsreiche Programm (C 64)

Liehe Redaktiongre, endlich ein Wettbewerb, an dem auch
ich als Novize mich beteiligen kann, Meine Computer- und
Programmierkenntnisse sind mittlerweile schon weit fortge-
schritten (die 1-Prozent-Hirde werde ich demnachsat iiber-
springen), so dab ich mich berufen glaube, auch etwas zum
Basten zu geben.

Ich stellte mir selbst hohe Anforderungen:

1. Das Programm solite abwechslungsreich sein
2. Bs sollte Bewegung im Spiel sein
3. Die Farbe durfte nicht fehlen.

Eitte das Programm sorglalig abschreiben, um eine lang-
wicrige Fehlersuche zu vermeiden.
Variablenliste:

A% = Stunden von TIS
Bf = Minuten von TI$
O = Sekunden von TI$

Vor Eingabe des Programms muf selbstverstandlich TI®
auf die aktuelle Uhrzeit eingestellt werden. Die Zellennum:
mer 11 fristet fir gewbhnlich ein Schattendasein hinter der 10,
Deshalb habe ich aus Mitleid die 11 gewahlt. Nachdem Sie
den Bildschirm durch CLE/Home gereinigt haben, starten
Sie das Programm. Sie sehen, daP meine Anforderungen er-
fiillt wurden.

1. Das Programm ist abwechslungsreich (Wiederholungen
treten hchstens nach 24 Stunden auf)

2. Es bewegt sich was

3. Es ist Farbe 1im Spisl

Zu3. Das Programm wurde so gestaltet, dab der Anwender
leicht die Farbe 3ndern kann.

18R [H:Ha

PS: Das Ausschalten des Computers bringt das Programm
zum Abstirzen!!
BEPE: Freundlich sugedachte Geldspenden werden nur auf

Antrag angenommen.
(Gerd Pickard)

11 at=left$itiF,2):bF=midF{tis 5,2 :cHF=r
ightF(tifF, 2D cprint"2;af;":";be; " "jc¥F:2g
otoll

Ein RENEW, das funktioniert (C 64/VC 20)

Eoutinen, die nach sinem Reset oder NEW das Basic-
Programm zuriickholen, sind zwar schon oft verdffentlicht
worden, dech waren die meisten entweder nicht lauffahig
oder das Abtippen wurde durch die Lénge zu einer umstind-
lichen und unsicheren Prozedur. Dieser Einzeiler ist natlir-
lich im Direktmodus, alzo ohne Zeilennummer, einzugebsen,
Vorher diirfen jedoch keine Vanablen definiert oder Basic
Zeilen eingetippt werden, da sonst das geltschte aber noch
im Speicher befindliche Programm zerstért werden wiirde,
Das Prinzip des UNNEW-Programms beruht auf dem Aufruf
einer System-Routine, die die Basic-Zeilen neu bindet und
das Ende des geldschten Programms herausfindet. Der erste
POEKE dient nur dam, der Routine vorzutduschen, dai sich
noch ein ungeldschtes Basic-Programm im Speicher befin-
det, da sie sonst nicht arbeitet. Die Endadresse des Basic
Programms wird: um zwei erhoht und in den Zeiger auf den
Start der Variablen (45/46) iibertragen. Der CLR-Befehl
gleicht alle weiteren Basic-deiger diesem Wert an.

S¥S-Adresse fiir VC 20: 50483, Da beim VC 20 die Start-
adresse des Basic-Programms je nach Speicheraushau ver
aschieden ist, muB man die Zahl «2050« durch das Ergebnis
des folgenden Terms ersetzens PRINT/PEEE(43)+ 256%
PEEE(44)+1.

(Hartrmuat + Martin Sprave)

& rem c-&4

7 poke2050,8:sys42291: pokeds,peek (35) —(p
eek {781} >257) :pokedS, pesk {7B1 ) +2and255: c
1r

8 rem we—20:

9 rem wie oben,aber sys30483% und

190 rem statt 2050: poke(43)+254*poke (44
¥+l

ready.

Eine Zeile — kompletter Datenschutz (C 64)

Dieses Programm verhindert das Auflisten des Inhaltsver-
zeichnisses jeder beliebigen Diskette. Nebenbei stellen sich
noch einige sehr branchbare Effekte ein. Das Loschen und
Uberschreiben der auf der Diskette befindlichen Program-
me ist nicht mehr mbglich. AuBerdem kann nichts mehr auf
die Disk geschrieben werden. Ebenso werden Diskettenbe-
fehle wie VALIDATE oder INITIALIZE ignoriert. Sogar ein
Headern der Diskette chne neue ID ist nicht méglich. Das sin-
zige, was den Inhalt der Diskette noch manipulieren kann, 15t
das Headem (Diskettenbefehl «2NEWs) mit einer neusn ID-
Nurmmer.

Das Laden der bereits auf der Disk befindlichen Program-
me funktioniert hingegen ganz normal. Allerdings sollte man
sich die Namen der gespeicherten Files merken, denn das
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C 64/VC 20

#

Suchen mit Jokerzeichen ist bestenfalls ein nefter Zeitver-
treib, aber micht unbedingt immer erfolgreich, Hat man ber-
spielsweaise zwei Programme, die mit A anfangen, auf der Dis-
kette, 5o MU man von demn zwelten Programm ja mindestens
die ersten beiden Buchstaben angeben, um es laden 2u kin-
net.

Dal das Directory nicht mehr gelistet werden kann liegt
daran. daf es als Basic-Programm geladen wird und in dem
veranderten Ditectory drai Nullen am Anfang erscheinen.
[Hes ist fiir den Interpreter jedoch das Zeichen fir das Pro-
grammende, Das »Directory-Programms endet also bereits
nach zehn Bytes. Die ersten fiinf Bytes stellen den Zeilenan-
fang und die Zeilennummer dar. Darauf folgen ein Leerzei-
chenund ein Anfithrungszeichen, die ja immer am Anfang el-
nes Inhalteverzeichnisses stehen. Um diese drel Zeichen
heim Auslisten verschwinden zu lassen, folgen nun drel
chrdi20) die jeweils ein Delete darstellen. Dies bewirkt, daB
das Directory beim Auslisten nun villig verschwindet. Das Li-
sten wird hier abgebrochen, da nun unmittelbar die drei Nul-
len folgen, die das Programmende markieren. 5o erfolgt auf
den List-Befehl nur die Meldung «REATY.

Dia reversen st werden am einfachsten eingegeben, weni
man zuerat zwel Anfithrungszeichen hintereinander schreibt,
dann den Cursor zuriick auf das sweite Anfiihrungszeichen
beweqt, dreimal die Taste »sINSTx (= Insergund danach drei-
mal die Tasten sSHIFTvund«INST:i [ = Delete) betatigt. Die Zei-
le kann natiirlich genauso im Direktmnodus abgeschickt wer-
den

(Volker Ritzhaupt)

1 openl,B,.3,"#":openz,8,15,"b—p3,144":pr
int#l,"E=Achr$(0)chr# {0 chr$ (0) sprint#2
PP S0, 18" iprint®2, i

1

2 rem

= rem verhindert auflisten des directory
und macht schreibschutz auf disk

4 rem

Geainderter Zeichensatz (C 64)

Dias Programm enthilt eine Vanable sechs POKE-Befehle,
einen PEEK-Befehl und eine FOR-NEXTSchleifa In der Va-
riablen B wird die Adresse des Interrupt-Eegisters definiert
{#56334/8DCOE). Nun wird die Position des Zeichengenera-
tors gedndert, indem Bit 3 der Adresse 53272 (§D018) gesetat
und Bit 1 geléscht wird. So wird der Bereich ab #8152 bezie-
hungsweise $2000 ausgewahlt, Um den alten Zeichensatz le-
sen zu konnen, muf der Interrupt ausgeschaitet werden (Bit
fin Adresse 56334 geléscht), ebenso der Video-Chip (Bit 2in
fAdresse 1 geldscht). Die folgende Schleife wiirde i1 einem
iibersichtlichen Programm so aussshen
FOR 1 = 0 TO 4695
POKE B192+1,

PEEK(1+ 53248) AND &0
NEXT

Es wird also der Zeichensatz von Adresse # 53248 bezie-
hungsweise #0000 an nach #8107 iibertragen, wobei jedes
Byie durch die AND-Funktion gedndert wird. Diess bewirkt,
daPf die Bitz 0, 1, 6 und 7 in jedem Byte geltscht werden, also
ganz einfach jedem Zeichen der rechte und der linke Rand
abgeschnitten wird. In meinem Programm iberdeckt die
Srhleife einen etwas groberen Bereich als eigentlich nétg
ware namlich von Bhochs = 7776 bis R/5 = 11267, was dem
Resultat jedoch keinen Abbruch tut.

SehliePlich werden Video-Chip und Interrupt wieder ein-
geschaltet (Bit 2 in Adresse 1 und Bit 1 in Adresse 56334 ge-
setzt),

Bemerkenswert ist vielleicht, daB ich nach der Realisie-
rung meiner Idee ain einziges Zeichen zuviel im Programm

100 (=il

hatte, Nach drei Stunden angestrengten Tiftelns kam mir die
erlézende Idee Urspriinglich hatte ich den Video-Chip
durch POKE] 55 wieder emgeschaltet. Es geniigt aber auch
POKEL?, da die iibrigen Bits vom Prozessor automatisch ge-
setzt werden,

(Klaus Vorwalier)

1 +r=5&334:pokeS3272,24: poker ,0:pakel ,51:
fori=475tor /S: pokei ,peek (1 +450548) ands0:n
extrpokel ,7:poker,1

2 ram

Tick 17 mit ON..G0TO (C 64/VC 20)

Eine s=ehr interessante Version einer ON.GOTO-
Amweisung. Zur Erklarung braucht eigentlich nur gesam
werden, daft der Ausdruck (A$="A") den Wert —1 hat, wenn
ein »A« eingegeben wurde, sonst den Wert 0. Rechnen Sie
nach oder probieren Sie es aus: Es funktioniert einwandirei.

(Peter Zankl)
100 rem tastaturabfrage mit sprung
200 rem =
300 rem vorher:
A40C0 z

410 getaf:ifas=""then4ll

420 ifa$="a"then2000:rem programmteil a
470 ifaf="b"then3000:rem programmteil b
440 ifat="x"then end:rem ende

450 goto 410

499 ¥

S50 rem nachher:

&00 =2

&10 geta$:nnl*ta$=“a"1—2*{a$=“h“}—3*(a$=

"» ") gotoslt,2000,3000: end
&HZ0 3

Das kiirzeste Ahenteuerspiel der Welt (C 64/VC 20)

Das Spiel heifit sNosferatus, Im Spiel selbst stehen Sie el
nem Vampir gegeniiber und miissen herausfinden, wie Sie
ihn besiegen. Erlaubt sind deutsche Zweiwortkommandos.
Eine Altarnative fir die Losung besteht, indem Sie anstatt
JWAIRF KNOBLAUCH«»ZEIGE KREUZs sintippen. Sie kinnen
sich auch andere Situationen iiberlegen, was das Programim
nach zum kirzesten Adventure-Generator macht Cursorsten-
erzaichen: Reverses Q = Cursor hoch, Reverses g = Cursor
runter, Bitte achten Sie anf mein Copyright (fir einen Ver
merk war leider kein Platz) DARUM HIER: (C} Copyright 1984,
by me. Und noch etwas: Mogeln Sie beim Abtippen bitte
nicht! Esware schade, wenn Sie schon beim Eintippen die Li-
sung kennen wiirden.

Vampirische Griife
(Thomas Werner)

1 print"ein vampir !":zinputaf:print"sieg!
"sifafs i "wirf knoblauch"thenprint"Zklapp
£ picht!il":gotol

2 rem

Dividieren mit beliebig vielen Stellen
hinter dem Komma (V 64)

Das Programm muf mit den bekannien Abkiirzungen ein
gegeben werden, damit es in das Bl-Zeichenformat paft.
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I C 64/\C 20 Einzeiler
“

Variablenliste Selbstverstandlich kann die Zeillennummer zwecks der
Z = Zahl {mathematisch korrekt ; DIVISOR) Einbindung in eigens Programme geindert werden, Dazi
D= Dividend weist mander Variablen LL% den Wert der anzuspringenden
N = Anzahl der gewiinschten Stellen hinter dem Komma Zieile zo und springt mit GOTO zur Feile, in der GOTO X steht
Ef% = Ergebnis ohne Rest {wird ausgegeben) (Reinhard Jurk)
R = Rest
Q% = Cuotient beschrankt auf Vorkommazahl 10 =yspesk [61)4‘2‘5&*!}&1: LAY +26: oA SaEf] B
Beschreibung: Uy RHWETH ] — B 4 L

Um die Vorkommazahl zu erhalten, bendtigt man Q = S0 ram
INTCZ/D), was ich durch Q% = Z/D vercinfacht habe, O

' £ 20 rem gote x: ll¥%=zeilennummer:gotolo
wird als Vorkommazahl ausgegeben. Es wird der Rest, nam- A pae Listing 1

lich die Differenz aus Z und Q% * D gebildet. Der Rest dient
als Ausgangspunkt filr die folgende Berechnung, Die Schisi-
fe wird Nmal durchlaufen, um exala N Stellen hinter dem

Komma zu ermitteln. Cx
. ;;na_lodg z&;z;fgéﬁh!e;{ﬂ?ttiﬂsn:reﬁrfé E% = B * 10/D gebildel, PC IRA MNU-BDIZC AC XR YR SP
wird ausgegeben als [, ; 5
Der neue Rest wird durch R, = 10* R, — D * E% (ver- -+ El42 EA31 obliveel @8 B8 @2 F6
gleiche Vorkommateil) gebildeat, 1 L
Und wiederum kann die Schleife durchlaufen werden, bis =5 B8YfH  AD CC LDA =3CC
alle Stellen ansgegehen sind. n IR E SRR g STA 445
Beispiel: .. BBIE 85 48 STA %46
Wie lautet die 85. Stelle hinter dem Komma von "%s?(also: | pgop  as sp LoA $a0
L= 116D = I3, N = 85 Programmlauf .... B822 85 55 STA 55
Ergebnis: 1 =
Die 5. Stelle hinter dem Komma ist . (Selbstverstandlich | -+» ©824 85 56 STA $56
werden auch alle dbrigen Stellen ausgegeben). ~x BBZB6 AR BC LDY a#382C
{Heinz Bauschke) dy BEZAE C8 INY
aw  BEZS 851 55 Slfr 3553,
0 inputz,d,n:g¥=z/d:printq%: r=z-d*g¥: for ... BBZB AZ 81 LOX #%81
i=ilton:eil=r#l0/d:print"Ii";e¥; :r=10%r—d*e e BEZD CA DE%
‘1‘_;":;; .» BB2E (8 INY
., BBZF B8A ™A
) ; <5 HBB38 81 55 STA [(£551,Y
Simulation — GOTO X (C 64) -» D832 AC 88 A3 LDY $A389
Das Programm simuliert den im Commodere-Basic nicht -« BBE35 A6 ZE LOX %$ZE
vtghaindenen Befelllgsgﬁ"[‘(}ﬁ}{. T e . BB37 A5 20 LDA %20
U gent etivas s Mern Alssenen der deile s1ch Iol-
gendes sagen: In den Anfilhrungszeichen steht ein Maschi- e gggg gg éé E:- jgg :g;éé
nenprogramm, dessen Opcodes mm Listing des Basic =
Interpreters diese merkwirdigen Zeichen erzougen, Das -» B83F 20 B1 B8 JSR $B8O1

disassemblierte Maschinenprogramm finden Siein Listing 2, .y 0842 4C A3 AB JMP $ABA3

wobe:l die absoliten Adressen keine Bedeutung haben, das N

Programm adressiert nur relativ. Der mit der Materie etwas

vertrautere Leser wird feststellen ktnnen, daf das Pro

gramm etwas umstandlich geschrieben ist. Das liegt daran,

dab mcht alle Character. die ein Opcode darstellen, sindsu- | READY . Listing 2

lig einer Zahi zugeordnet sind. So gébe zum Beispisl die Zahl

285 im Maschinenprogramm das Zeichen (Commodore & K),

wann die Zeile aber dann editiert wiirde, interpretiett dasBa- G O T O X

sic dieses Zeichen aber mit 161, So liefe sich die Zeile nicht

editieren, ware also keine Basic-Zeile. Aus diesem Grund BITTE UNBEDINGT GEMAUSO EIMGEBEN 12

wurden alle solchen sdoppeldeutigens Codes umgangen, 43 KLAMMERABFFEN (@)

was die Umstandlichkeit des Maschinenprogramms zur Fal

ge hatte. Die SYS-Anweisung stellt die Lage des Maschinen-

programins mit Hilfe zweler Zeiger des Interpreters fest und 5 GOTOZ8

startet das Frogramum, 18 SYSPEEK(61 }+256XPEEK (52 1+26: "onoonoon
MNun zur Benutzung der GOTO X-Zeile und wis man sie ein- EooCDGEEGOERDDCOGREaRaRERRRERERRDRD

gibt Esistzwar moglich, die Zeile mit derin Ausgabe 7/84 be- 28 FORA=ZBEZTOZ124:READR: S=5+%: POKEA, %N

schriebenen sFinkel-Methode einzugeben, was jedoch um- EXT: IFS<>S185THENPRINT“DATA ERROR 1" :END

standlich, zeitaufwendig und fehleranfilliq wire. Deshalb ist 38 PRINT OK._"

in Listing 3 ein Cenerisrungsprogramm abgebildet. Dieses 48 DATALGS, 204, 133,68 ,133 .78, 165,157,133

wird eingegeben und gestartet. ,85,133,86,168,12,200,145,85,162,129
Wenn der Checksum-Tes! positiv ausgefallen ist und man s DATAZAZ ,20R ,138,145,85,172,128,163,16

sich vergewissert hat, daB das Programm genauso eingege- g .46,165,45,32,17,177,32.43,175.32,1

ben wurde, wie es ausgelistet ist, gibt man LIST ein, gefolgt 6@ DATA184,76,163,168

von NEW. Dann fahrt man mit dem Cursor auf Zeile 10 und

driickt RETURN. GOTO X steht nun im Speicher und kann ge- READY . Listing 3. Der Basic-Lader fiir 60TO X

listet, editiert und abgeSAVE! werden,
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irrgarten (VG 20/C 64)

Das Programm belegt nur 40 Bytes Speicherplatz. Es er-
zeudt einen zufallsbedingten Irrgarten und 18uft auf einem C
B4 oder VC 20

Zum Programm: X ist eine durch die RND-Funktion ermit-
telte Zufallszahl. Sie ist nicht gerundet und liegt zwischen 0
und &, Der Computer druckt hierauf den CHRE-Code von 164
plus der Zufallszahl x aus, wobel er von sich aus X auf 0 oder
I rundet, Es erscheint also auf dem Bildschirm je nach X das
CHE$-Zeichen von 164 oder 165,

Dier nach dem PRINT-Befeh! folgende Strichpunkt bewirkt,
daf das nichste Zeichen nicht erst in der néchsten Reihe,
sondern gleich neben dem Zeichen davor erscheint,

Die Variable G welche durch den RUN-Befehl automatisch
gleich Mull gesetzt wurde, wird nun um | erhoht. Ist sie noch
kleiner als B80, s0 wird die Schleife erneut durchlaufen, Das
entstehende horizontale und vertikale Muster ist sin Laby-
rinth — aufgebaut aus nur diesen beiden Zeichen,

Durch Verwendung anderer CHR$-Zeichen (zum Beispiel
176 bis 178) 148t sich das Programm gut variieren,

Jedenfalls: Es ist nicht immer sinfach den richtigen Weg zu
finden!

(Marco Gleiter)

1 w=rand(l}*ZiprintchrE(1&4+%) ;20=g+1:ifq
<B880thengotol
2 rem

Glevere idee: Grafikbildschirm lischen mit dem DIM-
Befehl (C 64)

Programmbeschreibung:
La=0b=0

Im weiteren Verlauf wird das Variablenfeld beeinfludt. Die
Variablen a und b miissen deshalb vor der DIM-Anweisung
angelegt sein.

2, a=peak4db=peel(50)

Dig Werte fiir das Variablenende werden gesichert.
3. dim f{1519]-a-b*256) /5)

Durch das Dimensionieren einer Variablen wird ein ent
sprechend groBer Platz hinter dem Variablenende freige
macht beziehungsweise mit dem Wert 0 gefiillt. Nun muf der
Platz nur noch mit der Adresse des Bildschirms (ibereinstim-
men.

Zur Formel (16191-a-b*256) / 5 ;

Der Bildschirmspeicher liegt von 8192 his 16191 Die Varnia-
ble f wird hinter dem hisherigen Variablenende angelegt.
Adresse des Variablenendes: a+b*258
also: 16191-a-b*256
Pro indizierte Variable werden 5 Byte freigemacht,
also: (16191-a-b*256) / §

Diemit Dindizierte Variable ist nicht beriicksichtigt, ebensa
die ersten 7 Byte filr Variablenname und Dimension,

4, poke 453 poke S0b

Die alten Werte werden wieder hergestellt. Die Variable {
15t jetzt nicht mehr dimensioniert,

Zum ordnungsgemalen Verlauf missen zwel Punkte be-

achtet werden.
1. Dag Variablenende muf kleiner als BI86 sein, dasheilt das
Programm darf einschlieflich Vaniablenfeld nicht gréBer als
6 KByte sein, Mit 6 KByte steht jedoch ein ausreichend grofer
Platz zur Verfilgung.

Ist dies nicht der Fall, wird lediglich der Bildschirm nicht
ganz geltscht, Das Programm kann in keinem Fall Schaden
nehmen,

162 F5f4p

2. Soll das Grafikprogramm zum Abspeichern von Bildetn
benutzt werden, darf man nicht vergessen, den Zeiger fiir
Speichergrensze (peak({55)+ peek(38)*256) auf eine Adresse
kurz hinter den Bildschirmspeicher 1 setzen,

In meinem Grafikprogramm rufe ich die Zeile 10 immer
dann auf, wenn iiber die Tastatur sshift + clr homes singege-
ben wird (entsprechend sfreier Bildschirm im Textmoduss).

(Manfred Hedtke)

0 a=0:b=0:a=peek (47) tbh=peek (50) sdimf ( (1
&61F1-a-b*256) /5) :poked?,a: pokesS0, b
20 rem

Zweifarbiger Rahmen (C 64)

Wie jeder weiB, ist der BildeuBenrahmen des C 64 immer
einfarbig. Ich habe nun einen kleinen Einzeiler geschrieben,
der einen zweifarbigen Auflenrahmen simuliert, Die baiden
Farben sind: 0 = schwarzund 1 = weiB. Es ist darauf zu ach-
ten, dak die Basic-Zeile genauso eingaetippt wird, wie sie ab-
gebildet ist. Ich meine damit die Anzahl der Spaces und Dop-
pelpunkte. Erkldrung: Ich wollte die Grenze rwischen den
beiden Farben méglichst ruhig auf dem Bildschirm haben
und mufite dazu die genaue Farbwechselperiode finden. Der
Interpreter arbeitet Doppelpunkte und Spaces unterschied-
lich schnell ab; 5o konnte ich mit den Spaces eine Feineinstel-
lung vernehmen. Aber vorsichtig: Sobald wihrend des Pro-
grammiaufs eine Taste gedrickt wird, trilt die Raster-
Interrupt Tastaturabirage in Kraft und das Bild fangt an zu
slaufens,

Hilfe zum Abtippen:

Zwischenden beiden POKEs und den Doppelpunkten befin-
den sich je fiinf Spaces. Es folgen dann 17 bezishungaweise
15 Doppelpunkte.

5o einfach es auch immer ist; BEs verbliifft einen doch!

(Markus Hillebrand)

10 pokeS3280,41 fiftidsEzizziTriipoke
53230,0 e R R TR [ 5 g 0 [ B
Z0 rem

Fakultét (C 64)

Das Programm berechnet Fakultdten, ist also sehr atitzlich
fiir einige mathematische Funktionen, da der C B4 keinen
derartigen Befehl besitzt.

Variablen:

A = Eingabevariable,

B = Z&hlvariable,

C = Rechen- und Ausgabevariable, :

Das Programm berechnet sogar Fakultaten, die gréBer als
»f%a sind. Es ist also besser als ein Taschenrechner.

(Detlef Marks)

12 rem fakultasten

20

IS0 inputasfrb=itoaic=c+log(b)inext:c=c/1
cg (1d) tprint10t (c-int (c)); "e"sint (e} srun
&0 = i
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Forsetming von Seite 141
Bildwiederholspeichers bai dar
Erzeugung eines Videosignals
Die ausgelesonen Warte wer-
den durch einen Digital-Analog-
Wandler in eine Folge von Span-
nungswearien verwandelt, die
nach Durchlaufen aines gesaig-
neten Tiefpasses em  akuost-
sches Signal ergeben. Mit die-
ser Technik 15t prinzipiell jedes
akustische Ereignis  erfaBbar
und reproduzierbar,

Fein digitale Signalverarbeitung 5t
dasallgemeinste und universsll-
ate Synthessprinzip, das vorstell-
bar ist. Wie beim Sound-Samp-
ling wird das Signal als Folge
von Digitalwarten reprasentiert.
Diese Folge wird aber nicht un-
bedingt nur durch Auslesen el
nes Speichers gewonnen, son-
dern kann auch in Eealzeit er
rechnet warden. Die Tragweite
diesas Konzepts besteht darin,
call prinzpiell jedes andere
Syntheseverfahren durch Si-
ghalverarbeitung nachgsbildat
werden kann. Synthesen, die mit
anderen Mittel kaum zu realisie-
ren sind, wie die Erzeugung
kinsflicher Sprache, werden
fast ausschlieflich mit digitaler
Gigralverarbeitung  realisiert,
Die Crux an der Signalver
arbeitung ist der enorm hohe
Bedarf an Rechengeschwindig-
ket und Genauighkeit, der von

[niversal-Mikroprozessoren
noch nicht befriedigt warden
kann, Fir emn hochwertiges 5i-
gnal 1m Audichersich hendtigt
man mindestens 40000 Abtasi-
werte pro Sekunde, die aufer
dem noch genaner als 8 Bit sein
sollten. Fiir die Berechnung ei-
nes Abtastwartes bleiban damit
25 Mikrosskunden, sine Zeit, in
der zum Beispiel die CPLU 8502
(6310) zitka 5 bis 10 Befenle abar-
betet, viel zu wenig filr dis Er-
zeugung selbst einfachster Kur-
vaniormen. Es gilb seit eimger
Zait beretts hochintegrierte 5i-
gnalprogessoren, Das sind spe-
ziabizierte CPUUs oder szogar
Einchip-Prozeszoren, die mit ei-
nem meist einfachen Befehlssaty
ausgestattal sind und hohe Ver-

arbeitungsgeschwindigkeiten

erreichen (Befehlsausfiihrungs-
zeit 100—200 ns im Gegensatz zu
mehreren us bel Universal-Mi-
kroprozessoren). Diese Bauster-
ne zind aber teuer, schwar er-
haltlich, schwienig zu handha-
ben und nicht so universell sin-
setzbar wie Standard-Prozesso-
ren. Den Sound-Chip im C 64
kann man bereits als einen klsi-
nen Signaipropessor ansahiet,
dessen Betriebsprogramm  al-
lerdings fest vorgegeben st
Man kann semen Ablanf nur
Qber die bersits erwdhnten
Steuerregister beeinflussen.

Ziel dieser Sene 15t s Zu zei-
gen, wie man mit geeignster
Steuersoftware moglichst viel
aus digsem Baustein herausholt,

(Thomas Kritziag/ aa)
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Assembler
Vergleichstest (2)

Im zweiten Teil unseres Ver
gleichstests nehmen wir die
Assembler bis 100 Mark onter
die Lupe: Sie besizen viel
leichl nicht die Leistungsighig-
keit der sgrobene, aber reicht
nicht auch ein preiswertes Pro-
gramm?

Grafikkurs —
noch mehr
informationen

Eshat sich gereigt, dai viele
Leser noch mehr zur Grafile
programimering wissen wol-
len. Deshalb wird der Grafik-
Eurs in lockerer Reibhenfolge
fortgesetst. Wir gehen auf spe-
zielle Wiinsche der Leser e
und siellen Ihnen ein Gra-
fil-Hilfsprogramm vor, dasvis]
mehr ist, als nur eine einfa
che Hilfe. Um leichier Gratik
programmieren zu  kénnern,
stehen auch mitzliche Befehle
wie OLD MERGE, RENUM-
EER, AUTOMNUMEBER, etc, zur
Verflicumnag.

Basic-Compiler im Test

Easie-Compiler stellen ein
Bindeglied zwischen reinen
Basic-Programmen und Ma-
schimensprache her Sie be-
schleunigen den Ablauf der
Basic-Programme, erreichen
jedoch nie die Schnelligkeit
von Assembler.  Compiler
bringen aber nicht nur sitel
Freude, sondern einen auch
manchmal zum Versweileln.
Anders gesagi, sie haben ihre
Macken, die man kennen mub
Wir stellen Thnen die wichtig-
sten Compiler vor,

Aufierdem...

— Zeben lehrreiche Kurse fiir
Anfanger und Profis

— Tests verschiedener Sprach-
slusgabesysteme

— inferessante Listngs Zum
Abtippen

— und wieder viele Tips und
Tricks fur VC 20 und C 64

-

Gompiler

Im Mikrocomputerbereich setzen
zich Compiler fiir die verschieden-
sten Sprachen immer mehr durch.
Fiir die meisten Anwender bleibt
der Compiler aber ein undurch-
schaubares Ding, das auf geheim-
nisvolle Weise in der Lage ist, hdhe-
re Programmiersprachen in Ma-
achinencode zulibersetzen. Wir zei-
gen, wie sie funktionieren, wis sie
konstrulert werden und wo lhre Siar-
ken und Schwichen gegeniiber e1-
nem Interpreter liegen

Mathematik-
Lernprogramme

Zwilf verschiedene Mathematik-
Lemprogramme wurden von uns
getestet. Auch bei diesen Program-
men war festzustellen: Wicht alles
was als Lernsoftware verkauft wird,
hat diesen Namen vercient. Wel-
ches der Programme eignet sich als
»MNachhilfelehrars?

MSE — eine enorme
Erleichterung

Ahnlich wie der »Checksummers
st der MSE eln weilteres Hilfsmittel
bei der Eingabe von Programmli-
stings, diesmal jedoch von reinen

Maschinensprache-Programmern,
dasheilt beim Abtippen von DATAs,
Der MSE verringert die Tipparbeit
um ein Drittel und schlieft Fehlein-
gaben vollkommen ans. Durch aku-
stische Meldungen kinnen Sie DA-
TAs sogar »blinds eingeben.

Endlich:
Die Losung von Hobhit

Lange wurde auf die Losung des
Abanteuerspiels »Hobhite gewartat,
Einen der méglichen Lisungswege
und den Lageplan finden Sie in der
nachsten Ausgabe

Richtig verbunden

Wenn Sie einen Fernseher mit Vi-
deogeingang besitzen und den C 64
noch immer an der Anienne shan-
gen+« haben, dann sollten Sie schon
mal Thren Lotkolben anheizen, Wir
zeigen in einer Bauanleitung, wie
der C B4, mit geringem Aufwand, an
Fernsehgerite und Monitore mit Vi-
depeingdngen angeschlossen wer-
den kann.
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