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Aktuell :

Neu: Amiga, der Supercom- Seite 162

puter von Commodore 8

Neue Produkie : 12 Das neue

Urheberrecht-Gesetz

Das Urheberrecht-Ge-
setz findet nun auch

128’er Magazin

C 128 -Profis gesucht 14 Anwendung auf Com-
© 128: Professionelle Soft- puter-Programme. Was
ware fir 199 Mark 14 darf man kopieren und
Fragen und Antworten zum was nicht? Welche
Strafen riskiert man

< 128 : =15
: : beim »Klauen« von
Software? Nur zwei Fra-
gen, die wir lhnen in ei-
nem Artikel zum neuen
Urheberrecht-Gesetz

Musik und C 64
Musik-Hardware zum € 64 17

Grundiagen fiir Anfidnger beantworten.
Klangprogrammierung chne Seite 162
Ballast 19
Sound Machine 23
Vergleichstest Musikpro-
gramme 26 :
Sound Master 31 Seite 132
3 Test: drei neue Drucker
Grafik Der stetige Trend zu
THardcopy leicht gemacht 34 besserer Schriftqualitat
Vergleich: bei Matrixdruckern ist
Grafik-Erweiterungen 37 unlugrke_nnbaf. Gleich-
Marktiibersicht 42 zeitig bieten immer
: mehr Firmen Drucker
| an, die sich direkt an
_Eingabe-Gerate ;:Ien c ﬁg anschlieBe'n
e : - : : R assen. Ler Fanasonic
gers%eht Sl?l ﬂ}aar Cc;imputer? 44 KX-P1091, der Riteman
astl ?{pge Stethned 50 C + und der Star SG
oys eRons : 10C sind Vertreter die-
ser neuen Drucker-
eneration.
Wettbewerbe e 100
Listing des Monats:
opielen auf zwel
Bildschirmen e 51
- Anwendung des Monats;
i e 0 2= Musik mit dem C 64
_Auflesung: Wettbewerb - ;
Bildschirmseite 158 Im Musikschwerpunkt

befassen wir uns mit
dem Angebot an »klin-
gender« Hard- und Soft-
ware. Sie erfahren, was
es da fiir den C 64 gibt
und fiir wen welches
Zubehor interessant ist.

Software fiir itber 10000
‘Mark zu gewinnen
Spielehitparade 160

Listings zum Abtippen

Musik In einem Grundlagen-
‘sound Machine 23 Artikel alles iiber die
- Sound Master 31 SID-Programmierung,
Eintipphilfe B einschlieBlich einer
Checksummer V3.0 Reihe von Demo-Sound-
- MSE-Leichtes Abtippen 54 effekten und natirlich
Anwendung des Monats Listings zum Abtippen.
Priifungsfragen 54 Seite 17

_ Listing des Monats
Der Schiiissel zum Zeichen-
satzscrolling 59
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Play by Mail — Play
by Modem

nPlay by Mail«, das
schriftliche Spiel liber
groBe Entfernungen
hinweg, wird langsam
durch eine neue Spiel-
form erganzt: »Play by
Modem«. Was sich hin-
ter beiden Begriffen
verbirgt und wie man
beides spielt, erfahren
Sie in unserem Bericht.
Wir zeigen lhnen, wie
man daran teilnimmt.
Seite 153

Test: Intellectool

Eine Basic-Erweiterung,
die besonders auf das
Floppy-Laufwerk und
auf Drucker zugeschnit-
ten ist. Die Erweiterung
erlaubt eine mihelose
Manipulation des In-
halts von Disketten. Fiir
den Drucker kdnnen
neben riesigen Hardco-

pies auch eigene Grafi- |
ken mit sehr hoher Auf- |

l6sung ausgegeben
werden.
Seite 138

Versteht Sie lhr
Computer?

In einem Grundlagenar-
tikel zeigen wir lhnen,
wie die verschiedenen

Eingabegerate eines
Computers funktionie-
ren. Welche Stirken
und Schwachen haben
sie? Tastaturen, Joy-
sticks, Mause und Pad-
dels sind die Schnitt-
stellen Mensch-Compu-
ter, die wir unter die
Lupe nehmen.

Seite 44
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132
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133
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Textprogramm fiir 64 Mark 135
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Editorial

S .
Reifezeugnis

Wenn im Lebenszyklus ei-
nes Produktes das Reifesta-
dium erreicht 1st, laufen Fer-
tigung und Vertrieb pro-
blemlos, die Preise geraten
unter Druck — und an dem
Erzeugnis ist fiir Hersteller
und Handler nichts mehr auf-
regend. Fiir den Benutzer
wird das Produkt in diesem
Stadium zum Teil erst richtig
interessant, denn Kinder-
krankheiten sind behoben,
die Tiicken des Objekts be-
kannt — und bei Computern
wird das Softwareangebot
attraktiv,

Fiir den C 64 gibt es neben
Basic (samt den verschiede-
nen Erwelterungen)und Pas-
cal jetzt — wir berichten dar-
liber in dieser Ausgabe —
beispielsweise auch sehr gu-
te Versionen der Program-
miersprachen C und Forth.
Man kann damit ernsthaft
lernen und arbeiten — im
Gegensatz zu mancher »Pro-
bierversion« friuherer Zeiten,
die den Programmierer
eher wieder zu Basic zuruck
als auf den Geschmack neu-
er Programmiersprachen
brachte. Deutlicher Fort-
schritt 1st auch auf einem an-
deren Gebiet zu beobach-
ten: Textprogramme werden
zugleich billiger und profes-
sioneller. Mit Star Texter
kann man Standardaufga-
benwie das Briefeschreiben
nun wirklich schnell und
komfortabel erledigen — bei
bescheidenen 64 Mark Inve-
stitionskosten (fiir die Soft-
ware).

Das Gefiihl, den allerneu-
esten Computer zu haben, ist
ja ganz schén — aber zu wis-
sen, daB man fiir seinen
Computer gute Software be-

kommt, ist besser.
Michael Pauly,
Redaktions-Direktor

8 Zadr

il

Der neue Supercomputer

Schon lange geistert ein Begriff durch die gesamte Compu-
terwelt: Amiga. Computerfreaks tridumen von diesem
Commodore-Supercomputer, renommierte Fachzeitschriften
veroffentlichten Geriichte und Spekulationen iber
diese Maschine. Fantastische Fihigkeiten wurden dem

m 23. Juli wurde der Ami-

ga in New York endlich
der Offentlichkeit vorge-
stellt. Das 64'er-Magazin war
fir Sie dabei — und bringt
Fakten statt Fiktionen. Doch
diese Fakien belegen es ein-
deutig. Der Commodore-
Amiga ist eine Traum-Ma-

Amiga angedichtet.

schine, ein neuer Schritt in
der Evolution der personli-
chen Computer,

Mit 4096 (1) Farben, einer
Crafik-Auflésung von bis zu
400x% 640 Einzelpunkten, acht
Sprites, hardwaregesteuer-
ten Shapes und zwel ge-
trennten, iiberlagerbaren

Grafikbereichen werden
villig neus MaBstdbe hin-
sichillich der grafischen Fa-
higkeiten von Computern ge-
setzt. Ein vierstimmiger Syn-
thasizer produziert echten
Stereo-Sound. Sprachausga-
be und Digitalisierung analo-
ger Eingaben (etwa vom an-

Ausgabe 9/September 1985
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geschlossenen Plattenspile-
ler oder Mikrofon) ist eben-
falle vorgesehen. Bel der Be-
arbeltung von Texien und
bei der Programmierung
kann der Anwender zwi-
schen 40, 84 und 80 Zeichen
Text pro Zeile wahlen. Text
und Crafik konnen beliebig
gemischt werden. Eine aus-
gefailte WindowTechnik un-
terstitzt die Benutzerfiih-
rung und erleichtert die Pro-
gramimierung.

Durch Multitasking kon-
nen mehrere verschiedene
Prozesse (versinfacht ge-
sagl: mehrere Programme)
praktisch gleichzeitig aktiv
sein. Beispielawelise kann
man mit dem Amiga einen
Brief schreiben, wihrend
zur selben Zeit »im Hinter-
grunde« eine Datenbank neu
sortiert und aktualisiert wird
und zusatzlich die Einkom-
mensteuererklarung ausge-
druckt wird.

Der Commodore Amiga
basiert auf dem 16-Bit-Mikro-
prozessor 68000 von Moto-
o0la, der mit esiner Takt-
frequenz von exakt 7,15509
MHz betrieben wird. In der
Grundaushaustufe sind 256
KByte RAM vorhanden, die
innerhalb des Cerdtes auf
512 KByte aufgestockt wer-
den kénnen. Das Betriebssy-

Ist die reine Aufzahlung
dieser Fahigkeiten und tech-
nischen Details allein schon
beeindruckend, so hort sich
die Beschreibung der damif
wirklich moglichen Anwen-
dungen wie die Eealisierung
eines Traums an. Insbeson-
dere hinsichtlich Grafik und
Animation wird eine véllig
neue Leistungsklasse er-
reicht.

Neve Grafik-
Dimensionen

Der Commodore Amiga
verfigt iiber eine beein-
druckende Paleite von 4096
verschiedenen Farben, die
allerdings nur in einem spe-
ziellen Modus gleichzeitig
gezeigt werden konnen.
Crundsatzlich wird der Bild-
schirminhalt auf der Basis ei-
ner Bit-Map (Bits im Speicher
erscheinen als Graflkpunk-
te) angezeigt, ahnlich wie die
hochauflosende Crafik des
C 84. Ein spezieller Textmo-
dus 1st nicht vorhanden, alls
Texte werden prakiisch in
die Bi-Map »gezeichnetu
Dadurch ergibt sich natiir-

lich eine sshr grofe FlEiEiE ©

litat. Aussehenund Grolke al-
ler Zeichen lassen sich mit
geringem Software-Aufwand

Ein villig neves Grafik-Gefiihl: Computergrafik mit den Amiga

stemistin 192 KByte ROM un-
tergebracht und aufl Flexibi-
Itat und Erwelterbarkeit
durch zuséatzliche Software
ausgelegt, Der Hauptspel-
cher des Amiga ist extern auf
bis zu 8.5 Megabyte (wahl-
welze RAM oder ROM) aus-
baubar,

Ausgabe i/September 1985

andern, selbst Proportional-
schrifi ist grundsatzlich még-
lich.

Fiir die BitMap, die beim
Amiga als »Bit-Plane« be-
zelchmet wird, stehen zwei
grundsitzliche Auflosungen
zur Verfiigung: 200 x 320
oder 200 x 640. Je nach ge-

wahltem Modus werden da-
fiir 8 beziehungsweise 18§
KByte Epeicher benbligt
Durch eine solche Bit-Map
ist bereits einfarbige hoch-
auflésende Grafik zu reali-
sieren. Jedes gesetzte Bit
entspricht dabel einem ge-
setzten Grafikpunkt.

Bis zu 32 Farben
pro Grafikpunkt

Der Amiga kann nun aber
bis zu fiinf solcher Bit-Maps
oder -Planes iiberlagern.
Nach wie vor wird die glei-
che Anzahl an Grafikpunk-

Kombination auszwel Bitg, al-
so konnen vier verschiedens
Farbregister angesprochen
werden. Dag geht so weiter
bis zu fiinf Bit-Planes, mit de-
nen dann alle 32 Farbregi-
ster angesprochen werden
kiénnen. Das bedeutet, dai
auch in hochauflésenden
Maodug (200 ¥ 640) bis zu 32
Farben moglich sind. Aller-
dings bezahlt man diese Far-
benpracht mit Speicher
platz: fiinf Bit-Planes bendéti-
gen je nach gewahlter Auflé-
sung 40 oder 80 KByte RAM.
Doch damit sind die grafi
schen Fahigkelien des Ami-
ga noch lange nicht er- .
schopft, im Gegenteil, jetzt

ines”, (16, 18)-(278, i'
ulyaf}ﬂs 318, 18)-(
incles”, 113 45)-(21 H
mnatmn

2

tLine{uin) STATIC
D iDraw, iEpace

Ein typisches Beispiel fir die Window-Fihigkeiten des Amiga

ten angesprochen, aber die
korrespondierenden Bits in
den liberlagernden Bit-Fla
nes kodieren jetzi eine Farbe
fir den enisprechenden
Crafikpunkt. Dies geschieht
auf dem Umweg lber die
Farbregister.

Es existieren 32 Farbreg:-
ster. von denen jedes den
Zahlencode fiir eine der
4096 Farben aufnehmen
kann. Bei einer einzigen ver-
wendeten Bit-Flane werden
nur zwel Farbregister ange-
sprochen: Register 0, wenn
ein Bit geloscht ist, und Regi-
ster 1, wenn ein Bit geseiziist,
Der in Register 0 gespel-
cherte Farbcode entspricht
in diesem Fall der Hinter-
grundfarbe, wahrend die
Zewchenfarbe durch Regi-
ster 1 bestimmt wird.

Werden gzwei Bit-Planes
verwendel, dann entspricht
jedem Grafikpunkt eine

geht's erst richtig los,

Im scgenannten »Inierla-
cee-Modus kann sehr schnell
zwischen zwel verschiede-
nen Bit-Planes hin- und her-
geschaltet werden, wobel
die Rasterpunkie der einen
Bit-Plane geringfigig vert-
kal verschoben sind. Da die-
ser Wechsel 30mal in der Se-
kunde erfolgt, wird die Gra-
fikauflésung durch diegen
Trick rein cptisch verdogp-
pelt, namlich auf 400 x 320
beziehungswelse 400 x 640
Punkte. Die Handhabung ist
allerdings etwas komplizier-
ter, denn jede durch Interla-
ce erzeugte Grafik bestehtin
Wirklichkeit ja aus zwei
Halbbildern, die in getrenn-
ten Speicherbereichen auf-
bewahrt werdern.

Wer a5 noch bunter mag,
der kann mitdem»Hoeld-and-
modify«Modus wirklich alle
4086 Farben auf dem Bild-

R Sine
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schirm sichtbhar machen. Al-
lerdings ist dieser Modus
nur mit Einschrankungen zu
geniepBen: Sechs Bit-Planes
sind dafiir notwendig, von
denen vier entweder ein
Farbregister  adressieren
oder eine Modifikationsvor-
schrift fiir die Farbe des vor-
hergehenden Grafikpunk-
tes darstellen. Gesteuert
wird die Bedeutung dieser
vier Bits durch die verblei-
benden zweil. Die Farbe von
Punkten ist also in diesem
Modus nicht wirklich wahl-
frei, sondern hangt in einem
gewissen Rahmen von der
Farbe des jeweills vorherge-
henden Punktes ab.

Obwohl die maximale Bild-
schirmauflésung 400 x 640
Punkte betragt, kann die Bit-
Plane wesentlich grober
sein. Der Bildschirm stellt
dann nur einen Ausschnmitt
des gesamten »Playfields«
dar. Spezielle Register 1m
Video-Chip wahlen den ge-
wiinschten Bildausschnitt an.

3 D-Grafik leicht
gemacht

AuBerdem ist es moglich,
bis zu sechs Bitplanes in zwei
Bildgruppen zu unterteilen,

Sprites und
Hardware-Shapes

Der Amiga kann ahnlich
wie der C 64 hardwarema-
Big acht Sprites erzeugen
und steuern. Drei Farben
plus Transparenz konnen fir
jeden Punkt des Sprites ge-
wahlt werden. Das allein
bringt noch nicht viel Neues
gegeniiber dem C 64, Der
Amiga verfligt aber neben
diesen acht Sprites noch
iiber eine bemerkenswerte
Eigenschafi: Beliebigerecht-
eckige Ausschnitte aus der
Grafik-BitMap lassen sich
als Shapes definieren und
analog zu den Sprites iiber
den Bildschirm bewegen.
Das Bemerkenswerte daran
ist, daB diese Shape-Anima-
tion nicht per Software (also
letztendlich vom 68000-Pro-
zessor) ausgefiihrt wird, son-
dern daB dafiir eine speziel-
le Hardware-Einheit inner-
halb des Video-Chips zu-
standig ist. Dadurch wird ei-
ne hohe Geschwindigkeit er-
reicht, ohne den Prozessor
zu belasten.

Zur komfortablen Steue-

rung von Sprites GAGBhAHEEIN

kiimmern. Nachdem er dem
System mitgeteilt hat, wo die
Bildfelgen im Speicher lie-
gen und Reihenfolge und Be-
wegungsablaul festgelegt
wurde, geschieht alles weite-
re automatisch, ohne Pro-
grammsteusring.

Stereo-Synthesizer

Ein eingebauter vierstim-
miger Synthesizer macht aus
dem Amiga ein fast perfek-
tes Musik-Cerat, Damit man
den Sound auch in optimaler
Qualitat genieRen kann, sind
Anschliisse fur die Stereo-
Anlage vorhanden.

Fest in den Amiga inte-
griert ist ein 3%-Zoll-Disket
ten-Laufwerk mit einer Spei-
cherkapagziiat von 880 KByte
(formatiert). Weitere drei
Diskettenlaufwerke  (wahl-
weise 3% oder 5% Zoll) kon-
nen angeschlossen werden,

Zur Verbindung mit der
AuBenwelt dient ein pro-
grammierbarer paralleler
Port, der von der Software
normalerweise als Centro-
nigs-Schnittstelle angespro-
chen wird, ferner eine
RS232C-Schnittstelle mit el-
ner maximalen Ubertra
gungsrate von 500000 bps
(Bits pro Sekunde). Daneben
sind vorhanden ein TV-An-

Guvsor Nevs (with SHIFT key move curser to edges) o |

stehen spezielle Betriebssy-

stem-Routinen zur Verfii- * F3 = Revboard Reference 4

© FL = Selection BEL =

Beletes to

= the Right
= Short Cats

Floppy-Laufwerke fiir 3’5-Zoll- und 5%;-Zoll-Disketten.
Rechts vorne die Amiga-Maus

die verschiedene Bilder
beinhalten. Die Bilder koén-
nen gleichzeitig angezeigt
werden, haben aber wahlba-
re Prioritdaten. So konnen
komplexe 3D-Grafiken er-
zeugt werden, beidenen der
Hintergrund durch den Vor-
dergrund iberdeckt wird.

10 ‘3¥4p

gung, die die Animation die-
ser
Positionen und das Ausse-
hen von Sprites und Shapes
konnen so kontinuierlich ge-
a&ndert werden, wodurch
sich Trickfilm-Effekte erge-
ben. Der Anwender braucht
sich um Einzelheiten nicht zu

Obijekie lbernehmen..

H = | Minute Tutorials ALT

Atcents

Der Amiga-Tutor von Mindscape erleichtert die Programmierung
des Amiga

Interessant ist auch die
Méglichkeit, Tone tiber die
Audio-in-Buchsen in den
Computer zu bringen, dort
zu digitalisieren und als Ton-
file abzulegen. Der Original-
ton kann jetzt beliebig mani-
puliert und verandert wer-
den.

Floppy-Laufwerk
eingebaut

Interessant ist auch ein ein-
gebundener  vollwertiger
Sprachsynthesizer, dessen
Verstandlichkeilt weit iber
die bisher bekannten Syste-
me reicht -Der Wortschatz ist
unbegrenzi. Es ist einfach
nur der auszugebende Text
einzutippen, und schon legt
der Amiga mit einer nach
Wahl méannlichen oder weib-
lichen, lebendig klingenden
Stimme los.

schluf, ein Video-Composi-
te-AnschluR und ein RGB-An-
schluf (sowohl digital wie
beim [BM-PC als auch ana-
log), zwel Stereo-Audio-Aus-
gdnge, ein Expansions-Port,
an dem der komplette
AdreR- und Datenbus des
68000 herausgefiihrt 1st, ein
Anschlud fiir die Tastatur
und schlieflich noch zwel
programmierbare Control-
Ports fiir Maus, Joystick,
Lichtgriffel oder Grafikta-
blett.

Der Amiga kostete in den
USA 1295 Dollar (Grundaus-
stattung mit 256 KByte RAM
und einem Disketten-Lauf-
werk, aber ohne Monitor).
Der Amiga-Monitor - kostet
nochmals zirka 500 Dollar.

Ganz auf der Commeodore-
Linie, beruht die Lieistungsfa-
higkeit des Amiga im we-
sentlichen auf dem Zusam-
menwirken modernster

Ansgabe 8/ Sept’embex 1988
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Hardware-Komponenten:

Der 68000-Prozessor wird
in zeiner Arbeit wesentlich
von drei speziellen »Custom
Chipse unterstiitzt. Der eine
igt filr die gesamte Grafik
verantwortlich, der zweite
fiir die Animation, der dritte
fiir den Sound, I/O-Operatio-
nen und Diskettenunterstif-
ZUng.

Fine wesentliche Steige-
rung des Datendurchsatzes
und damit der Effizienz des
Systems wurde erreicht
durch konsequente Arbeits-
tellung zwigchen dem Pro-
zessor und den Hillsbaustel-
nen, die man besser schon
fast als Coprozessoren be-
zeichnen sollte.

Geschwindigkeit
durch DMA

Die Peripheriebausleine
agreifen  selbstdndig per
DMA (Direct Memory Ac-
cess, direkier Speicherzu-
griff) auf den Arbeitsspei-
cher zu und holen sich so die
bendtigten Parameter ocer
Daten, chne dafk der Prozes-
sor werlvelle Rechenzeit da-
mit vergeuden mibte, diese
Parameter selbst zu holen
und dann in irgendwelche
Register zu schreiben,

daraus lesen. Wenn insge-
samt vier Chips (einschliep-
lich Progzessor) direkt auf
den Speicher zugreifen kon-
nen, dann erfordert das na-
tiirlich ein exakies Timing,
denn es 18t ja nur je ein
Adressen- und Datenbus
vorhanden. Wahrend be-
stimmter Taktzyklen ist da-
her der Bus fiir den Prozes-
sor gesperrt, was dem aber
nicht viel ausmacht, da diese
Zyklen so gewahlt wurden,
daB der 68000 dann gerade
einen mternen Maschinen-
zyklus bearbeitet und nicht
auf den Speicher zugreifen
mull.

Kritisch wird es allenfalls
dann, wenn viele Shapes
und Sprites bewegt werden
miussen. Der dafiir zustandi-
ge Prozesscor sstiehlte dem
58000 dann einfach einige
(oder auch viele) Taktzyklen:
Der Prozessor wird langsa-
mer, obwohl er gar nichts Zu-
satzliches zu tun hat.

Im {ibrigen l&uft die ge-
samte notwendige Kommuni-
kation zwischen dem Prozes-
sor und anderen Chips aus-
schlieBlich iiber Interrupt.
Der 68000 mub also verein-
facht gesagt nicht redelea
Big tiberall herumfragen, ob
irgendwas passiert ist, son-
dern nur dann, wenn etwas

Radar-Raiders von Sublogic — ein schneller Flugsimulator fiir
den Amiga

Daten werden so auch von
einem Baustein direkt in ei-
nen anderentibertragen, oh-
ne dah der Umweg liber den
Prozessor notwendig ware.
Buch Peripherie-Geréte kon-
nen mittels DMA direkt in
den Hauptspeicher des Ami-
ga schreiben oder Daten

Busgabe 9/5eptember 1985

passiert ist, wird er einfach
unterbrochen, um sofort dar-
auf zu reagieren,
Zuzammen mit dar DMA-
Fahigkeit der »Custom
Chips« verleiht dies dem
Amiga seine schon fast un-
heimliche Geschwindigkeit,
die sich insbesondere bet

der Grafik bemerkbar
macht. Aber auch seine Mul-
litagking-Fahigkeil  beruht
auf einer ausgefeilten Inter-
rupt-Steuerung. Multitasking
bedeutet nichts anderes, als
dal die Ausfithrung mehre-
rer Programme zur gleichen
Zelt moglich ist. Ein Beispiel:
Sie lagsen einen langen Text
ausdrucken, fithren wah-
renddessen Neukalkulatio-
nen in Threm Tabellenkalku-
lationsprogramm aus und
horen eigene Kompositionen
aus dem Amiga-Synthesizer,
Und all das kénnen Sie sich
auch noch auf dem BRild-
gchirm in verschiedenen
Fenstern (Windows) anse-
hen.

Bereits mitgeliefert wird
an Software AmigaDOS, Voi-
ce Synthesis Labrary, ABasic
(von Microsoft), Tutorial (von
Mindscape) und Kaleidos-
cope (von ECA).

Im ROM ist das Betriebssy-
stem und die »Benutzercber-
flacher Intuition emgebetiet.
Intuition &hnelt mit der grafi-
schen Darsiellung aller
Funktionen und den »Pull
Downe-Meniis (Textfenster,
die sich 6ffnen, wenn sie mit

Qe ST rangeklickt« wer-

den) dem vom Atfari 520 her
bekannien GEM und der Be-
nutzeroberflache von App-
le's Macintosh, ist allerdings
wesentlich komfortabler und
multitasking-fahig. In ver
schiedenen Textfenstern
konnen so unterschiedliche
Programme ablaufen und
bearbeilet werden —und al-
les gleichzeltig.

Video-Bilder direkt
bearbeiten

Die externe Einspeisung
von verschiedenen Video-
Quellen (Kamera, Recorder,
CD-Player etc.) sowie die Di-
gitalisierung und Weiterve-
rarbeitung im Computer
sind mittels Framegrabber
und Genlock-Interface ein-
fach maglich.

Fiir den Amiga soll es be-
reits zum Zeitpunkt seines
Verkaufs im September in
den USA ein 20-MByte-Fesl-
plattenlaufwerlk, ein  20-
MBytel'ape-Backup und ein
2400-bps-Modem wvon Tec
mar geben. An Sprachen
wird dannauch C, Turbo Pas-
cal, Basic, Logo, Lisp und As-
sembler verflighar sein.

Zur Zeit sind viele Firmen
dabei, altbekannte Compu-
terspiele fiir den Amiga um-
zuschreiben oder neue Soft-
ware dafiir zu entwickeln. So
ist der Amiga auf dem be-
sten Wege, eine neue Gene-
ration von Computerspielen
mit bisher unbekannter Kom-
plexitat, Grafik und Ge-
schwindigkeit ing Leben zu
rufen.

Amiga als IBM-PC

Die grofte Uberraschung
wéhrend der Prasentation
des Amiga in New York war
allerdings die problemlose
Abarbeitung von Program-
men, die unter MS-DOS fiir
den IBV-PC und kompatible
geschrieben wurden. Per
Software wird der 68000-Pro-
zessor im Amiga in die Lage
versetzt, beispielsweizse Lo-
tus 1-2-3, dBase III oder
Wordstar unter MS-DOS (so-
wohlmit den 5%-und 3%-Zoll-
Disketien) zu wverarbelien.
Dazu emuliert (simuliert) der
68000 einen 8085-Prozessor
in MS-DOS-Umgebung, wo-
bei keine CGeschwindigkeit-
sembufen gegeniiber dem
Original-IBM bemerkt wur-
den. Damit entpuppt sich
der Amiga nicht nur als
Crafik- und Spielswunder,
sondern zeigt auch seme
Starken im kommerziellen
Bereich.

Fazit

Im Amiga sind derartig
viele auPergewohnliche Ei-
genschaften integriert, daB
eine abschliefende Bewer-
tung sicherlich nicht endgiil-
tig sein kann. Marshall F
Smith, President und Chief
Executive Officer, sieht das
Einsatzgebiet des Amiga so-
wohl im sHome-, Office- und
School-«Bereich.

EsldBt sich wirklich sagen,
dah der Amiga in nahezu al-
len Bereichen seinen Mann
(Frau) stehen wird. Seine
ganz besonderen Stirken
sind sicher Grafik und Ani-
mation. IThn deshalb als reine
rSpielmaschine« zu bezeich-
nen, ware dennoch verfehlt,
denn eigentlich gehdren
grafische Darstellungen in
fast jedes kommerzielle Pro-
gramm. Alles in allem eine
universelle Maschine fiir je-
dermann, der bereit ist, um
die 5000 Mark fiir den SpaP
und mit dem am Computer
auszugeben. (aa/ev)
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Aktuell

Prologic DOS liict

25mal schneller!

ProLogic DOS ist der Name ei-
nes neuen Erweiterunge-Kit fiir
den C 64 und sein 1541-Lauf-
werk. Das neue DOS wird, wie
von Speeddos und Turbo Ac-
cess bekannt, eingebaut, Da-
nach stehen unter anderem fol-
gende Funktionen zur Verfii-
gundg.
— parallele Dateniibartragung
— 25mal schneller laden
— 13mal schneller speichern
— 10mal schnellerer Datenzu-
griff beim Laden (achtmal
beim Speichern) von se-
quientiellen oder relativen
Dateien

— Funktionstastenbelegung

— RENEVWW-Funktion

— korrigiertes  LIST (Steuer-
zeichen)

— korrektes SAVE & REPLACE

— Anzeige des Speicherbe-
reichs beim Laden

— Laden des ersten Pro-
gramims von Disk

— vereinfachte DOS-Befehle

— Centronics-Schnittstelle

— freier User-Port

— freier Expansion-Port (durch-
geflihrt)

— kiirzerer RAMTest

— RS232 voll erhalten

— schnelles Formatieren
— schnellere Kopfbewegungen
— automatisches Zenttiersn

der Diskette beim Einlegen
— vermindertes. Anschlagen

beim Formatieren oder Feh-

lern
— 35 oder 40 Tracks; umschalt-

bhar

Wir hatten Gelegenheit, Pro-
Logic DOS einern Kurztest z2u un-
terziehen., Aufer einigen Pro-
grammen aus Diisseldorf gab es
nichts, das ProLogic DOS vom
korrekten Laden abhalten konn-
te. Ein 88 Blockse lancges Pro-
gramm wurde beispielsweiss in
sensationellen zwel Sekunden
geladen, Besonders beein-
druckend ist das Laden von Gra-
fikbildern, sie laufen nicht wie
gewohnt ins Bild, sondern er-
scheinen fast schlagartig. Durch
die automatische Umschaltung
auf 40 Tracks werden die Disket-
ten bhesser ausgenutz, statt der
iithlichen 664 Blocke stehen nun
749 Blécke zum Speichern von
Programmen =zur Verfligung.
Normal beschriebene Disketton
werden natiirlich weiterhin ge-
lesen. ProLogic DOS soll ab An-
fang September zu sinem Preis
von 298 Mark erhaltlich sein.

Info; Jann Datentechnik, Glimmerweg 28,
1000 Berlin 47, Tel (030) 731184

Btx: Der EUROM funk-
tioniert endlich

Der EUROM-Chip von Valvo,
dem im Artikel iiber die Hanno-
ver Messe in der Ausgabe 1/85
die Schuld an den noch nicht
vorhandensn, preiswerten De-
coder fiir Bix gegeben wurde,
soll nach Aussage von Valvo jetzt
fertigsein. Dasheif3t, die seit An-
fang 1985 in Fertigung befindli-
che Version arbeitet in allen Pa-
rametern fehlerfrei. Diese Ver-
gion wird zum heuligen Zeit-
punki an die Gerdieindustrie
ausgeliefert.

Der EUROM-IC 8330 soll alle
Punkte der seit 1982 festge-
schriebenen Spezifikationen er-
filllen. Mit diesem EUROM-IC
soll nach Aussage von Valvo im-
mer noch die preisgiinstigsie
Konzeption fiir einen Btx-Deco-
der realisierbar sein. Die ange-
sprochene Wiarmeempfindlich-
keit konnte vermindert werden,
der IC arbeitet jetzt in einem
Temperaturbereich von 0 bis 60
Grad einwandfrel. Damit ist von
Valvo endlich die Voraussetzung
fiir die Cerdtevielfalt auf dem
Markt der Btx-Endgerdte ge-
schaffen worden. (aa)

Nicht nur bei »lacoste«

Es hat sich herumgesprochen,
daf hochwertige Konsum-, aber
auch Investitionsgiiter kopiert
werden. Das Spekirum der
»Nachahmungens reicht von ein-
fachen Cartier-Feuerzeugen bis
hin zum hochwertigen Maschi-
nenteil. Dieses Unwesen hat sich
auch in der Computerbranche
breitgemacht. Abgesehen von
den reichlich diskutierten »Soft-
warepiraten« gibt es noch eine
andere, nicht minder aktive
Gruppe — die »Hardware-Ko-
pierers. Vom ganzen Compuler
(Apple), bis zur einfachen Ein-
steckplatine, wird fast alles ko-
piert. Auch im Rahmen unserer
redaktionellen Tatigkeit sind wir
schon so manches Mal auf Gera-
ta gestoben, deren Herkunit zu-
mindest zweifelhaft war. Manch-
mal sind esnur Teile eines Gera-
tes, die kopiert und in eigene
oder gekaufte Entwicklungen
eingebaut werden, manchmal
sind es genaue Kopien des Ori-
ginals. Besonderer Beliebtheit
bei den Kopierern erfreut sich
die Firmware (auf ROMs oder
EPROMs gespeicherte Softwa-
re). So wurde von uns beispiels-
welse ein Drucker getestet, des-
sen Fahigkeiten auffallend mit
denen eines Konkurrenzpro-
duktes iibereinstimmten (der in
der nachsten Ausgabe vorge-
stellt wird, und das eigentliche
Original ist). Nun ist es natiirlich
recht problematisch festzustel-
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len, wer denn eigentibife MU= weise viele der derzeit

heber einer Entwicklung ist,
denn gerade in der Compuier-
branche werden viele Lizenzen
vergeben, Offt hilft da einfaches
Fragen nicht meahr. So gesche-
hen bei unserem EPROMmer-
Vergleichstest. Zwei der uns
zum Test vorgelegten Geréte
konnten, durch Vergleich der
Bauteile und der Software, ein-
deutig als Nachahmungen iden-
tifiziert werden, gleichwohl bei-
de Hersteller behaupteten, das
Cerat selbst entwickelt zu ha-
ben, Den besten Beweis fiir un-
sere Annahme lieferten aber
die Ceréte selbst. In beiden Fal-
lenwar es moglich, das Original-
gerat mit der Treibersofiware
der Kopie zu betreiben und um-
gekehrt — diese Tatsache
spricht wohl fiir sich. Den eigeni-
lichen Hersteller der Entwick-
lungen konnten wir in diesen
Fillen nur deshalb ermitteln,
weil wir zuverlassig wuBten, wel-
ches Gerat zuerst auf dem Markt
war. Dies mag nur die Spitze ei-
nes Eisberges sein. Viele der
uns eingesendeten Modulplati-
nen unierscheiden sich in fast
keinem Punkt. Auch ist es au-
Berst schwer festzustellen, wo
unberechtigt »Know-hows eines
anderen verwendet, aber eben
geschickt versteckt wurde.
Manchmal sind die rgeklautens
Teile eines Produktes auch ver-
schwindend klein, aber fiir die
Funktionalitdt von existenzieller
Wichtigkeit. So verwenden bei-

verkaufien Programme oder
Steckmodule zur Beschleuni-
gung des Ladevorgangs, die
(mdglicherweise etwas veran-
derten) Routinen unseres
Hypra-Lioad. Dies sind Bereiche
in denen der Nachwsis einer
Aneignung fremden geistigen
Eigentums fast nur noch mit el-
nem extrem hohen Aufwand zu
fiihren 1st. Erschwerend wirki
sich in diesem Zusammenhang,
immer noch die rechtlich unkla-
re Abgrenzung zwischen, durch
technische Zwinge nicht anders
zu realisierenden Algorithmen
und einmaligen geistigen Lei-
stungen aus. Wir werden auch
weiterhin versuchen, sowohl im
Interesse unserer Lieser alsauch
dem der vielen ehrlichen Kon-
strukteure, nur sclche Geréate in
unserer Zeitschrift vorzustellen,
bei denen es keinen Zweifel am
Urheberrecht gibt. (aw)

Turbo-Nibbler in neuer
Version

Inder letzien Ausgabe berich-
teten wir iilber das Kopierpro-
gramm »Turbo Nibbler«und sag-
ten, daBnichtalle Lesefehler ko-
piert werden kdnnten. Inzwi-
schen 1st die verbesserte Ver-
gion WTurbo Nibbler 2.1« erhalt-
lich, die jetzt alle Lesefehler und
auch Killertracks auf den Spu-
ren | bis 41 kopiert. (bs)

Info: Eurosystems, Verlengde Parkweg 8,
B717 gn Ede, Holland

Profi-Pascal nicht neu

Gegendarstellung zum Arfikel »Pascal
fiir Profis«, 64'er, Ausgabe 8/85, Seite
122.

Im Artikel wird der Eindruck
erweckt, »Profi-Pascal« sei eine
Data-Becker-Entwicklung (Im
zwelten Anlauf hat Data-Becker
es geschalfit: ..«

Richtig ist, daB Bd4'er bereits
Anfang 1984 den hier beschrie-
benen Compiler unter dem Na-
men sphs-Pascals ausgiebig te-
stete und nicht darliber berich-
tete.

Das unter dem Namen »Profi-
Pascal«beschriebene System ist
mit dem seit 1380 von unserer
Firma fiir die Entwickler
Schnepf und Tackmann vertrie-
benen »phs-schtac-pascals na-
hezu identisch. Fiir »Profi-Pas-
cale sind nur unwesentliche An-
derungen vorgenomimen wor-
den. Data-Becker bringt alzo
kein wneues Programmpaksts,
sondern lediglich eine in der
Optik geschonte und durch Tur-
bo-Routinen verschnellerte Ver-
sion des sphs-schiac-pascal
v5.0« auf den Markt,

1980 schlof einer der Autoren
einen ExclusivVertriebs-Vertrag
mitunserem Hause und zeichne-
e auch Im CopyrightVermerk
mit »Copyright H. Schnepf&D.
Tackmann, West Germany 1982,
Technische Fragen und Vertrieb
phs EDV Beratungs Die von uns
seit 1882/83 vertriebene Version
6 des Pascal-Compilers fiir C 64
wurde noch mit Copyright H.
Schnepf&D. Tackmann 18982«
spater »Copyright H. Schnepf&
D. Tackmann 1984« gezeichnet.

Schlieflieh ist sowohl dem
Verlag Markt & Technik als auch
der Firma Data-Becker das 3y-
stem spatestens seit 1983 be-
kannt. Zum Zeitpunkt Ihrer Ver-
offentlichung waren bereiis
mehr als 500 Compiler (ein-
schlieflich der Version fiir C 64)
unter dem Namen sphs-schiac-
pascal-systems verkauft, wohin-
gegen im Artikel vom sneuen
Profi-Pascal« gesprochen wird.

Es bleibt festzuhalten, dah der
»Profi-Pascals-Compiler
a) kein von Data-Becker ent
wickeltes Programm ist
b) zumindest eine Nachbildung
des durch Tackmann/Schnepf
erstellten und iiber phs veririe-
benen Produkies sphs-schtac-
pascal vo« darstellt.
¢) mit einem Handbuch ausge-
liefert wird, das wegen der
Identitat von Befehlsstruktur,
Sprachumfang und -erweite-

rungen auch fiir den Umgang
mit »phs-schtac-pascal vBs ein-
gesetzt werden kann,

(M. Penzkofer, phs)

HAusgabe QfSept%ﬁ%}I:;er 1]@'%5{! .
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Neu: Das 128’er Magazin

Fiir alle, die sich von Anfang an fiir den neven Com-
modore 128 interessieren, gibt es ab der néchsten Aus-

gabe einen groBen Sonderteil im 64’r. Hier finden Sie

die heiBesten Informationen und jede Menge Tips und
Tricks rund um den C 128. Ausgabe 10 ist am 20. Sep-
tember iiberall im Zeitschriftenhandel erhdltlich.

Wir suchen die e
128’er Profis

Der neue C 128 kommt In
diesen Tagen in den Handel.
Vielleicht gehéren Sie ja zu
den ersten Besitzern dieses
vielseitigen und leistungsfa-
higen neuen Computers und
haben schon erste, lieferge-
hende Erfahrungen damit
gesammelt oder Inferessan-
te Programme dafiir ge-
schrieben?

In diesem Fall sollten Sie
Ihre Erfahrungen nicht fur
gich behalten. Tragen Sie
doch einfach mal zusammen,
was Sie iiber den C 128 her-
ausgefunden haben, das
nichtim Handbuch steht, Wir
werden alle guten Tips und
Tricks zu diesem Computer
sowle die besten Program-
me dafiir im b4'er-Magazin
veroffentlichen,

Bitte vermerken Sie bel al-
len Zusendungen, mit wel-
cher Gerétekonfiguration

Sie arbeiten und ob sich Ihr
Beitrag auf den 128-Modus

oder auf den CF/M-Modus
bezieht. Beitrdge fiir den C
B4-Modus schicken Sie bitte
nicht unter dem Stichwort C
128, sondern als normale C
64-Programme oder Tips
ein. Bel Programmeinsen-
dungen legen Sie bifte unbe-
dingt eine Diskette/Kassetie
mit Threm Programm sowie
eine moglichst ausfithrliche
Beschreibung bei Selbst
verstandlich werden alle ab-
gedruckten Belirdge ange-
messen honoriert — eg win-
ken bis zu 2000 Mark, wenn
Ihr Programm Listing des
Monats wird.

Schicken Sie Thre Tips und
Programme an

Markt & Technik
Verlag AG

Redaktion 64'er
Kennwort: C 128
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar beil Miinchen

C128 C128 C128 C128 C128

C 128: Professionelle
CP/M-Software
fir 199 Mark

Gleich drei professionelle
CP/M-Programme fiir den
Commaodore 128 und die Schnei-
der-Computer biatet der Markt
& Technik Verlag an: Wordstar
3.0 (Textverarbeitung) mit Mail-
merge (Serienbriefe), dBase Il
(Datenbanksystem) und Muli-
plan (Tabellenkalkulation).

Alle drel Programms bieten

‘aine Centronics-Druckerschniti-

stelle iiber den User Port sowie
selbstverstindlich den deut
schen Zeichensatz. Natiirlich
sind auch die integrierten Hilfs-
texte ebenfalls in Deutsch.
Wordstar arbettet mit voll bild-
schirmorientierier Formatie-
Tung, das heigt der Text er-
scheint so am Bildschirm, wie er
spater ausgedruckt wird, Text-
bausteine, Blockverschieben,
Suchen und Ersetzen, Serien-
briefe und jede Menge Forma-
tierungsmaglichkeiten sind
selbhstverstandlich,

\Rase [Tist einrelationales Da-
rS'enH onL ir}é;b“&.]ksyszem. das bis zu 65000

Datensatze rational und anwen-
derfreundlich verwalten kann.
Dank der integrierten Daten-
bank-Programmiersprache sind
individuelle Anwendungen sehr
leicht und tibersichtlich zu pro-
grammierern.

Multiplan schlieflich ist eine
leistungsfahige Tabellenkalku-
lation. Planung, Kalkulaticn,
Prognosen, Abrechnungen —
Multiplan ist immer dann geeig-

net, wenn umfangreiches Zah-
lenmaterial ausgewertet wer-
den mub.

Disse Programme wurden fiir
den professionellen CP/M-An-
wender entwickelt und werden
seit Jahren standig verbessert.
Den Preis ven nur 199 Mark () fiir
jedes Programmpakel kannman
nur als Sensation bezeichnen —
schlechte Zetten fiir 16-Bit-PCs,
fiir die die gleichen Programms
unter MS-DOS zwischen 770 und
1200 Mark kosten — und das beil
gleicher Leistung! Denn es wird
vermutlich nur wenigen Anwen-
dermn einleuchten, warum sie fiir
einen Personal Computer mit
vergleichbarer Leistung wie der
C 128 hinsichilich Grafik, Farbe
und Sound funfstellige Summen
hinbldttern miissen, nur damit
die Spftware dann — bel glel-
cher Leistung — auch noch drei
bis sechsmal =0 teuer ist. Word-
star, dBase 11 und Multiplan —
das sind jedenfalls drei wellere
qute Griinde fiir den Commodo-
re 128 (ew)

Wardatar, d8ase [T und Multiplan sind Ori-
ginalprodukte der Hersteller MicroFro
(Wordstar), Ashton Tate (dBase) und Micro-
soll (Multiplan). Allsinverieb in Deutsch
land fiir Commodore 128 und Schneider-
Computer durch Markt & Technik Verlag
AG, Hans-Finsel-8tr, 2, 8013 Haar bei Miin-
chen, Prels pro Sofrware-Paket (inklusive
Programmdiskeite, ausflihtliches Hand-
pbuch, kompakle Befehlsibersichf) 183
Mark,

Fragen und
Antworten zum C 128

Ist der PC 128 im C 64-Modus wirklich
voll kempatibel?

Nach wochenlangen Tests mit
allen moglichen Programmen,
mit Datasette, 1541-Floppy und C
f4-Steckmedulen kéanen wir
guten Gewissens versichern:
Der C 128 ist zu 95,89 Prozent
zum C 64 kompatibel. Lediglich
Programme, die ganz exotische
illegale Opcodes (undefinierle
Maschinensprache-Befehle des
Prozessors, die je nach Prozes-
sor-Bauserie verschiedene Wir-

C128 C128 Cc128 C128 C128 C128 C128
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kungen haben knnen) verwen-
den, laufen auf dem C 128 nicht
unbedingl. Allerdings sind der-
artige Programme auch nicht
auf allen C 84-Computern lauffa-
hig, so daf man nichl von einer
Einschrankung der Kompatibili-
tat sprechen kann. Im Ubrigen
sind solche Programme meist
von Privatpersonen fir den ei-
genen Gebrauch geschrieben
und nicht 1m freien Handel er
héltlich.

In England wurde kirzlich ein
spezielles Schutzverfahren far

C128 Cc128 CI%

Ausaabe 3/Septambeniiits.
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Termine

Fiinfte Commodore-
Fachaustellung in
Frankfurt

Mit etwa 100 Ausstellern und
gut 30000 Besuchern rechnen
Insider der Frankfurter Messe-
szene auf der »Fiinften Interna-
tionalen Commodore-Fachaus-
stellung« (CFA), Zwischen dem
18. und 20. Oktober 1985 werden
in der Main-Metropole alle ak-
tuellen Produkte aus der Welt
des Mikro-Matadors zu sehen
sein. AuBerdem stehen Work-
shops und Seminares, aber auch
Spaf und Spiel auf dem Pro-
gramrm.

Taséchlich deuten alle Anzei
chen darauf hin, daB der Anf-
wartstrend, der die Commodo-
re-Fachausstellung CFA sett fiinf
Jahren kennzeichnet, unge-
wihnliche Ausmale erreicht.
Denn: seit der Praseniation und
Einfiihrung der neuen und at-
traktiven Home- Hobby- Semi-
profi- und Personal Computer
registriert der Kleinrechner-
Konzern (Commodore) einen
kraftigen Nachfrageschub.

Vor allem wurde der PC 10/20
ein Volltreffer: Zwischen Fe-
bruar und August dieses Jahres
flossen etwa 10000 Gerate inden
Markt. Konstatiert Harald Spey-
er, Vice President von Commo-

%@ International Litd.; »Die un-

gingeschrankte IBM-Hard- und
Softwarekompatibilitdt unseres
PC sowie das sensationelle
Preis-/Leistungsverhélinis pro-
grammierien diesen Computer
Zwar von vornherein zum Ren-
ner. Trotzdem tibertraf sein Er-
folg alle Prognosen.«

Emen guten Start hatten inzwi-
schen zudem der C 128 (C/PM-
Standard und C #4-kempatibel)
sowie das kommerzielle System
CBM 300 (Unix-kompatibel). Wei-
terhin als Dauerbrenner erweist
sich derweil der C 64 — er wur-
de in der Bundesrepublik bis-
lang nahezu B800000mal und
weltweit gar rund fiinfmillionen-
ma! abgesetzt,

Der Commodore-Boom wird
von einer wachsenden Populari-
tit getragen: Gemal Erhebun-
gender Trenddetektive von »Ba-
sigresearche (Frankfurt) verdrei-
fachte sich der sogenannte »rge-
stitztex Bekannthelisgrad des
Mikro-Championginnerhalb nur
eines Jahres und erreichie im
Dezember 1884 bei der Gesamt-
bevolkerung 19 Prozent (nach
IBM mit 38 und Nixdorf mit 22
Prozent). Perscnen, die sich
schon mit Kleincomputern be-
fafBt hatten, nannten bei der Fra-
ge »Wer baut die leistungsfahig-
sten Heimrechner™ zu 34 Pro-
zent Commodore (vor IBM mit 24
und Apple mit 13 Prozent).

Auf der nachsten CFA wird
Commodore die Netioausstel-
lungsflache der Halle 1 des
Messegelandes von »Mainhat-

tan« diesmal zum gréften Teil
belegen.

Mehrmals taglich 13uft eine in-
formative Multivisions-Show, die
das derzeitige Produki-Spek-
trum auf eingingige Weise vi-
sualisiert. Der Schiiller mag aus-
probieren, wie sich mit spiele-
risch gestalteten Programmen
leichter Deutsch, Mathematik
oder Fremdsprachen erlernen
lassen. Der aufstiegsbedgierige
Karrierist entdeckt, wig er sein
persinliches Arbeitspensum ef-
fizienter meistert. Dem I[nge-
nieur offnen sich die Perspekti-
ven des Computer Aided De-
sign (CAD) via Mikro,

Die kommerziellen Fachbesu-
reichhaltige

cher dirfie das
Biindel branchenspezifischer
Lésungen ansprechen. So sind
komplette und speziell zuge-
schnittene Programme fiir alle
Handwerkszweige des Bauge-
werbes zu erwarten. Wellera ty-
pische Applikations-Beispiele;
Arzte, Zahnarzte, Versicherun-
gen, Autobahntankstellen, Ge-
tréankehandel, Labors und Hei-
Zungs- beziehungswelse Sanitér-
wesen, Praxisnahe Software
gibf's indes nicht nur fiir den
kaufménnischen Sektor, son-
dern ebenso auch fiir techni-
gche Ressorts wie die Ferti-
gungssteuerung. Hinzu kommen
Produkte, mit denen die Neiz-
und Kommunikationsfahigkeit
der Commodore-Maschinen
voll genutzt werden konnen.

AuBer den Software-Schép
fern werden auch die Hersteller
von Zusatzgeriten (zum Beispiel
Drucker), Datentrdager (zum Bei-
spiel Disketten) und Zubehér
(zum Beispiel Farbbénder) so-
wie Fachverlage anwesend sein.
Commodore wird weitere Fol
gen seiner Mikro-Sachbuch-
reihe vorstellen.

Besonders die jungen Freaks
werden voll auf ihre Kosten kom-
men. Fiir sie gibt es eine »Spiel-
nigcher, wo gie ihrer Phantasie
mittels zahlreicher Play-Pro-
gramme freien Lauf lassen kon-
nen. Fir die Fang halt eine Com-
modere-Boutique begehrte Po-
pular-Artikel bereit: Aktenkof-
fer, Taschenrechner, Sport-
jacken, Schirme und andere
reizvolle Gegenstande mit dem
Commodore-Signet. Und natiir-
lich auch spezizlle Utensilien —
zum Beispiel Trikots — des Wer-
bepartners 1. FC Bayern Miin-
chen.

Um die Stimmung wahreand
der dreitollen MikroTage hoch-
zuhalten, lieBen sich die
Marketing- und Messesirategen
desKonzernsnoch weitere Gags
einfallen; Ein Funk-Moderator
wird taglich Commodore-Com-
puter verlosen. Voraussichtlich
reist auch der Mikro-Guru Jim
Butterfield ausKanada an, umim
Kreise seiner [iinger neueste Er-
kenntnisse iiber den »Mikro-
Kosmos« auszuplaudern. (aa)

Ausgabe 5/Septdtier o5
Bder-on .ne




C 64

Musik

Die Musik-Hardware zum C 64

n letzter Zeit findet man in den

Fachzeitschriften immer haufiger

Werbung fiir an den C 64 an-
schlieBbare Keyboards, oder auch
fiir Mini-Klaviaturen, die man ein-
fach auf die Tastatur aufsetzen kann,
Wir haben uns diese Gerate niher
angesehen, um Sinn und Zweck sol-
chen Zubehotrs zu erkunden.

Keyboards

Das wohl bekannteste derartige
Keyboard ist das der Firma Wersi.
Es wird iiber den Expansionport mit
dem Computer verbunden. Durch
die mitgelieferte Software 1aft sich
wahlweilze eln einstimmiger Synthe-
sizer oder ein polyphones (dreistim-
miges) Keyboard realisieren. Ahnli-
che Gerédte in der gleichen Preis-
klasse werden von verschiedenen
Firmen vertrieben (siche Info). Der
Vorteil dieser Art von Klaviatur liegt
auf der Hand: Sie ist iiber mehrere
Oktaven hinweg so zu spielen, als
hitte man ein normales Keyboard
vor sich. Im Gegensatz zur Tastatur,
beider man schon ganz schon geiibt
sein mufp, um wenigstens einstimmi-
ge Melodien reibungslos spielen zu
ktnnen. Storend ist allerdings der
Umstand, daB nur maximal drei To-
ne gleichzeitig angeschlagen wer-
den kénnen, denn wenn man es bei-
gpielsweise gewohnt ist, auf konven-
tionellen Keyboards mindestens
vierstimmig zu spielen, klingt das
Ganze auf dem C 64 ziemlich
schrag. Aber dieses Problem ist
eben hardwarebedingt und lapt
sich nicht aus der Welt schaffen.

Das Wersiboard

Der Tonumfang beim Wersiboard
betrég’r bei 49 Tasten vier Oktaven.
Es ist im Commodore-Design gehal-
ten und die Verarbeitumg macht ei-
nen soliden Eindruck. Die beiden
mitgelieferten Programme konnten
allerdings nicht ganz lberzeugen,
da sie wirklich nur das allemotigste
an Benutzerfreundlichkeit bieten.
Es lassen sich zwar beim monopho-
nen Synthesizer alle gdngigen Ein-
stellungen vornehmen und auch
beeindruckende Effekte erzielen,
aber gerade beim polyphonen Pro-
gramm hatten sich die Programmie-
rer mehr Miithe geben miissen. So
kann man leider nur eine gemeinsa-
me Klangfarbe fiir alle drei Stimmen
einstellen. Es ware dabei doch sehr
vorteilhaft, wenn man bestimmten
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Der C 64 verfigt be-
kanntlich iber mtlﬂ y 1
verachtende musikalische
Maglichkeiten. Doch wie
num man diese Féhig-

keiten optimal?

Oktaven einzelne Sounds zuordnen
kénnte und sich so BaBbegleitung
und Melodie mehr von einander ab-
setzen wiirden. Es ware wiinschens-
wert, wenn zu diesem ansonsten
ausgezeichneten Keyboard auch
ein wirklich professionelles Synthe-
sizer-Programm angeboten werden
wilrde,

Das Wersiboard kostet 495 Mark;
die Software ist im Preis enthalten,
Die Anschaffung eines derartigen
Keyboards will bei einem Preis, der
fast an den des Computers selbst
heranreicht, natiirlich gut iiberlegt
sein. Wer ernsthafter die musikali-
schen Fahigkeiten seines C 64 aus-
nutzen will und vor allem selbst spie-
len mochte solches
Keyboard ﬁg%l 1%‘%| zichibar.
Wer aber nur ab und zu etwas sher-
umklimpern« will, sollte sich wohl
doch nach preiswerteren Losungen
umschauen. Auch wenn man eher
ane Programmieren von Musik-
stiicken und Soundeffekten als ans

selber spielen denkt, ist die An-
schaffung eines leistungsfahigen
Composer-Programmes wohl sinnvol-
ler, als das Geld fiir ein Keyboard
auszugeben.

Aufsatz-Klaviaturen

Eine auf den ersten Blick weniger
sinnvolle Erwelterung scheint eine
Aufsatz-Klaviatur zu sein. Eine unten
offene Kunststoffkonstruktion wird
auf die Tastatur aufgesetzt und bei
niedergedriickter Taste iibertragt
die Klaviatur diese Bewegung auf ei-
ne entsprechende Rechnertaste.
Die Preise fiir derartige Aufsatz-Kla-
viaturen liegen um die 100 Mark
(einschlieBlich Software), was fiir
weniger als zwel Oktaven auf Minita-
sten doch wohl etwas happig ist.
Hier kann den Herstellern nur eine
Preissenkung (etwa auf Joystickni-
veau, ohne Scftware) empfohlen
werden. Denn fiir immerhin einen
runden Hunderter wird sich so man-
cher Musik-Freak doch iiberlegen,
ob er nicht weiter auf der Tastatur
spielt. Uberhaupt ist dem Anwender
die Anschaffung eines solchen
Auflage-Kevboards nur in dem Falle
zu empfehlen, dab er sich mehr mit
komponieren als mit spielen be-
schéaftigt, denn zum Spielen sind
gzweleinhalb Oktaven doch etwas
wenig.

=8 UL UHE B
eSS FREUUEHLY R
L HAVE FURHM B

F8

J54pr 17

G4ar-online.de
G4ar-onlina,net






C 64

Musik

Bis jetzt ging es nur um Zubehdr,
das zur Musikerzeugung den
soundchip des Computers durch
geeignete Software ansteuert. Mehr
und bessere Klange als tiber die Ta-
statur des Computers kann man da-
mit natiirlich nicht erzeugen. Es exi-
stiert aber noch eine vollkommen
andere Moglichkeit, den Commo-
dore 64 als Hilfsmittel fiir profes-
sionelle Synthesizer einzusetzen:
Durch Anschluf eines »richtigens
Synthesizers.

Professioneller
Synthesizer am € 64

Mit einem Synthesizer der unte-
ren Preigklasse lassen sich norma-
lerweise in einer Speicherbank 32
Sounds ablegen. Zusatzliche ROMs
(Speicherchips) kosten etwa 200
Marlk. Was liegt da ndher, als seinen
Helmcomputer per MIDI-Interface
— ein international genormtes Inter-
face, fiir das es an den meisten Syn-
thesizern einen Anschluf gibt — mit
seinem Synthy zu verbinden, und so
bis zu 320 Klangeinstellungen auf
einmal im Computer zu speichern.
Je nach Lugt und Laune kann man
selne Interessantesten Kreationen
dann auf Diskette bannen. Wenn Sie
schon einmal auf einem komplexen
Synthesizer gearbeitet haben, wis-

sen Sie sicher, wieviel Miihe es ko-
stet, einen gewiinschten Sound zu
erzeugen, da eine Vielzahl von Para-
metern eingestellt wardan koénnern.
Eine fiir MIDI-Software bekannte
Firma ist Jellinghouse. Sie vertreibt
exzellente MIDI-Programme, die al-
lerdings nicht ganz billig sind.

Ganz sicher ist aber der Anschlul3
eines Synthesizers per MIDI-Interfa-
ce die professionellste Ldsung fir
den Computer- und MusikI'reak, al-
lerdings auch mit Abstand die kost-
spieligste.

Fazit

Wer sich nicht so stark fiir die Mu-
sikfahigkeiten semes C 64 interes-
siert, dem gentigt sicherlich die Ta-
gtatur, um mit einem herkémmlichen
Musikprogramm zu experimentie-
ren, denn was goll ein Keyboard fiir
einen halben Tausender, wenn es
nach der anfdanglichen Euphorie in
der Ecke steht. Fiir solche Zwecke
ist wvielleicht eine Aufsatzklaviatur
gar nicht ungeeignet, vorausgesetzt
man bekommt sie zu einem glinsti-
gen Preis. Natiirlich braucht man
dazu ein passendes Programim, das
die Tasten abfragt, die von der Kla-
viatur bedient werden.

Ein Keyboard kann man chne Ein-
schrankungéfifiuEdadni@® fehlen,
wenn Sie schon etwas Erfahrung im

Umgang mit Klaviaturen haben, also
zwelhandig spielen konnen, oder
zumindest den festen Vorsatz haben,
es zu lermmen. AuBerdem sollten Sie
natiirlich echtes und dauerhaftes In-
teresse flir elektronische Musiker-
zeugung haben.

Aber in diesem FHalle 1st es schon
fast tliberlegenswert, ob die An-
schaffung eines richtigen Synthesi-
zers plus MIDI-Interface nicht sinn-
voller ist. In Verbindung mit seinem
Computer besitzt man dann ein 5y-
stem, das in musikalischer Hinsicht
kaum noch Wiinsche offen 1ait.

Synthetische Musik ist ein an-
spruchsvolles Hobby fir das man,
wenn man wirklich begeistert davon
ist, auch gerne etwas mehr nve-
stiert. Dabel ist emn richtiges Key-
board zusammen mit dem C 64 mit
seinem doch schon beachilich lel-
stungsfahigen Sound-Chip natiirlich
ein guter Einstieg. Auf MIDI umstei-
gen kannman dann ja immer noch ...

(Michael Marek/ev)

Whusik-Hardware zum C 64:

Colortone Keyboard, Waveform Ceo, 1912 Bonitaway, Berke-
ley CA 94704, USA

Microsound Kevboard, Autographics Lomited 3a Reading
Road, Henley on Thames, Cxon, RGE1AB, GroBbritannien
Ultisynth, Micro Handler, 4050 Moénchengladbach
Jellinghouse, Martineer Heliweag 40, 4600 Dortmund 70
Sequential Circuits, PO 16, 3640 AA Mijdrecht, Niederlande
Passport Design, Roland Spath, Colmarer Str, 16, T000 Stutt-
gart 40

Wersiboard, Wersi Orgel- und Pianobausatze, Industriestr.,
5401 Halsenbach

Chip 6581 sorgt immer wieder
fiir neue klangliche Uberra-
gchungen, wie viele Spiele und
Synthesizerprogramme zeigen. Fiir
sich allein ist dieser Chip allerdings
noch kein Synthesizer, sondern er
entfaltet seine klanghchen Fahigkei-
ten erst unter der Kontrolle eines
Programms. Wenn man nun selbst
mit Klangeffelten und Melodien ex-
perimentieren will, hat man prinzi-
piell zwei Moglichkeiten:
Fertige Programme
Man verwendet eines der mittler-
welle sehr guten Synthesizer- oder
Musikprogramme. Mit diesen Pro-
grammen kann man meistens alle
ftir den Klang relevanten Werte (Pa.
rameter) komfortabel einstellen.
Dariiber hinaus kann man bei eini-
gen Programmen ganze Musik-
stiicke Note fiir Note eingeben und
dhnlich wie beil einem Textpro-
gramm editieren. Ein so erarbeite-

D er im C 64 eingebaute Sound-
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Fiir viele C 64-Besitzer ist die Sound-
Programmierung immer noch ein Buch mit siehen
Siegeln. Wir zeigen hier, wies funktioniert — ohne
theoretischen Ballast.

tes Werk kann man dann zwar samt
Klang-Parametersatz auf Diskette
abspeichern und wieder laden,
man kann diese Melodien und Klan-
ge normalerweise aber nicht in ei-
gene Programme einbauen. In dem
Kurs »Dem Klang auf der Spure, die
seit einiger Zeit im 64'er-Magazin er-
scheint, wird ein solches Programm
Schritt filr Schritt aufgebaut. Dieses
Programm wird in seiner endgfilti-
gen Ausbaustufle den zuletzt ge
nannten Nachteil nicht haben.
Selber programmieren

VWenn man in einem eigenen Pro-
gramm nur einen Signalton (zum Bei-
spiel einen Gong) oder einen ande-
ren einfachen Klangeffekt bendstigt,

kann man ihn mit einigen POKE-
Befehlen leicht selber programmie-
ren. Dieser Artikel soll demjenigen,
der sich nur am Rande mit der
Klangprogrammierung beschafti-
gen will, zeigen, wie es geht.

Der erste Schritt

Man fuhre einmal folgende Be-
fehlsfolge direkt am Bildschirm aus:

Lautstarke einstellen: POKE 54296,15

Frequenz einstellen: POKE 54272,0
POKE 54273,40
Hiillkurve wahlen: POKE 64277,0
POKE 54278,240
Ton an: POKE 54276,33
Ton aus: POKE 54276,32
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Nach dem vorletzten Befehl sollte
ein Dauerton horbar werden, der
nach dem letzten Befehl wieder ver-
schwindet. Der SID (Sound Interface
Device) wird liber sogenannte Regi-
ster programmiert. Diese Register
belegen 29 Byte Speicherplatz im C
64 und zwar den Bereich 54272 bis
54300 (hexadezimal $D400 bis
$D41C). Uber den Inhalt dieser Re-
gister werden alle Funktionen des
SID gesteuert (Tabelle 1). Der SID
verfiigt {iber dreil vonemander un-
abhdngige Stimmen, die jeweils
cdurch sieben Register gesteuert
werden. Wir befassen uns zundchst
mit Stimme L
Frequenz (Register 54272 und 54273)

Diese beiden Register enthalten
zZusammen einen 16-Wert in der Fol-
ge Low-Byte, High-Byte. Man kann
ihn wie folgt ermitteln:
F=PEEK(54272) + 256*PEEK(54273)

Wenn man F durch 17,0284 divi-
diert, erhalt man die tatsdchliche
Frequenz in Hz Normalerweise
machte man aber Stimme | auf eine
vorgegebene Frequenz program-
mieren, zum Beispiel 440 Hz. Den
Wert F erhalt man dann so:
F=440%17.0284

Diesen Wert zerlegt man In ein
héher- und ein niederwertiges Byte
(Low- und High-Byte) und POKE!
cdiese in die beiden Frequenz-Regi-
ster:

HI=INT(E/256)
LO=F-256%HI
POKE 54272,L.O
POKE 54273, HI

Tabelle 2 enthalt die Frequenzen
der 12 Halbtone einer Tonleiter zu-
sammen mit den zugehdrigen
POKEWerten. Um zu héheren oder
tieferen Oktaven zu gelangen, muB
man die Frequenzen lediglich ver-
doppeln (vervierfachen etc) bezie-
hungsweise halbieren (vierteln etc.).
Die POKEWerte miissen dann na-
tiirlich neu berechnet werden, Wer-
den diese Frequenzen in einem Pro-
gramm verwendet, so sollten die
POKE-Werte aller bendtigten Téne
in zwel Feldern (einem flir die Low-
und einem fiir die High-Bytes) abge-
speichert sein, damit das Programm
keine Zeit mit der Berechnung die-
ser Werte verliert.

Das Steverregister 54276

Uberdieses Register wird der Ton
ein- und ausgeschaltet. Man sollte
vielleicht besser sagen: rangeschla-
geneund »losgelassens, da tiber die
Hallkurvensteuerung eine dynarni-

sche Beeinflussung der Lautstarke

moglich ist. Darauf kommen wir spa-
ter noch zuriick, Im Steusrregister
ist fiir das Fin-und Ausschalten Bit 0,
das sogenannte GATE-Bit verant-

20 EEXIP

wortlich. Eine 1 im GATE-Bit schaltet
die stififfie e "BEF S uerregister
legt auch die Kurvenform fest, die
fir das Klanghild der Stimme ent-
scheidend ist. Eine Kurvenform wird
ausgewahlt, indem man eines der
Bits 4 bis 7 setzt. Hier zunédchst eine
Tabelle mit den wichtigsten POKE-

Werten fiir das Steuerregister;

Kurvenform Bit Ton Ton

an aus
Dreieck 4 17 16
Sagezahn 5 33 32
Rechteck 6 65 B4
Rauschen T 129 128

Die Werte sollte man gleich ein-
mal ausprobieren. Um einen Recht-
eckklang zu erzeugen, sind aller-
dings noch weitere MaRnahmen
notwendig (siehe unten). Das Dreieck
Klingt weich, dumpf und leiser als
die anderen Kurvenformen. Es eig-
net sich fiir flotenghnliche Tone,
aber auch fiir einen dezenten
Signal-Gong. Der Sagezahn hat einen
groBen Obertongehalt und klingt
damit sehr hell. Sagezahn ist die
Standard-Kurvenform fiir die mei-
sten musikalischen Anwendungen.
Um eine Rechteck-Kurve zum Klingen
zu bringen, muB man im SID zusatz-
lich die sogenannte Pulsweite einstel-
len, Dieser Wert steuert das Zeitver-
haltnis der beiden Pegel, zwischen

|Adressalleg. BIT 1 BIT & BIT3 B1f2 #1711 B1L0 Rigigtarng g 1
U ) E7 E& E3 v it} Fil Freguenz low LA
SLgiE | P15 Ft Eii F1o ) F Frécuanz high | =
P ) P7 Th ) P2 P1 o Sufswaite low =
54275 [ 3 |unbenutzt funbenutzt oot B #1¢ 24 28 i,
54376 ] 4 |Rousthen |Hechiack Tast Hugnioculat [Snchronisat | BATE =
ShZil |5 JAttuck 3 |Attock 2 Jezav 3 (feiay =X OlDEE fiacay @

S4z73| 6 |Sustoln 3 [Sustoin 2 Heleased |Kelgose 2 lgoge Helsaszd el L
5 F7 Fs P2 2 & Fl Fraguenz low |on |2
Shzee] & Ei5 F1% Fi: E1p 3 Ed Fraéguenz high =5
5.781| © P1 26 P3 pa 21 58 Piisusite low 1| 3
42821 12 Junbenubzt lunbenutzt junhenutz* junbenuszt 21 81} [ Pa Pefsweite. Righ o o
54283| 11 |Rouschen |Rechteck |S3gezahn |Oretsck Teut Firgmocuta t fSyne hronsa b GATE Kontrollregistar |ea
Sed84 |97 (Atkack 3 |Atback 2 |Aifacw 1 |Atteck 00 |Decoy 3 |Decay ? [Decoy 1 |Cecoy 8 |AttocksGecay !
542851 13 {Sustein 3 JSustain 2 JSuetain 1 JSustoin @ {Welensed |Relense 2 [Relense 1 [Releose @ |Sustein/Relecse e
SL786] 1L Fd E& ES FL E3 E2 E1 3 Freguenz bow L 5
SeZBTL 15 Ei5 Fi4 JE] E12 En F1B F3 £d Freguenz  high o 1Y)
5L288] 18 BT Fb 5 P A3 Pz E1 =] Pulsweita law E-', r?
G42891 17 Junbenutzt Junbenutzt |unbenutzt |unbonuizt P11 2l F3 P& Pulsweits: high ==
542981 18 | Rouschen |Rechieck. |SSgezahn |Dreiechk Test Ringmodulas [SynchronisanGATE Kenfrollragisier ()
55291 19 [ARtack 3 PAfrack 7 |Adock 1 JAttack @ [Decoy 3 [Decay 2 Bacoy 1 |Decay & |Attcck #Decay
S4e9E) 20 |Sustaind |Sustoin 2 |Sustoin § JSustain @ [Relecse 3 [Release 2 |Releaze 1 | Releose ®. |Sustoin/Releoze
542930 31 Junbenutzt fenbenotzt |ynbenutzd Junbenutzt |ushanuts GF -2 o | GF @ |Grenzfrequenz (ow | T
54394132 |~ GF 18 GF-§ GF 8 L GE 6 GE 'S GE & GF 3 |Grenzfreguenz high) =T
542951 23 |Resonanz #|Resonans ? |Fesononz 1 |Resananz & |Filfex Eilker 3. |Filior "2 {Filler Resounz/Filter m
Sh2ba| 2 tAus Hochposs  |Bondposs |Tiefpess | L 3 == | 1 L [l Made s LautsHirks =
SL297] 25 [Por X T |Pet X 6 |Pot X 5 Jeot Xk fPor X 3 |Por X2 JPof X1 [Pat X @ {P_Mammmmer X ? —
54298] 26 IPot Y T IPot ¥'6 ‘|Pof ¥ S |Poi Y. & [Pot ¥ 3 [Por Y2 |Pot ¥ 1 |Por Y. 9 [Potentiometer Y. [\ ™
54299 27 07 06 05 04 03 0z o1 Vil [oszitlator ) [k %
5,384 28 HT 16 HS HA ] HZ H1 He  [Hiukurve ez s | B |1

Pulgbraite | =

= 2% . e - .

hier 50% Tabelle 1. Ubersicht iiber die SID-Register

Frequenz SinD- SID-

Low- High-

Byte Byte
ct 261,63 103 17
cis! 277,18 112 18
d! 293,66 181 = 18
dis! 311,13 178 20
el 329,63 237 . 21
fl 349,23 59 23
fis! 369,99 156 24
gl 329,00 19 26
gis! 415,30 180 27
al 440,00 68 29
ais! 466,16 A= 9]
h! 493,88 218 - 32

Dieses kleine Programm liefert die
Tabelle:

10 FORI=0TO 11

: F=440%(21((1—9)/12))

: FS=INT(F*17.0284 +.5)

: HI=INT(FS/256)

: LO=FS—256+~HI

: PRINT FLOHI

: NEXTI

Tabelle 2. Frequenz der 12 Halbione
einer Tonleiter {»eingestrichene Okiave«)

denen die Rechteck-Kurve hin- und
herspringt. Die Register 54274 und
54275 (Low- und High-Byte) sind fiir
die Pulsweite maRgeblich. Es wer-
den allerdings nur 12 Bit beriick-
sichtigt, was einem Bereich von 0 bis
4095 entspricht. Der Wert 2048 (Be-
reichsmitte) entspricht dabeil einer
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symmetrischen Rechteckkurve, das
heift einer mit einem Zeitverhalinis
I:1. Diese Einstellung erreicht man
durch;

POKE 54274,0 :REM LOW-BYTE
POKE 54275,8 :REM HIGH-BYTE
Jetzt sollte nach:

POKE 54276,65

ein Rechteckton horbar sein. Das
Rechteck klingt im Vergleich zum
Sdgezahn hohl und erinnert daher
ein wenig an eine Klarinette. Uber
die Pulsweitensteuerung ist das
Klangbild des Rechtecks allerdings
senr varlabel.

Klangvielfalt durch
ﬂiillkurven

Téne natiirlicher Instrumente ha-
ben selten einen konstanten Laut-
starkeverlauf, wenn man einmal von
der Orgel absieht. Téne von Blasin-
strumenten brauchen eine gewisse
Zeilt, bis sie vom Ansatz zur vollen
Lautstarke anschwellen. Ein ange-
schlagener Klavierton setzt zwar un-
mittelbar ein, aber klingt dann beim
Halten der Taste erst schnell und
dann langsamer aus. Auch beim
Loslassen der Taste reiflt der Ton
nicht schlagartig ab, sondern ver-
klingt innerhalb einiger Sekunden-
bruchteile, Diese Dynamik kann
man auch mit dem SID erzeugen. So-
bald das GATE-Bit im Kontrollregi-
ster gesetzt ist, folgt die Lautstarke
der Stimme einer Kurve, deren Ver-
lauf durch die Register 54277 und
54278 gesteuert wird. In dem Bei-

den Effekt iiber #Ion an« und »Ton
aus« anhoren:

Langeres Ausklingen:

POKE 54278,250

Klavierartiger Anschlag;

POKE 542776

POKE 54278,250

Anschwellen wie bei Blasern:
POKE 5427796

POKE 54278247

A D S R — Hillkurven

Die SID-Hullkurve (Bild 1) gliedert
sich zeitlich in vier Phasen. Jede
Phase kann dabeil unabhingig in 16
Stufen gesteuert werden.,

Attack

Beim Setzen des GATE-Bits
schwillt der Ton von Null bis zur ma-
ximalen Lautstdrke an. Die Zeit, In
der das geschieht, steuert der A-Pa-
rameter. Diese Zeit reicht von 2 ms
(A =0, unhérbar kurz) bis 8 s (A=15).
Decay

Nach Erreichen des Maximalpe-
gels fallt die Lautstdrke wieder ab,
sofern ein Haltepegel (Sustain) klei-
ner als 15 eingestellt ist. Die Decay-
Zeit wird iiber den D-Parameter ge-
steuert. Sie reicht von 6 ms (D =0) bis
24 s (D=15).

Sustain e

Nach det Decay Phase bieibt der
Ton auf einem konstanten Haltepe-
gel (Sustain) stehen. Im Falle 5=15
(Maximalpegel) kann wvon einer
Decay-Phase nicht gesprochen wer-
den. In diesem Fall steigt die Laut-
starke in der Attack-Phase auf Maxi-
malpegel um dort zu bleiben. Im Fal-

Phase vollstandig aus. (das heift bis
auf Null).
Release

Die Sustain-Phase dauert solange,
wie das GATE-Bit gesetzt ist. (Auf
diese Weise kann man einen Dauer-
ton erzeugen). Durch das Riickset-
zen des GATE-Bit wird die Release-
Phase eingeleitet. Der Ton klingt
vom momentanen Pegel (falls dieser
nicht schon Null ist) auf Null aus. Die-
se Ausklingzeit ist durch den R-
Parameterim Bereich8ms (R =0)bis
24 s (R=15) steuerbar. Die Release-
Phase kann Iiibrigens jederzeit
durch Zurlicksetzen des GATE-Bits
eingeleitet werden, auch wenn sich
die Hillkurve noch in der Attack-
oder der Decay-Phase befindet.
Der Ton klingt dann sofort vom mo-
mentanen Pegel in der eingestellten
Zeit auf Null ab. Man spricht dann
auch von einer ADR- oder einer AR-
Hiillkurve,
Die Hiillkurvenregister 54277 und 54278

Jedes dieser Register muf3 man
sich in zwel 4-Bit-Hélften aufgeteilt
denken, von denen jede einen der
Parameter enthalt:

Parameter Bits Register
A 1-4 542717
D 3-0 54271
5 7-4 54278
R 3-0 54278

Die Parameter A und D bezie-
hungsweise S und R kénnen immer
nur zusammen in ihre Register ge-
schrieben werden. Die Parameter-
werte auf den Bitpositicnen 3-0 kann

Z%%(fg:i?é%%gﬁ%ﬂ‘ggﬁgﬂ‘i’iﬁi le S=0klingt der Ton in der Decay- man dabel direkt iibernehmen,
ve eingestellt (Orgelcharakter), Vor
dem systematischen Teil zundchst Tabelle 3: :
einige Experimente: o A POKE POKE
Man fiihre die POKEs aus»Derer-  Hillkurven-Beispiele A D S R/ 54277 54278 Form
ste Schritte aus, damit die Befehle al-
le zusammen auf dem Bildschirm 0 0 18 0 0 240 | |
stehen. Nun kann man die POKEs
fur die Hiillkurve ’c‘m.dem und sich 0 0 15 10/ o 250 R
0 9 4 10| 9 74 e
Bild 1. ADSR-Hiillkurve
Eegellh 6 0 15 9| 9 249 _/-_L
6 0158 0O 96 240 —/_l—
Sustai'l.n- 8 0 0 0 123 0 L
pegel i :
6 9 4 10| 108 74 A
Rttack-  Decay Sustain- IRaIe;se- Zeit 0 79059 9 9 -J\-—«—— "
Phase Phase Phaze Phase
e elsine U e
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wahrend man die Werte auf den Po-
sitionen 7-4 um wvier Bitpositionen
nach links schreiben mup, was man
in Basic durch Multiplikation mit 16
erreicht:
POKE 54277, 16*A+D
POKE 54278, 16*S+R

Tabelle 3 zeigt einige Beispiel-
Hullkurven mit den dazugehbren-
den POKE-Werten. Auch diese Hiill-
kurven sollte man einmal ausprobie-
ren. Damit sind die wichtigsten Regi-
ster, die fiir die Erzeugung einfa-
cher Klange bendtigt werden, be-
kannt. Die Steuerung der Stimmen 2
und 3 erfolgt analog zu Stimme 1
uber je sieben Register.

Stimme 1 2 3
Frequenz 54272 54279 54286
54273 54280 54287
Pulsweite 54274 54281 84288
54275 54282 54289
Steuer- 54276 54283 54290
register
AD 54271 54284 54291
SR 54278 54285 54292

Spezialeffekte

Wir wenden uns nun den Spezial-
effekten zu. Dazu gehoren Synchro-
nisation, Ringmodulation und Filte-
rung. Wir betreten damit bereitsdas
Gebiet der fortgeschrittenen Sound-
Programmierung. Notgedrungen

sich die Stimmen nach dem Schema:

s
3 2
e

Mehrere Kurvenformen gleichzeitig

Weitere Kurvenformen kann man
noch dadurch erhalten, in dem man
von der Kurvenform Bit 4 bis 7 meh-
rere zugleich setzt. Dabel werden
allerdings nicht mehrere Formen zu-
gleich hérbar, sondern es entstehen
neue Kurvenformen. Erfahrungsge-
méah bringen nur die Kombinatio-
riern:
Rechteck — Sagezahn (Bit 6 und 5)
sowie:
Rechteck — Dreieck (Bit 6 und 4)
brauchbare Resultate. Bei diesen
Kombinationen hat auch die Puls-
weiteneinstellung einen Einflu auf
den Klang.
Setzen und Riicksefzen einzelner Bits

Bei der Programmierung des
Steuerregisters will man oft einzelne
Biis setzen oder zuriicksetzen, ohne
dah man dabei die anderen Bits ver-
andern mochte. Diese Aufgabe erle-
digt man am besten mit Hilfe zweier
Satze von jeweils acht sogenannten
»Masken«. Der erste Satz besteht aus
Bytes, bel denen immer genau ein
Bit gesetzt ist, zZiweite besteht aus
Bytes, %’”ﬁ%e%’e@éa'iﬁ 1€l genau ein
Byte O ist. Diese 16 Masken kann
man sich wie folgt definieren:

Nun kann man Bit N im Steuerreqgi-
ster sehr einfach setzen:

Basic FAssembler
SR=54276 LDX N

POKE SR, LDA $D404
PEEK(SR) OR ORA ON,X
ON%(N) STA $D404

Das Léschen von Bit N geschieht
ganz ahnlich:

Basic BAssembler
SR=54276 LDX N
POKE SR, LDA $D404
PEEK(SR) AND END OFX
OF%(IN) STA $D404
Ll
Filterung

Das im SID vorhandene Filter ist
vergleichbar mit dem Klangregler
einer Audio-Anlage. Gegeniiber
dem bekannten Einstellsystem fiir
Hohen und Basse bestehen aber
auch Unterschiede. Beim SID-Filter
ist eine Grenzfrequenz einstellbar,
oberhalb oder unterhalb der eine
Absenkung der Frequenzanteile
des zu filternden Signals erfolgen
soll. Das Filter kennt drei Betriebs-
arfen:

Tiefpall

Nur Frequenzantelle unterhalb
der Grenzfreguenz werden durch-
gelassen. Anteile oberhalb der
Crenzfrequenz werden mit zuneh-
mendem Abstand von dieser zuneh-

: a5 Basi Assembl %
wird es auch etwas komplizierter. R 2 mend unterdriickt.
Synchronisation DIM ON .BYT 200000001
. g 0, o 0
Wenn man Bit 1 des Steuerregi- 19311{2(7_)‘[? £ 0 BT A0000010 HochpaB _

- 2 =0TOT: Frequenzanteile oberhalh der
sters von Stimme 1 gefzt, wird das ON%(D=21I: BYT %00000100 Gt f ; i 4q hasl
Ausgangssignal von Stimme 1 durch OF%(I)=255-2 11 BYT %00001000 IO}'K l'te%UOni Wir UZ? I(;Li U.E;C ge faS-
das Signal von Stimme 3 synchroni-  NEXTI BYT %00010000 e, Z” \‘i} e;“ ex at c‘ier“ lrfnzDre-
siert, das heiBt phasenstarr gekop- BYT 900100000 %ue?l B-%I Ee'nb ur_lter TUC 5 e
pelt. Resultat ist ein mit Worten BYT 0000000 TP EEOSe I?fzeu%?, S
schwer zu beschreibender, in ho- BYT :/010000000 X ISl Sl Qe - St GUENEY
hem MaRke »elekironischer« Klang. OF .g cﬂﬂﬁi:}? ang.

Auch die Stimmen 2 und 3 lassen il et BandpaB
sich durch Setzen von Bit 1 der jewel- BYT %11110111 Es werden nur die Frequenzantei-
ligen Steuerregister synchronisie- BYT %11101111 le in der Umgebung der Mittenfre-
ren. Dabei wird Stimme 2 von Stim- BYT %10111111 quenz (»Crenzfrequenz« ware hier
me llﬁynchrlomss;ert uncSi synchroni- BYT %01111111 unzutreffend) durchgelassen. Dar-
siert ihrerseilts ofimme 3.
Ringmodulation
Durch Setzen von Bit 2 des Steuer- Filter  Mo-
registers von Stimme 1 entsteht ein Fhigh PW PW  Steuer- ED SR F Reso-  dus/
Ringmodulator-Produkt der Drei- low  high  reg. nanz  Laut
eckskurven der Stimmen 1 und 3. 54273 54274 54275 54276 54277 54218 54294 54295 54296
Horbar wird es nur dann, wenn Stim- e :
me 1 zusitzlich auf Dreleck einge- inAlen 2 x X s 2 3 = g o
tellt ist (Bit 4 gesetzt). Bei der Ring- | mounette o 2 Sl oy e D SRS ¥ i
Sie . : S Fléte 40 X X 17/16 128 248 X 0 15
modulation werden zwei Signale Oboe/Fagott 30/10 250 0 ga/6a. 13 248 X 0 18
multiplikativ {iberlagert. Das Resul- Schnarre 5 0 8 81/30 73 248 % 0 15
tat sind meistens metallische Klan- Banjo a0 X X 32/32 8 8 50 241 1
o Schuf 200 X X l29/128 9 9 X 0 15
ge, die sich fur Clocken und Gongs [ 2205, 1 X X 120/128 13 93 20 241 al
eignen. Auch die Ringmodulation ist
in jeder Stimme moglich. Wie bei | Tabelle 4. Einstellbeispiele fiir Stimme 1
der Synchronisation modulieren

Ausgabe Q,r’SemeﬁQer 1985
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iiber hinaus kann man die Filterbe-
triebsarten auch kombinieren. Ein
Beispiel dafiir ist die

Bandsperre

Diesen Modus erhalt man, wenn
man die Betriebsarten HochpaR
und TiefpaP zugleich anwahlt. Es
werden Frequenzen in der Umge-
bung der Mittenfrequenz abge-
schwacht, Eingestellt werden die
Filterbetriebsarten durch die Bits 6,
5 und 4 des Registers 54296, dem
gleichen Register, mit dem auch die
Gesamtlautstarke des SID gesteuert
wird (Bits 3 bis 0)

Bit 6 = 1 Hochpal
Bit 5 = 1 BandpaPB
Bit 4 = 1 TiefpaB

Uber die Bits 2 bis 0 des Registers
54295 kann man steuern, welche der
einzelnen Stimmen gefiltert werden
sollen. Eine 1 bedeutet dabei Filte-
Tundg.

Bit 0 entspricht Stimme |
Bit 1 entspricht Stimme 2
Bit 2 entspricht Stimme 3

Eine 0 besagt, daB die Stimme un-
geliltert an den Ausgang gelangen
soll.

Die Bits 4 bis 7 des gleichen Regi-
sters 54295 enthalten elnen 4-Bit
Wert, iiber den man die Resonanz
des Filters (in der Elektrotechnik

auch »Glite« genannt) steuern kann.
Eine hohe Resonanz (der Maximal-
wert ist 15) bewirkt eine zusatzliche
Verstarkung der Frequenzanteile in
der Nahe der Grenz- beziehungs-
weise Mittenfrequenz, Diese Ver-
starkung kann beim SID auch zu
klanglich interessanten Verzerrun-
gen fiihren (E-Gitarre). Unerwdhnt
ist bis hierher die Einstellung der
Grenz- bezichungsweise Mittenfre-
quenz geblieben. Sie wird tiber das
Register 54294 eingestellt (volle 8
Bit). Es besteht zudem die Maglich-
keit einer Feineinstellung iiber die
Bits 0-2 des Registers 542393. Eine
solche Feineinstellung bleibt aber
erfahrungsgemal unhorbar. Man
kann also Register 54293 getrost un-
berticksichtigt lassen.
Eine kleine Anleitung zum Experimentieren
mit dem Filter

Man stelle Stimme 1 auf Dauerton
ein (zum Beispiel mit der POKE-
Folge ganz am Anfang dieses Arti-
kels). Man fahre so fort:
TiefpaBeinstellung, Lautstarke=15;
POKE 54286,31
Resonanz=15, Stimme 1 {iber das
Filter schicken: POKE 54295 241

Jetzt ist vermutlich nichts mehr
oder kaum noch etwas zu horen,
well die Grenzfrequenz mit 0 vorein-

B4AER ONLING==

gestellt ist. Mit der Grenzfrequenz
kann man jetzt experimentieren:
POKE 54294,20 (40,60,80...)

Das Klangbild von Stimme 1 mif-
te jetzt zunehmend heller werden.
Zum Abschluf folgen in Tabelle 4
noch einige Einstellbeispiele fiir
Stimme 1. Die Einstellungen, bei de-
nen das Filter benutzt wird, sind mit
Vorsicht zu genieRen, da Filterein-
stellungen schlecht reproduzierbar
sind. In diesem Punkt weisen die
einzelnen SID-Bausteine beachtli-
che Streuungen auf.

Wer sich weitergehend mit der
Klang- und Musikprogrammerung
beschéaftigen will, der sei auf die
schon erwahnte Reihe »Dem Klang
auf der Spur« verwiesen. In Ausga-
be 2/85 des 64'er-Magazins findet
man mehrere kleine Beispielpro-
gramme zur SID-Programmierung.
In Ausgabe 7/85 wird ein groBeres
Programm beschrieben, mit dem
man unter anderem alle Parameter
des SID interaktiv und komfortabel
beeinflussen kann. In Ausgabe
10/85 wird ein Sequenzer-Pro-
gramm erscheinen, das dreistimmi
ge Melodien zeitexakt spielen kanmn,
wahrend nebenbei auch noch ein
anderes Programm lauft.

(Thomas Kratzig/ev)

Sound Machine

Mit Sound Machine konnen nun auch Sie, wie in professionellen Spielen,
unabhdngige Hintergrundmusik programmieren.

Programmen, einem Maschi-

nenprogramm, das die Musik
spater spielt, und einem Basic-Pro-
gramm, mit dem Sie die Melodie
einfach eingeben kénnen.

Das Maschinenprogramm Sound
Machine (Listing 1) belegt den Spei-
cherplatz von dezimal 53004 bis
53187. Nach dem Abtippen mit dem
MSE kann es mit »LOAD "SOUND
MACHINE" 8 1« jederzeit geladen
werden. Es benutzt nur die erste
oStimme des SID, die anderen blei-
ben fiir Gerauscheffekte frei. Eine
Melodie wird mit SYS 53004 gestar-
tet.

Die Noten miissen ab 49152 im
Speicher stehen. Zur Noteneingabe
ktnnen Sie Listing 2 verwenden.

Die Melodie kann mit SYS 53027
gestoppt werden.

Bevor man das Programm Noten

s ound Machine besteht aus zwel

Ausgabe 9/September 1985

cf@c cfc3

programm : sound machine

cfBc : 2% P2 Bd Q@ d4 Bd @1 d4 @
cfl4 : ‘Bd @7 dc 20.31 cf 20 539 =25
cflc : cf a9 59 8d Of dc 68 a%F 75
cf24 : B3 Bd Bf dc aF @@ 8d B4 =b
cfZc : d4 8d 18 d4 6@ a9 20 Bd S&
cf34 : @2 d4 a7 @8 Bd @3 d4 a7 a3
cf3c : 1B 8d @5 d4 a%¥ 52 Bd Bs &6
cfd44 : d4 a9 21 Bd @4 d4 a7 @f 9=
cf4c : Bd 18 d4 a2 BB a0 c@ B85 B4
cfS4 1 a4 84 a5 58 a@ 7B a¥ &7 ee
cfSc : B8d 14 BT a9 of Bd 15 B3 ad
ctad : 58 68 ea 78 ad @d dc 29 bf
cféc : B2 f@ B3 20 77 cf 58 4c %b
cf74 : Zl ea epa a9 B@ B8d B7 dc  4c
cf7c : a¥ 18 8d @f dc a9 1@ 8d ed
cf84 : d4 a@ bl 24 8d @@ Z1
cfB8c : d4 €B bl a4 8d B1 d4 f@ -db
cf94 : @5 a9 41 8d @4 d4 cB bl dd
cf9c : a4 Bd @4 dc f@ 14 ea 1B af
cfad4 : a5 ad &% @3 85 a4 98 @2 la
cfac : eb a5 af 59 8d Bf dc ea F9
cfb4 : 4@ ea a? @@ 85 a4 a¥ c@ 9%
cfbc : BS aS a% S9 8d Bf dc &@ 2F

Listing 1. Das Maschinenprogramm
»Sound Machine« muB mit dem MSE
eingegeben werden,

eingabe startet, mup sich Sound Ma-
chine schon im Speicher befinden.

Das Programm Noteneingabe
l&scht als erstes den Notenspeicher.
Es fragt dann nach der Zeit, die eine
Viertelnote gespielt werden soll
Durch diesen Wert wird also die Ge-
schwindigkeit ihrer Melodie festge-
legt.

Jetzt kann die eigentliche Noten-
eingabe beginnen:

Auf die Frage »NOTE : % gibt man
zuerst die Notenbezeichnung, dann
die Oktave ein. Einige Beispiele wi-
ren: »CB«, »A # 3«. Erniedrigte Noten
kénnen nicht direkt singegeben
werden. Hb3 muB also als »A # 3«
eingegeben werden., Pausen gibt
man mit »P« oder »PAUSE« ein.

Als Antwort auf die Frage»ZEIT ; %
gibt man die Notenldnge im Format
x/y ein. Zwei Beispiele: Eine ganze
Note wird als »1/1«, eine punktierte

fine.de
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B B : halbe als »3/4« eingegeben. x kann
Um die Eingabe von Musikstiicken zu vereinfachen, versteht das Programm folgende maximal doppelt so groB wie y sein
Befehle: = : . :
Fafchle i . , : e e " fiir v sind die Werte 1, 2, 4, 8, 16, 32
— . Notenzahler um eins verringern. Die Note wird nicht geldscht, kann aber
p : und 64 erlaubt.
{iberschrieben werden o shi :
+ Notenzihler um eins erhohen Aus jeder der gewahlten P_I_LkaFIO“
SAVE Bbspeichern der Noten. Es werden soviel Noten abgespeichert, wie der nen kommt man mit »t« zurtick ins
-' Notenzahler angibt. Dahinter werden drei Nullen (fiir Notenende) ge- Hauptprogramm. Das Programm
schrieben. So abgespeicherte Notenfiles kénnen im Direktmodus mit geht davon aus, dah ein Floppy-Lauf-
»LOAD ‘Filename’ (8,1}« geladen werden werk 1541 am seriellen Bus ange-
- LOAD Notenfile laden oder (nur bei Diskette) das Directory anzeigen schlossen ist. Beabsichtigt man, das
- DEF Eine Notenreihe definieren. Es kénnen maximal sechs Reihen a 200 Noten Programm mit einer Datasette zu be-
- definiert werden ' Rl S : :
INSERT Eine definierte Notenreihe anhangen }r?lben'..sod sind einige Zellen wie
. COPY Kopieren mehrerer aufeinanderfolgender Noten, Gibt man die erste Note olgt zu andern:
: - grofer an als die letzate, so werden die Noten in umgekehrter Reihenfolge 1130 OPEN L1LA$
: kopiert 1185 CLOSE 1
ON Sound Machine starten (SYS 53004) 1180 PRINT:PRINT »TASTE
OFF Sound Machine stoppen (SYS 53027) ; DEUECKENs
- QUIT Programm beenden b
- NEW Setzt den Notenzihler auf die erste Note. Die Noten werden nicht (1) 20856  OPEN 11,0.A%
 geloscht 2180 REM
SET END Musikende setzen 2185 PRINT:PRINT »TASTE
o CLEHl_l = Volliger Neustart des Programmes, alle Noten werden geldscht DRUECKEN«
= (Arno Muhr/bs)
100 REM 33585 35 3 3 303 036 5 3 3 3 3 306365 5 X X 20006 % %% <238> 25,451,477 ,5846,5356,568,602 637,675 L2545
11@ REM * + — NOTEMNEINGABE - + % <@24> S@@ DATA 71&,758,B03,851,902,955,1012,1072
120 REM # 7UM PROGRAMM ‘SOUND-MACHINE ‘% £2113 ,1134,1204,1275,1351,1432,1517, 1407 <@3I7>
132 REM * FUER DEN C&4 * <8455 S1@ DATA 1703,1804,1911,2025,2145,2273,240
140 REM * VON: ARNO MUHR * <148%> 8,2551,2703,2864 ,5034 ,3215,3404 , 3608 <124>
15@ REM #* UNTERSTR. 32 * 198> S2@ DATA 3823,4050,4291,4547,4817,510%,540
160 REM * 5176 INDEN-FRENZ * <1423 7.5728,6069,6430,6812,7217,7647 ,8101 <2025
170 REM  5838% #5800 0 H 0065 X5 33N H R X% L@52> 530 DATA 8583,9094,9634,10207,10814,11457,
180 FOKE 53280,%:POKE S53281,5:PRINT" {BLACK 12139,12860,13625,14435, 15294, 146283 <@B31>
3 <@61> 540 DATA 17167,18188,19269,20415,21629,229
19@ PRINT" {CLR,CTRL-H,DOWN,CTRL-N,RIGHT}BL el i5,24278,25721,27251,28871 ,308588 <P3b>
TTE CA. 13{25PACE}SEKUNDEN WARTEN" BAEB2 !J..f'ﬁﬁ: UATA 32407 ,34334,36376,58539,40850,432
200 NA=49152:FOR I=NA TO NA+3000:FUOKE I,0: 58,45830,48556,51443,54502,57743 <236
NEXT <@28:> 560 DATA &1174,44814,8,0 <1335
212 DIM NW(5,203) ,T(5,203) : GOSUR 320 <@34 > 570 : <@38>
2Z@ INFPUT" {CLR,DOWN,RIGHTIZEIT FUER 1/4 NO 588 REM LR ] 115>
TE (1—-12@):":GT 243> 598 REM  #+— FUNKTIOMEN —+x <@g2:
272 GT=INT(GT):6T=6T/120%32: IF GT<=0 OR 5T 408 REM Rt L3 <135>
>32 THEN 228 <P&S> 618 : 078>
240 PRINT CHR$(147) <@13> 628 IF N#="-" AND C=>3 THEN C=C-3:60T0 250 <1573
25@ FRINT CHR#$(1%);C/3+1" {LEFT,SPACE}. NOT 638 IF Ng="-" THEN PRINT “ERSTE NOTE
B o MiNe=dd <218> ! {2SPACE2": GOTO 250 <115>
268 INPUT "NDTE<ZSFACET: “;N# <2075 64@ IF N$="+" THEN C=C+3:G0T0 250 <1&6@>
;-.-‘79 GOTD &10 <@an> 45@ IF NF="SAVE" THEN 1128 {@B&63>
288 W=1 <@31> 668 IF NE="1L0AD" THEN 1870 <2343
290 FOR I=1 TO ?8:IF NF=NF(I) THEN W=W(I) £253> 6780 IF N#="DEF."“ THEN 1280 L1583
300 MNEXT <@56> &80 IF N&="COFPY" THEN 15652 < 185>
31@ RETURN <114> 498 IF N$="INSERT" THEN 1470 <@33>
320 REM ##+ NOTENWERTE EINLESEN *%x <230 708 IF NE="QUIT" THEN 184@ £1@3%
E-?-E DIM N¥(98) ,W(98) <l14@> 718 IF N$="0ON" THEN SYS 53@04:G0TO 250 <2343
340 FOR I=1 TO 98:READ N <@58.> 728 IF N$="OFF" THEN SYS S3@27:G0TO 250 <238>
J5@ NF(I)=N$:NEXT <134%> 730 IF MNE="NEW" THEN C=@:G60TO 248 <1185
368 FOR I=1 TD 98:READ W <084 740 IF N$="CLEAR" THEN RUN <11@8>
37@ WI)=W:NEXT @77 75@ IF N$="SET END"THEN 1040 <@52>
388 RETURN 184> 76@ GOSUB 280 <@7&a>
390 REM #%% NOTENDATAS %% <@4s> 770 INPUT “"ZEIT{2SPACE}: ";T$:T#=T$+" {25Fa
4@@ DATA CO,C#8.D0,D#Q,E@,FO,F4#8,G0,564#0,A0 CE}" £@RT
, A#O , HE r <@e1> 780 PRINT " {2&45FPACE,Z6LEFT3"; @43
41@ DATA C1,C#1,D1,D#1,E1,F1,F#1,61,641,A1 79@ IF W=1 THEN PRINT "NOTEN FEHLER'":IF Z
L A#1,HL <1@3x Z<>1 GOTO 250 <@4z>
428 DATA C2,CH#2,D2,DH#2,E2,F2,F4#2,62,GH#2,42 BPP IF W=1 THEN RETURN <1825
. s ARZ  HZ T LT €207 > B81@ HB=INT (W/256) : LB=W-25&4%HB <229
43@ DATA C3,C#3,D3,D#3,E3,F3,F#3,63,GH#3,A3 B20 A=VAL (T$):AA=3:IF A>9 THEN AA=4 179>
SARI L HI <@53> B3@ AF=MID#(T+,AA,2):T=0 <1493
448 DATA C4,C#4,D4,D#4,E4,F4,F#4,G4,G#4,A4 B4R Al=vaL (A%) L0023
yA#4 HA <1573 850 IF Al=&4 THEN T=2 <@74%
A5@ DATA C5,C#5,D5,D#5,E5,F5,F#5,65,64#5,A5 868 IF Al=32 THEN T=4 C1a2>
s AHS  HS <@aas> 870 IF Al=14 THEN T=B <@78>
460 DATA Ch,CHe, D6, D#E EL,Fb,F8E,G6,GHE, AL 888 IF A1=08 THEN T=1& <P&eE>
s ARG HE <1e7> g9@ IF Al=04 THEN T=32 <@28>
47@ DATA C7,C#7,D7,D%7,E7,F7 ,F#7,G57,G4#7,A7 980 IF A1-B2 THEN T—&4 B93>
LS f299> 918 IF Al=@1 THEN T=127 <132
48@ DATA| PAUSE,P 1142 928 IF T=@ THEN PRINT" ZEIT FEHLER'":IF ZZ
49@ DATA 268,284,301,318,337,358,379,401,4
Listing 2. Mit diesem Programm konnen einfach Musikstiicke programmiert werden.

24 F¥ap
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<>1 THEN GOTO 25@ <188> 168@ PRINT " {CLR,DOWN,RIGHTCOPY" <187
93@ IF T=@ THEN RETURN <217> 149@ INPUT " <{DDWN,RIGHT3ERSTE NOTE {ZSPACEZ
Q4@ T=T/32#6T:T=T#*A @248 Y- @39
93@ IF T>255 THEN FRINT " ZEIT ZU LANG !'": 1708 A=VAL (AF) <@54 >
IF ZZ<>1 GOTO 25@ <254 > i71@ INPUT "{RIGHTZILETZTE NOTE :":B £204>
968 IF T»255 THEN RETURN <1623 1720 A=INT(A):B=INT(B) {235
97@ IF ZZ=1 THEN RETURN <128> 1738 IF A<1 OR B<1 THEN 240 <DaS>
988 POKE 491524C,LE <@94> 1740 ¥=1:1F A>B THEN X=-1 <@43>
99@ FOKE 49153+C,HB <2003 175@ IF A>XC/3 DR B>C/3 THEN 24@ <139>
1@0@ POKE 491S4+C,T <143> 1760 IF A<B THEN A=A-X:B=B—X <2312
1@1@ C=C+3 <239 177@ IF A>B THEN A=A+X:B=B+X <204>
1828 GOTO 25@ <@18> 1780 : : <232>
183@ = <2ab6> 179@ FOR I=A TO B STEF X <{@sax
184@ FOR I=0 TO 9:POKE 49152+C+I,@:NEXT <eanz> 1800 :FOKE 49152+C,PEEK (49152+1%3) <@za>
1@5@ END <@36> 181@ :FPOKE 49153+C,FEEK (49153+1#3) <@41>
1B&6@ REM #%% SET END %% <1943 1820 :POKE 49154+C,PEEK (49154+1%3) <@5&6>
1878 REM —ENDE DES STUECKES MAKIEREN <{Pas> 183@ :C=C+3 <@12>
1880 POKE NA+C,D L143> 1840 NEXT @72
1898 POKE NA+C+1,0 <2415 1858 6O0TO 240 @72
1102 FOKE NA+C+2,0 <2523 1860 : <@sa>
1110 GOTO 238 <118> 1870 REM #*#xx |LDAD #*%% L248>
1128 REM ##% SAVE #%#% <205> 188@ REM —-LADEN VON MUSIKSTUECKEM UND % £252>
1130 REM —ABSPEICHERNM VON MUSIKSTUECKEN <178> 18%@ REM SYS 53027 C157>
114B SYS 52 TAN 27 <@17> 190@ PRINT "{CLR,DOWN,RIGHT}LOAD SONG ODER
115@ I=@:PRINT " {CLR,DOWN,RIGHT3}ABSPEICHER DIRECTORY™ <154>
i <@aea > 121@ INPUT " {DOWN,RIGHTITITEL :=":A$ {227
116@ INFUT "{CLR,DOWN,RIGHT2TITEL “;A% <214 1920 IF Af="3" THEN 2158 <@19>
1178 IF LEN(A$) >1&6 THEN 11508 <243 1930 IF AF="1" THEN 248 {252
1188 IF A$="1" THEN 24@ <ee8 1940 INPUT " {DOWN,RIGHT>ANHAENGEN (J/N) :*
119@ OFEN 1,8,1,A% <@95 > ;B¥ <@44>
1200 PRINT#1,CHR$ (B) 3 CHR$(192) 3 <019 195@ IF Bf="1t" THEN 248 <{@24
1218 :NP=PEEK (49152+1) 1 72 1948 OFEN 1,8,0,A%:60SUEB 238@: IF E<>@ THEN
1220 :FRINT#1 ,CHR$ (NF); <1282 2128 <231>
1230 :I=I+1:IF I<=C THEN 121@ @25 197@ OPEN 1,8,0,4% <241>
1248 PRINT#1,CHR$ (@) ; CHRE (@) ; CHRE (@) L1713 1980 GET#1,C$,C$ <@A37>
1250 CLOSE 1:G0SUB 2380 <@DL > 199@ IF BF<>"J" AND B$<{>"JA" THEN C=0 <@n3:
1260 PRINT" {DOWN,RIGHT}"3E; 2#: PRINT" {DOWN, 2000 A=1 <139
RIGHT3TASTE DRUECKEN " 229> 2010 :GET#1,C% @5
127@ POKE 198,0:WAIT 198,1:POKE 192,@:G0T0 2020 :A2=A1:A1=A <11@>
240 <@17:> Z@3@ :IF C$<=CHR$(@) THEN A=0:G0OTO 2050 <1i78>
1280 REM #*% DEF. *#*% <1123 204@ :A=ASC(C$) {@z28>
12%@ REM -DEFINIEREN EINER NOTENFOLGE Ziels> | 2@;%#7ane 49152+C , A <@15>
1380 PRINT “4CLR3":NN=0 Gase? PMzage’ L=+ 243>
1218 IF NS»5 THEN PRINT"ES BESTEHEN SCHON 20870 :IF A= AND Al=A AND A2=A THEN 20790 <1473
& ":FOR I=0 TO 999:NEXT:PRINT"{CLR3": 2080 :G0TO Z@1@ <104>
GOTO 258 <104 2098 C=C—3 <@81>
1320 PRINT" {HOME ,DOWN,RIGHT *DEFINITIONFILE 2100 CLOSE 1 L@79>
NR."3NS: FRINT NN+13" {LEFT,S5FPACE>. NO 211@ GOSUEB 2380 <@71>
TE" <@79> 2120 FRINT" {DOWN,RIGHT*":E:Z%: PRINT" {(DOWN,
1330 INPUT " {DOWNINOTE {25PACE3}: ";N$ <188> RIGHT3TASTE DRUECKEN " <B73>
134@ IF N#$="END" THEN 1438 <1922 213@ FOKE 198,B:WAIT 198,1:FOKE 198,0:G0OTO
135@ IF N#="1" THEN 240 <@za> 248 <117>
1368 IF NF="-" THEN NN=NN-1:60TO 1328 <@e1> 2148 : <@B4>
137@ IF N#E="+" THEN NN=NN+1:G0TO 1320 <138> 215@ REM —-- DIRECTODRY ANZEIGEN -—- <@53>
13B@ BOSUEB 280@:2Z=1:50SUB 778: Z2Z=0 <@9s5> 2146@ : <1@4>
139@ IF T=0 OR T>255 DR W=1 THEN 1320 QD3> 2170 OFEN 1,8,0,"$":KV=0 <1843
140@ NW (NS ,NN) =W: T (NS, NN) =T 167> 2180 FOR I=0 TO 30:GET#1,A%:B$=B$+A$:NEXT <139>
141@ NN=NN+1:IF NH<281 THEN 1320 L@92> 2190 PRINT" {(25PACE}";B% <B&4 >
1420 PRINT "DEFINITIONFILE IS vOLL'" <@z8> 2200 GET#1,A%,B%.E$,F$,G6$:FOR I=0 TO 26:GE
1430 W=@:T=0:FOR I=1 TO Z:NN=NN+1:HNW(NS,NN T#1,D¥:C$=CH+D$: NEXT <@l
)=@: T (NS ,NN)=B:NEXT <1382 2210 IF F$<=CHR$(@) THEN A=0:G0TO 2230 166>
144@ FOR I=1 TO 999:NEXT:PRINT" {CLR3" <000 > 2220 A=ASC(F%) £147>
145@ NS=NS+1:G0T0O 250 <BBT > 22308 IF G$<=CHR#%{B@) THEN B=0:G0T0 2250 $226>
14460 : {1b&F 2240 B=ASC(G$) <233>
1470 REM ##% INSERT %## <24@> 225@ D=A+254%B €167
1480 REM -EINFUEGEN EINER DEFINITION <@84: 2260 IF C$="GEGECGGGGGGEG6666666G666G6G" T
1470 : <1963 © HEN C$="":G0TO 234@: REM —-27 SHIFT G- <144>
1508 PRINT "{CLR,DOWN,RIGHT*DEFINITIONFILE 2270 PRINT D3Cx:CH="" <B&L3>
EINFUEGEN" L@9a > 2280 KV=kKV+1:IF KV=22 THEN 2308 <@61>
1510 FRINT " {DOWN,RIGHTINR. @-5 ODER t" <@98: 2290 GOTO 2208 <238>
1520 POKE 198,@:WAIT 198,1:GET A% <174> 2300 KV=@:PRINT " {DOWN,RIGHT}TASTE DRUECKE
1530 IF A+="1" THEN 14308 <17@> N <143>
1540 IF AF<"@" DR AF>"S" THEN 1520 119> 2310 POKE 198,0:WAIT 198,1 252>
1550 NI=VAL (A$) : A=0 195> 2320 PRINT" {UF,2@85FPACE}"::PRINT" {3UF3}" 137>
154@ IF NI*NS THEN 1463@ @71z 2330 GOTO 2200 <024
1570 :P2=INT(NW (NI ,A) /256) : P1=NW{NI,A) -255 2340 KV=0:PRINT " {DOWN,RIGHT}TASTE DRUECKE
*#P2: P3=T (NI ,A) 41285 Ne 205>
1580 :POKE 49152+C,P1 L@74> 2350 POKE 198,0:WAIT 198,1 <@34>
1592 :POKE 49153+C,FP2 £119> 2340 CLOSE 1:POKE 198,8:50T0 1870 <138
1608 :POKE 4%154+C,255-FP3 <2l&> 2370 : <@sa>
1618 A=A+1:C=C+3:IF F3<>@ THEN 1570 C23T> 2380 REM +++ FEHLERKANAL ABFRAGEN +++ <O71>
14628 C=C-3 <119> 239@ OFEN 2,B8.,15 <@243>
14630 PRINT "<{CLR}":G0TO 258 <@1z>» 2408 INPUTH#2,E,Z%,T,S5 £A2&>
1640 @92 241@ CLOSE 1 <1355
1650 REM *##% COPY ##% <aes> 2420 CLOSE 2 <153%
1660 REM -KOFPIEREN VON NOTENREIHEN 158> 2430 RETURN 202>
1670 = 122> € 64er
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Musik fir

den C 64

Die Zeiten cindern sich. Waren vor nicht allzu
langer Zeit gute Musikprogramme noch Mangel-
ware, hat man heute die Qual der Wahl.
Das Angebot ist groB.

nes gemeinsam: Sie entlocken

dem Commeodore 64 Téne. Der
SID-Chip ist mit seinen drei Oszilla-
toren, den drei Hilllkurvengeneraio-
ren, dem Filter mit den verschiede-
nen Filter-Modi und vor allem der
Fahigkeit zur Ringmodulation und
Synchronisation ein Synthesizer im
Miniformat. Er steht modernen Syn-
thesizern, die Profi-Musiker auf der
Biithne einsetzen, in nichts nach. Zu-
mindest, was die grundlegenden
Fahigkeiten angeht.

Etwas schlechter ist es natlirlich
um den Sound bestellt. Der ist chne
Zweifel diinner als der eines profes-
sionellen Synthesizers. Verglichen
mit den klanglichen Méglichkeiten
anderer Home-Computer hat der
Commodore 64 allerdings immer
noch die Nase vorne. Nur einer
ibertrifft ihn, was Klénge betrifft:
der Yamaha CX 5, ein MSX-Compu-
ter, der jedoch ein anderes Klang-
syntheseverfahren benutzt, ndmlich
die sogenannte »Frequenz-Modula-
tlons-Synthesex.

Ein gutes Musikprogramm muf
alle klanglichen Méglichkeiten des
SID-Chips ausnutzen und trotzdem
seine Programmierung zum Vergnii-
gen werden lassen. AuBerdem muB
die Melodie irgendwie in den Rech-
ner, und Musiker wollen lberdies
nur ungern auf alphanumerischen

All diese Programme haben el

Bild 1. Der Wersiboard-Sequenzer (Hauptmenii)

26 Fide

Tasten spielen. Nichtmusiker hinge-
gen konnen meist mit Klaviertasten
nicht umgehen. Sie wollen die Songs
nicht live einspielen, sondern Ton
fiir Ton eintippen. Manche lieben
Noten, andere Grafik. Die Wiinsche
sind vielfaltig. Gott sei Dank gibt es
mittlerweille mindestens genauso
viel Musiksoftware wie unterschied-
liche Wiinsche, so daf’ jeder das fiir
seine speziellen Bediirfnisse Richti-
ge finden kann.

Musicalc

Sehr viele Moglichkeiten bietet
Musicale, das in Deutschland zur
Zeit nicht erhltlich ist. Das komplet-
te Sysiempbestehibgans drei Pro-
grammdisketten. Mit dem Sequen-
zerprogramm auf Diskette Nummer
1 gibt man eigene Melodien ein.
Man kann jedoch nicht alle drei Os-
zillatoren gleichzeitig {iber die Ta-
statur ansprechen, sondern jeweils
nur einen. Die gespielte Melodie
kann man speichern. Solche Melo-
dienspeicher nennt man Sequenzer.
Der Musicalc-Sequenzer kann drei
Stimmen gleichzeitig wiedergeben.
Aufnehmen mupP man die drei Stim-
men jedoch hintereinander. Hat
marn eine Stimme im Kasten, nimmt
man die zweite auf, Stimme Nummer
1 tont wihrend der Aufmahme zur

snoli" 8 SFP5% AR T3 3R-FEL TR,

Bild 2. Kapieren, worum es geht: 3001 Sound Odyssee

Orlentierung aus dem Lautspre-
cher. Entsprechend verfahrt man
bei Stimme drei, Derartige Sequen-
zer, in die man Melodien live ein-
spielt, nennt man »Realtime Sequen-
22X,

Wer ungern live spielt, kann die
Melodien bei Musicalc auch Ton fiir
Ton mittels spezieller Befehle eintip-
pen. So hat man zwischen den ein-
zelnen Eingaben Zeit zu iberlegen,
muB also gar nicht Klavier spielen
konnen. In dieser Betriebsart arbei-
tet Musicalc als Composer. Der
Musicalc-Sequenzer ist hervorra-
gend konzipiert. Die Klangeinstell-
moglichkeiten des Programmes
sind sehr lUbersichtlich arrangiert.
32 verschiedene Songs und 32 ver-
schiedene Klangeinstellungen kann
man aus dem Arbeitsspeicher abru-
fen und automatisch abspielen.

Mit dem »Score Writers auf der
zweilten Diskette wandelt man die
komponierten Songs in Notenschrift
um. Die Notation kann man entwe-
der auf dem Bildschirm betrachten
oder auch ausdrucken. »Keyboard
Makers nennt sich das dritte Pro-
gramm. Es stellt etwa 50 fertig ein-
programmierte Tonleitern fremder
Volker zur Verfiigung. So kann jeder
einen indischen Raga spielen, oder
wie war's mit chinesischen Melo-
dien?

Fiir besonders Spielfaule gibt es
schlieBlich die Musicalc-Song-Dis-
ketten. Aufjederist ein Set verschie-
dener Songs und Soundeinstellun-
gen abgespeichert. Zum Musicalc-
System gibt es auch zwel Klaviaturen,
Das Colortone-Keyboard und das
Colortone Pro-Keyboard. Beide
konnten sich jedoch aufgrund ihres
hohen Preises in Deutschland nicht
durchsetzen.

Fazit: Musicalce — das Programim
der beinahe unbegrenzten Moglich-
keiten!

ENVELOPE
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Synthimat

Einstimmiges Spiel ist zwar schon
etwas, aber viele wollen doch mehr-
stimmig auf der Tastaur spielen, Ma-
¥imal kénnen wir dem Commodore
64 natiirlich nur drei verschiedene
Téne gleichzeitig entlocken. So viele
Ogrzillatoren stellt der SID-Chip zur
Verfligung. Synthimat wvon Data
Becker etwa, eines der ersten Mu-
sikprogramme, die es fiir den Com-
modore 64 gab, gestattet dreistimmi-
ges Realtime-Spiel auf der alphanu-
merischen Tastatur. Die eingespiel-
ten Songs lassen sich auf die laufen-
de Diskette aufzeichnen. Das Pro-
gramm verfiigt aber iiber keinen
Composer. Auch lassen sich die ein-
gespielten Lieder nachtraglich
nicht mehr ausbessern, wie zum Bei-
spiel bei Musicalc. Hat man sich ver-
spielt, muB man nochmal beginnen,

Synthimat bietet sehr qute Klang-
einstellmoglichkeiten. Genau wie
auch bei Musicalc ist fiir jeden Oszil-
lator ein eigener Hillkurvengenera-
tor vorhanden. So lassen sich drei
verschiedene Klange gleichzeitig
erzeugen. Also zum Beispiel Floten-
klang fir Stimme 1, Gitarre fiir Stim-
me 2 und vielleicht Rauschen als Er-
satz fiirs Schlagzeug auf Stimme 3.
Das Mini-Orchester aus dem SID.
Und jede Stimme spielt eine andere
Melodie.

Fazit: Synthimat — das Low-cost-
Programm fiir Spielernaturen und
Soundfreaks,

Bild 3. Das Wersiboard zum C 64

Wersiboard 64

Wem die alphanumerischen Ta-
sten zu wenig musikalischen Kom-
fort bieten, der greift am besten zu
einem der Klaviatur-Systeme. Sie
verwandeln den Commodore 64 in
ein Musikinstrument mit schwarzen
und weiben Tasten. Die Firma Wer-
sl, Hersteller weltbekannter und be-
liebter Orgelsysteme, bietet fiir 495
Mark eine Grundsoftware plus ex-
terne Klaviatur aus Plastik. Die Vier-
Oktaven-Klaviatur wird am User-Port

28 ¥dp

EXTENDED SYNTHIMAT ULTISYNTH SEQUENZER
SYNTHESIZER- 64
SYSTEM
VCco 3 3 3 3
Kurvenform D/S/R D/S/R + -
LFO — 8 — 2
Noise + =k
ADSR 3 3 3 3
Pulsweite — + + -+
Filtertyp — L/B/H + L/B/H L/B/H
4 Mischtypen
Filterfrequenz - + — S
Resonanz — + - -
Ringmodulator - + +
sSyne = + s +
Sychronisat extern — 3 1 1
Anzahl Stimmen live — 3 8tmmen Je Durchgang Je Durchgang
spielbar auf Keyboard gleichzeitig 1 Stimme 1 Stimme
maximal 3 maximal 3
Composer = + +
Songbildung = = - +
(Sequenzverkniipfung)
Portamento + = — +
Notation Schirm + — - A
Hardcopy — — — e
Presents momentan
verfiighar: Sounds 10 256 k.A. 16
Songs 1 1 1 48 Takte
Iﬂmgﬁw W = i 0
anschliefbar
Preis 49— 99— k.A. 39—
Datentriger Disk Disk Disk/Cass Disk
Sonstiges *1) *3) *3) *4)
Sonstiges:
*1) Drei Stimmen werden in Realtime gleichzeitig am Bildschirm notiert.
*2) Songs werden direkt auf Disketts aufgsnommen. Fiir jeden VCO stehen zwei separate LFOs zur Verfilgung.
Je ein LFO kann den YCA beziehungsweise VOF modulieren,
*3) Medulationsoszillator mil beliebigen Kurvenformen belegber. Bine Stimme Reallime spislbar, zwei Stimmen als
Playpack zu programmisran,
*¢) Triolen, Quintolen, Septolen spielbar, Notendruck mit Zusatzprogramm.
*5) Realiime-Sequenzer ist in Entwicklung.
*G)7 Rhythmuspresets zur Begleitung. Keine Notenschliissel. Xeine erniedrigten Téne maglich.
*1) Randomgenerator, Wan'Wah, 9 Sequenzerlinien kinnen im Arbeitsspeicher zu Songs gekoppel werden.
Songteile kénnen beim Abspielen von Diskette nachgeladen werden. Begleitaulomatik Grafiketickie

des Commodore 64 angeschlossen,
Besagte Grundsoftware besteht aus
zwel Programmen, Mono 64 und Po-
ly 64. Sie erlauben entweder mono-
phones Spiel mit komplexen Klan-
gen oder dreistimmiges Spiel mit
weniger komfortablen Klangein-
stellméglichkelten. Die Sounds las-
sen sich in der Grundversion nicht
auf Diskette abspeichern.
Verschiedene Seftwarezusatze er-
weitern die Maéglichkeiten ziemlich,
Sound-Pack | gestattet das Abspei-
chern von bis zu 32 Sounds im Ar-
beitsspeicher und Hardcopy samitli-
cher Parameter. Sound-Pac 2 bietet
einen komfortablen Sequenzer mit

ausgefeilten Klangeinstellméglich-
keiten. Die Songs lassen sich jedoch
nicht Realtime einspielen. Ein abso-
lutes Novum bietet Sound-Pack 3.
Hiermit kann man alle Tasten der
Klaviatur unabhangig voneinander
vollig frei stimmen. Vor allem fiir ex-
perimentierende Musiker ist dies in-
teressant. So kann man etwa origi-
nalgetren Musik fremder Volker
spielen. In Asien wie auch in ande-
ren Kulturkreisen haben die Tonlei-
tern ganz andere Intervalle als bei
uns.

Fazit: Das Wersiboard — komforta-
ble Hard- und Software fiir alle, die
schwarze und weiPe Tasten lieben,

Ausgabe 8/September 1983 |
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WERSIBOARD KAWASAKI KAWASAKI 3001 SOUND
MASCHINE SYNTHESIZER RHYTHM ODYSSEE
ROCKER
3 3 3 3 3
D/S/R D/S/R D/S/R D/S/R D/S/R
= 2 + — =
+ = + + +
3 3 3 1 (nur Decay 3
regelbar) 2
- + + — +
= L/B/H L/B/H - L/B/H
kA, + 3 = +
kA — — — +
— + + — +
— -+ + — -+
k.A. — s =,
Je Durchgang
1 Stimme,
maximal 2 1 3 1 1
+ + i = —
— + — +(Pitch bend) =
+ + Buchstaben- — —
notation
kA. 320 4 10 feste 100
1 1 siehe 11 1 el |
= + incredible incredible’ = "inciedible
Keyboard Keyboard Keyboard
89— 495— 99— _ 99— 99—
Cart Disk Cass/Disk Cass/Disk Cass/Disk
*5) *B) *7) *8) *9)

*8) hervorragende Grafikeffekie zum Spiel programmierbar. Automatische Melodie und Percussionbegleitung,

Drei Synthesizersounds, § Spacesounds und Baf.

Diverss Effektmoglichkeiten. Die Begleitmelodien sind kompatibael zum Kawasaki Synthesizer.
rstick, Softwarelehrbuch, Spielautomatik,
Info: Kawasaki Svothesizer, Kawasaki Rhythm Performer, 3001 Sound Odyssees, incredible Kevhoard:

*8 Bedienung per

Ariolasaft, Postach 1350, 4830 Gittersloh

Wersiboard: Wersi Orgel- und Piano-Bausétze, Industriest, 5401 Helsenbach

Synthimat: Data Becker, Merowingerstr. 31, 4000 Disseldorf |

Extended Synthesizer System: Interface Age, Josefsburgstr. &, 8000 Miunchen 80

Ulti Synth: Micro-Handler, Robert-Koch-51r. 1, 4050 Monchengladbach 1

Sequenzer B4, Music Machine: Commedore, 8000 Frankfurt/Main 71, Ebenfalls iiber Commodore-Héndler
zu beziehen: Gitarre 64 (39 Mark), Musik Makez (89 Mark) und Musik Composer (59 Mark)

Wer seinem Commodore 64 mehr
als drel Téne gleichzeiltig entlocken
will, fiir den kommt nur das Musi-
pack 64-System der italienischen
Firma Jen in Frage. Auch hier gehort
eine externe Klaviatur mit einem Be-
reich von vier Oktaven zur Grund-
ausstattung. Dariiber hinaus ist im
Expansion-Portstecker ein zusatzli-
cher Sound-Chip untergebracht.

Jen Musipack C 64

Dieser generiert weitere Stimmen.
Insgesamt stehen acht () voneinan-
der unabhingige Stimmen zur Ver-

Ausgabe 9/September 1985

fiigung. Dafilir sind die klanglichen
Moglichkeiten etwas einge-
schrankt. Nicht alle Parameter des
SID-Chips lassen sich nutzen. Der
Realtime-Sequenzer gestattet die
Abspeicherung bis zu sechsstimmi-
ger Musikstiicke. Die verbleiben-
den Stimmen kann man live auf der
Klaviatur zuspielen. Die Software ist
fest auf einem PROM gespeichert.
Langwieriges Laden von der Disket-
te entfallt deshalb. Leider wird das
Jen Musipack in Deutschland zur
Zeit nicht mehr vertrieben.

Fazit: Musipack C 64 — Mit acht
Stimmen in den Himmel der Poly-
phonie.

Und wie steht's mit den Noten?
Das Extended Synthesizer-System
bringt sie auf den Bildschirm! Und
zwar ohne langwierige Umwand-
lungsprozedur, wie sie zum Beispiel
bei Musicalc notig ist. Hier sausen
alle drei Stimmen in Notenform
Realtime iiber den Bildschirm. Die
zugehorige Musik klingt aus dem
Lautsprecher. Der Preisfiir die Noten
am Bildschirm: weniger klangliche

Extended
Synthesizer-System

Moglichkeiten. Auch hier lassen
sich nicht alle Parameter des SID-
Chips nutzen. Dafiir kann jeder ein-
zelne Ton einer Melodie mit eige-
nem Sound versehen werden,
Soundwechsel gind also blitzschnell
moglich. Das schafft nur der Exten-
ded Synthesizer! Extended Syn-
thesizer ist ein reines Composer-
Programm. Das heift, die Melodien
gibt man Ton fiir Ton mittels speziel-
ler Befehle ein. Realtime lassen sich
hier iberhaupt keine Melodien
spielen,

Fazit: Extended Synthesizer, das
Programm fiir Komponisten und
Freunde guter Noten.

Kawasaki Synthesizer

Was nutzen die schénsten Tone,
wenn sich auf dem Bildschirm nichts
ansprechendes tut. Man denke an
die vielen Video-Clips. Was waren
Sie ohne Bild? Konzertierende SID-
Musiker bendtigen Software, die
passende Bilder zum Ton lhefern.
Die Firma Sight & Sound bietet fiir
diesen Zweck das Passende, Live
Konzert plus Realtime-Crafik: Der
Videoclip im Wohnzimmer. Klar,
daPR sich dies nur ein Profimusiker
ausdenken konnte. Ryo Kawasakl,
der Softwareautor, ist gebiirtiger Ja-
paner, lebt in USA. Von Beruf ist er
Popstar und Software-Kiinstler. Mit
dem nach ihm benannten Kawasaki
Synthesizer kann man die ausgefal-
lensten Kldnge einfach einstellen
und speichern. Uber die alphanu-
merische Tastatur kann man live
spielen. Auch ein dreistimmiger Se-
quenzer ist vorhanden.

In Teil 2 des Programmes geht die
Show dann richtig los. Die Space
Travel-Show beginnt. Eine Klaviatur
schwebt durchs All, Roboter hiipfen
im Takt auf und ab — der Robot Dan-
ce auf dem Computer-Monitor. Dazu
die Musik — entweder gespielt auf
der ComputerTastatur: drei Stim-

[ ;+.29:,e.ne
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men live — oder: Wir iiberlassen Balk
und Schlagzeug dem Computer und
spielen nur noch eine Stimme live
hinzu. Wem das auch noch zu viel ist,
der verdammt den Commodore 54
total zur Musikbox und legt einen
der mitgelieferten 30 Software-De-
mosongs auf. Das Spektrum reicht
vom Calypso zum Raga, vom Honk
tiber Fuge und Praludium bis hin
zum % BaB.

Fazit: Der Kawasaki Synthesizer,
das Programm fiir SID-Kiinstler mit
Konzert-Ambitionen.

Kawasaki Rhythm Rocker

Mehr Grafikmdglichkeiten, aber
weniger eigene Kreativitdt im musi-
kalischen Sinne 1aft der Kawasaki
Rhythm Rocker zu. Dafiir macht er
auch den blutigsten Musik-Laien
zum Popstar. Man muB3 nicht viel Ah-
nung von Musik haben. Sofern man
die Tasten des Commodore 64 (rifft
hat man schon gewonnen. Der Ka-
wasaki Rhythm Rocker greift kraftig
unter die Arme. Er unterstiitzt das
»Spiele mit automatischen Play-
backs, diversen, festeinprogram-
mierten Schlagzeugrhythmen und
Sounds vom Jet bis hin zu diversen
Space guns und sonstigen Effekten
der Video-game-scene. Dazu ent-
steht Computer-Grafik auf dem Bild-
schirm. Farbe, Form und Bewegung.
Als Hintergrund: wahlbar entweder
Koordinatennetz und Sternhimmel
oder Comic-Klaviatur mit Lauflicht.

Fazitt der Kawasaki Rhythm
Rocker macht selbst Nichtmusiker
zu Stars mit eigenem Videoclip.

3001 Sound Odyssee

Doch auf solchen, eigentlich un-
verdienten Lorbeeren sollte man
sich nicht ausruhen. Deshalb bietet
Sight and Sound fiir all die griinen
Jungs ein ténendes Software Synthe-
sizer-»Lehrbuche 3001 Sound Odys-
see. BEs klart alle Geheimnisse um
Hiillkurven, Filter, Ringmodulation,
Synchronisation und all die anderen
Fachausdriicke der Synthesizer-
technik leichtverstandlich auf Per
Joystick kommandiert man die ein-
zelnen Lektionen. Auf dieser Sound-
Odyssee kapiert man schneller als
man denkt, worum es eigentlich
geht. Neben dem Lehrbuch ist noch
ein Synthesizerprogramnm auf der
Diskette, der Microsynth. Er bietet
alle wichtigen Klangeinstellmog-
lichkeiten und eine recht ordentli-
che Akkordautomatik.

Fazit: 3001 Sound Odyssee — Die
Geheimnisse der Klangsynthese
und Synthesizertechnik Schritt fiir
Schritt kapiert.

The incredible Keyboard

Will man nicht viel Geld investie-
ren, aber frotzdem auf schwarzen
und weilRen Tasten spielen, sollte
man sich das incredible Keyboard
der Firma Sight and Sound zulegen.
Eine Mini-Plastik-Klaviatur zum Auf-
stecken auf den Commodore 64,
Man kann sie jedoch nur in Verbin-
dung mit einem Grundprogramimn
und zwel Notenbiichlein erwerben.
Die zugehorige Software bietet kei-
ne groBartigen Soundeinstellmdg-
lichkeiten. Sie wandelt den Commo-
dore 64 lediglich in eine dreistim-
mig spielbare Orgel. Die »Clip on«-

Tastatur ist kompatibel zu allen an-

deren Sight and Sound-Program-
e

Fazit: Das incredible Keyboard —
Miniklaviatur und Orgelprogramm
fiir gentigsame Tastenliebhaber,

Sound Sampler fiir den
Commodore 54

Ein besonderes High-Light: der
Low-Cost-Sound Sampler der Firma
Musicsales Limited. Wer wollte
nicht immer schon mal gerne klein
Bello in den Computer sperren,
nachdem er eine Stunde im Hof
klafft? Der Sound Sampler macht's
mdglich. Zumindest was den Klaffer
betrifft. Natiirliche Klange im Com-
puter, Spielbar in samtlichen Tonla-
gen per alphanumerischer Tastatur.

Aus Kirchenglocken werden so
nepalesische  Tempelgléckchen,
aus Bellos Klaffer ein briillendes
Ungetiim. Klange miissen somit
nicht mehr in langwieriger Prozedur
synthetisiert werden, Man fangt sie
einfach per Mikrofon ein und spei-
chert sie im Computer ab. Auf
Klangpirsch mit Mikrofon und Com-
puter! Bis zu vier Klange finden
gleichzeitig 1m  Arbeitsspeicher
Platz, Sie lassen sich vor- und riick-
warts abspielen sowie auf verschie-
dene Art grafisch am Bildschirm
darstellen.

Der Sound Sampler kann Klange
auch Realtime, also direkt bel der
Fingabe, verandern. So erzeugt man
sehr Interessante Klangverfrem-
dungen (Echo, Harmonizer) Wer
nun glaubt, das miisse unheimlich
teuer sein, der irrt. Der Sound Sam-
pler kostet zirka 199 Mark, Einziges

Manko, bis jetzt gibt es ithn noch nicht
zu kaufen.

Fazit: Der Sound Sampler — das
Programm fiir alle, die das Besonde-
re lieben,

Music Maker, Playalong
Album und Prosynth

Dieselbe Firma bietet drei weite-
re Musikprogramme zum Commo-
dore 64 an: Music Maker, Playalong
Album und Prosynth (Preis voraus-
sichtlich je um zirka 50 Mark). Ce-
nau wie auch der Sound Sampler
verfligen sie iiber ein besonderes
Feature: Sie sind midi-kompatibel.
Musiker benutzen das Midi-System,
um mehrere Synthesizer und ein
Elektronik-5chlagzeug vom Compu:
ter aus anzusteuern. Auf diese Wei-
se spielen alle Gerite im Cleichtakt.
Der SID-Chip unseres Commodors
64 kann in diesen Kanon taktvoll ein-
stimmen, sofern man eines der be-
sagten Programme nutzt.

Fazit: Music Maker, Playalong Al-
bum und Prosynth — die Program-
me fiir Musikfreaks mit Midi-Ambi-
tionen.

Gitarre 64

Warum sollen eigentlich immer
nur Keyboarder dem Commodore
64 Téne entlocken, dachte sich Wer-
ner Kracht, Musiksoftware-Spezia-
list und Gitarrist aus Hamburg. Ce-
sagt — getan. Gitarre 64 war gebo-
ren. Dieses Programm wird von der
Firma Commodore vertrieben. Es
bietet enorme Hilfen fiir Gitarristen.
Umstandliches Nachschlagen wvon
Gitarrengriffen in Grifftabellen kann
man sich damit ab sofort sparen. Der
Computer berechnet die wichtig-
sten Griffe und stellt sie am Bild-
schirm samt Gitarrengriffbrett dar.

Weiterhin lassen sich unbekannte
Criffe analysieren und passende
Tonleitern hierzu finden. Umgekehrt
findet man schnell zu einer be-
stimmten eingegebenen Melodie
die passende Gitarrenbegleitung.

Fazit: Citarre 684 — ein Muf fiir
computerorientierte Gitarristen!

Damit sind wir am Ende unserer
Kleinen Exkursion durch die Welt
der Commodore 64-Musikprogram-
me angelangt. Die besprochenen
Beispiele sollen exemplarisch fiir
viele weitere stehen und unter-
schiedliche Programmstrukturen
und Konzepte etwas verdeutlichen.
Vielleicht fallt die Auswahl eines
passenden Musikprogramms nun
etwas leichter. (Richard Aicher/ev)

Ausgabe 9/Geptember 985, 4o
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Sound Master

Musik und Soundeffekte auf dem C 64 zu
programmieren war bisher sehr
kompliziert, kam man doch nicht um den POKE-

Befehl herum. Unsere Basic-Erweiterung
Sound Master behebt dieses Ubel.

as Programm Sound Master
(Listing 1) muB3 mit dem MSE
eingegeben werden. Spater
kann es dann mit »LOAD "SOUND
MASTER" 8¢« und »RUN« gestartet
werden. Danach stehen Thnen acht
neue Basic-Befehle zur Verfligung.

Zum Ausprobieren (nach dem
Starten von Listing 1) sind noch drei
Demoprogramme, Listings 2 bis 4,
abgedruckt. Diese konnen auf-
grund der neu definierten Basic-Be-
fehle nicht mit dem Checksummer
eingegeben werden! Nun zur Be-
schreibung der acht neuen Befehle:
SOUNDCLEAR

Initialisiert alle Tonregister neu
(Ton aus; Frequenz 0 etc.).

VOLUME vo

Bestimmt die Gesamtlautstdrke
(va). vo kann Werte von 0 bis 15 an-
nehmen. Zum Beispiel Volume 15 =
volle Lautstarke.

Im folgenden gibt der Parameter
tg immer den gewiinschten Tonge-
nerator an. Es stehen drei Tongene-
ratoren zur Verfiigung (1 bis 3), die
gleichzeitig gespielt werden kén-
nen. Um einen Ton zu erzeugen,
milsgen zuerst mit den folgenden
Befehlen die Tonparameter be-
stimmt werden., Mit PLAY wird der
Ton dann eingeschaltet,

OSCILLATE tg,fq

Bestimmt die Frequenz (fg) von
Tongenerator tg. Die Frequenz kann
direkt in Hertz angegeben werden!
Die maximale Frequenz liegt bei
3848 Hz. Die Cenauigkeit betrdgt
mehrere Stellen nach dem Komma.
Zum Beispiel Oscillate 1,1000 = Ton-
generator 1 schwingt mit 1000 Hz.
TUNE tg,no$

Eine andere Moglichkeit, die Ton-
frequenz zu bestimmen ist die Anga-
be einer Note (nof). Diese muf n ei-
nem String stehen, Die Svntax ist die
gleiche wie in Anhang P des 64-
Handbuchs beschrieben, das heibt
Buchstabe der Note — QOktave Der
Bindestrich kann weggelassen wer-
den. Die Programmierung eines
Musikstiicks mit dem TUNE-Befehl
ist sehr gut in Listing 4 demonstriert.
Zum Beispie’TUNE 2,'D4" «spieltin
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TG 2 die Note D, Oktave 4: »yTUNE
3,A%« spielt die Note aus A$in TG 3
Anmerkung zu den OSCILLATE- und TUNE-
Befehlen:

Die Umrechnung der Freguenz
beziehungsweise der Note erfolgt
auf Basis der deutschen PAl-Version
des Commodore 64 (Prozessortakt
985 kHz). Beil der amerikanischen
NTSCVersion ist eine andere Um-
rechnung erforderlich (Prozessor-
takt 1022 kHz). (In der Tabelle im
Handbuch sind iibrigens die ameri-
kanischen Werte fiir die Noten ver-
merkt, aul einem deutschen 64 wird
die Note also anders als beim Sound
Master nicht genau getroffen!)
ENVELOPE tg,a,d,s,r

Dieser Befehl bestimmt die Hiill-
kurve deslams, nLingess
a = Anstiegszeit
d = Abfallzeit
s = Haltepegel
r = Ausklingzeit

Es konnen Werte von 0 bis 15 ein-
gegeben werden.

WAVE tg,wf, (tv) ef ...

Bestimmt die Wellenform (wf), mit

der der Ton gespielt wird,

1 = Dreieck
2 = Sdgezahn
3 = Rechteck

4 = Rauschen

Wird Rechteck ausgewéahlt, muf
zusatzlich eine Angabe des Tastver-
hé&ltnisses (tv) folgen (0 bis 100 Pro-
zent). Die Genauigkeit betatigt hier
mehrere Stellen nach dem Komma.
Effekte: Nach diesem Parameter
kénnen noch einzelne Buchstaben
folgen, um bestimmte Toneffekte zu
programmieren,
OFF: Waren die Angaben zur Wel-
lenform fiir Stimme 3 bestimmt (tg =
3), sokannmit OFF diese (aus techni-
schen Criinden leider nur diese)
Stimme stumm geschaltet werden,

S: Der ausgewahlie Tongenerator
(tg) wird mit einem anderen Tonge-
nerator synchronisiert, und zwar 1
mit 3, 2 mit 1 und 3 mit 2 (siehe Listing
3). .

R: Die Dreieckspannung des aus-
gewahlten Tongenerators (tg) wird
durch eine Ringmodulation zweier

Tongeneratoren ersetzt (1 mit 3, 2 mit
1 und 3 mit 2) (siehe Listing 2).

Zum Beispiel WNAVE 2,2« ; Stimime
2 spielt mit Sagezahn.
wWAVE 3 10FF« : Stimme 3 spielt mit
Dreieck, wird jedoch stumm ge-
schaltet. Man hort also nichts. Dies
braucht man zum Beispiel, wenn der
Ton von Stimme 3 bei Synchronisa-
tion oder Ringmodulation nur storen
wirde.

PLAY, tg,td

Mit diesem Befehl wird der Ton
eingeschaltet (td ist die Tondauer;
maximal 85535, das sind zirka 46 Se-
kunden). Anstatt eine Tondauer an-
zugeben, kann mit»PLAY tgON«der
Ton nur eingeschaltet werden, Das
Basic-Programm wird dann sofort
fortgefithrt. Mit »PLAY tgOFF« wird
der Ton wieder ausgeschaltet.
»PLAY tgONw Schaltet tg an
FILTER fh,tq,re,1g....

Der SID bietet die Maglichkeit, ei-
ne oder mehrere Stimmen iiber ei-
nen Filter zu leiten. fh steht fiir einen
einzelnen Buchstaben und dient zur
Auswahl der gewliinschten Filterart.
H = HochpaBfilter
T = Tiefpabfilter
B = Bandpalfilter
N = Notchfilter

Dann folgt die Filterfrequenz (fo)
in Hertz (30 bis 11800 Hz).

Die Resonanz (re) hebt die Fre-
quenzen in der Nahe der Filterfre-
quenz hervor (Werte linear 0 bis 15).
Nun folgen die Nummern der Ton-
generatoren, die iiber den Filter ge-
leitet werden sollen (4 = Audioein-
gang).

Zum Beispiel »FILTER H,2000,10,1,
2«: Stimme 1 und 2 werden tiber den
Filter geleitet. Filterfrequenz = 2000
Hz, Resonanz = 10, Hochpal® einge-
schaltet.

Nun noch ein kurzes Beispiel, wie
man einen einfachen Ton program-
miert.

VOLUME 15:REM Volle Lautstérke
ENVELOPE 1,0,0,15,0:REM nur »Hal-
ten« auf voller Lautstarke

WAVE 1,2:REM Sdgezahn
OSCILLATE 1,500:REM 500 Hertz
PLAY 1,1000:REM Spielt Ton

oder PLAY 1ON:REM TG 1 an
FOR I=0TOI1000:OSCILLATE 1,1
NEXT:-REM Als Frequenz werden
Werte von 0 bis 1000 eingesetzt. Es
entsteht ein ansteigender Ton.
PLAY [OFF:REM Ton aus

Alle Befehle sind nach dem Pro-
grammstart fest ins Basic eingebun-
den und bleiben bkis zum Ausschal-
ten erhalten.

Alle Befehle kénnen normal abge-
kirzt werden, zum Beispiel »S +
Shift—O« = SOUNDCLEAR.

(P Menke/bs)
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Listing 1. Die Basic-Erweiterung Sound Master muBl mit dem MSE abgetippt werden (siehe Seite 54)

188 REM DEMGONSTRATION 218 FLAY 1,0N

118 REM FUER RINGMODULATION 228 :

120 : 2@ FOR I=1 TO 7090 STEF 1900

138 SOUNDRCLEAR: VOLUME 15 240 FOR X=1 TO 3@@@ STEFP 50

140 ENVELOFE 1,0,0,15,8 25@ OSCILLATE 3,X

158 ENVELOFE 3,0,0,15,0 26@ NEXT

1468 = 278 0SCILLATE 1,1

178 WAVE 1,1,R :REM RINGMODULATION 280 MEXT

188 WAVE 3,3,30 290 :

198 : @@ SOUNDCLEAR

200 PLAY 3,0N READY .

Listing 2. Ein Demonstrationsprogramm zur Ringmodulation

32 F¥p
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1B@ REM DEMONSTRATION 208 :
118 REM FUER SYNCHROMISTIONM 21@ FLAY 1,0N
120 = 22@ FLAY 3,0N
13@ SOUNDCLEAR:VOLUME 15 238 =
14@ ENVELOPE 1,0,0,15,0 24@ FOR I=10@ TO 3@@0 STEF 3
150 : 25@ OSCILLATE 1,1
168 WAVE 1,3,4@,5 :REM SYNCHRONISATION 26@ MEXT .
170 WAVE 3,1,0FF 27@ : : . Listing 3.
180 = 8@ SOUNDCLEAR Ein Demonslmllonsproqrumm
19@ DSCILLATE 3,250 READY . zur Synchronisation
1808 PRINT 630 CZ=@:52=52+1:FLAY 2,0M: TUNE 2Z,N2%(82
11@ PRINT" MOOMLIGHT SHADDW " )
12@ PRINT" VON MIKE OLDFIELD " 635 FLAY 2.0N:TUNE 2,N2%(52)
13@ : 64@ GOTOS1@
14@ SDUNDCLEAR: VOLUME 15 650 =
15@ = &70 =
168 REM NOTEN UND DAUER 68@ REM DATEN FUER STIMME 1
17@ REM FUER STIMME 1 UND 2 49@ DATA DS,3,DS,1,D5,1,E5,1,D5,1,C4%5,1,
180 - H4,4,H4,4,C4#5,1,C%5,1
19@ DIM N1$(Z@@) ,D1(ZB@) 708 DATA D5,1,E5,3,D5,1,E5,1,F#5,2,F#5,2
@@ DIM N2#(Z0@) ,DZ (208} sES.1,A4,3
201 RESTORE ' 7i@ DATA DS,3,D5,1,D5,1,E5,1,D5,1,CH#5,1,
718 % H4,4,H4,4,C45,1,C4#5,1
?7@ REM DATEN FUER STIMME 1 720 DATA D5,1,E5,3,D5,1,E5,1,F#5,2,F#5,2
23@ 1=0 LES,1,A4,3
240 READ N1#(1),Di(D) 73@ DATA F#5,2,RA5,2,65,2,.F#5,1,D5,1,E5,1
25@ IFD1¢I) *@THENI=I+1:B0T0248 JFH#5,2 . E5,.5
248 : 74@ DATA F#5,3,E5.1,D5,2,D5,1,H4,1,E5,1,
27@ REM DATEN FUER STIMME = F#5,2,E5,3,D5,1,E5,1
280 1=8 75@ DATA F#5,2,A5,2.65,2,F#5,1,D5,1,E5,1
298 READ N2F(I1) ,D2(I) C#5,1,H4,1.64,5
@@ IFDZ¢I) *@THENI=I+1:GOTOZ7@ B4ER 53""-"-5f'*}*§{' “OATA DS5,3,CH#5,1,H4,1,C#5,1,D5,2,E5,1
31 L] @
el 77@ DATA F#5,2,ES,6,F#5,2,E5,2,D5,1,E5,1
I PRINTY GESCHWINDIGKEIT {(1-4&) 72" 2FHE.2,05,2,65,2,F#5,1,D05,3,F#5,2.E5,6
40 GET A$:IF A%=""THENZ40 780 DATA F#5,2,ES,4,F#5,2,E5,2,D5,1,E5,1
A58 SP=VAL (A%) : IFSF{ 10RSP >4 THENS4B ,F#5,2,45,2,65,2,F#5,1,D5,1
68 79@ DATA ES,1,C#5,1,H4,1.A4,3,H4,1,C45,1
70 8@@ DATA DS,3,DS,1,DS5,1,E5,1,D5,1,C45,1,
386 REM HUELL EURVEN H4,4,.H4,4,CH#5,1,CH#5,1
9@ ENVELOPE 1,4,8,7,1@ 81@ paTA DS,1,ES5,3,D5,1,E5,1,F#5,2,F4#5,2
4880 EMNVELOFPE 2.2,11,11.11 LES. 1 - A4.5
418 : B2@ DATA DS,3%,D5,1,D5,1,E5,1,D5,1,C4#5,1,
4723 51=0:52=0:C1=0:C2=0 H4 ,4,H4,4,C#5,1 ,C8#5,1
333 TUNE 1,N1£(51) B3@ DATA DS5,1,E5,3,D5,1,E5,1,F#5,2,F#5,2
a4@ TUNE 2,N2%(52) yES.1:D5,7
45@ WAVE 1,3,18.75 B4@® DATAD,—1
460 WAVE 2,2 85@ =
47@ PLAY 1,0N:PLAY Z,0M 860 :
a8@ : B7@ REM DATEM FUER STIMME 2
499 : 88@ DATA D3,4,D3,4,53,4,H3,2,D3,2,A3,4,A
5@@ REM STIMME 1 3,4,D3,4,A3,2,E4,1,A5,1
S1@ C1=Ci1+1:IFC1>(D1(51)*SF/2) THEN PLAY g§9@ DATA D3.4,D3,4.63,4,H3,2,D3,2,A3,4,4
1,0FF 3,4,D3,4,A3,2,E4,1,A3,1
52@ IFC1<(D1(51)#*SP)THEN 5%9@ 9@8@ DATA D3,4,D3,4,A3,4,A%,4,H3,4,63,4,4
5%@ : Z,4,A3,4
54@ REM NAECHSTE NOTE 91@ DATA D3,4,D3,4,A3,4,R83,4,H3,4,63,4,A
558 C1=@:51=81+1 Sy d,05,5
Ss51 IF D1(51)<@THEN FLAY 1,0FF:PLAY 2,0F 92@ Data A3,1,A3,7,83,1,A3,8,D3,4,D3,4,A
F:END 3,4,A3,3
555 PLAY 1,0N:TUNE 1,MN13(51) 9Z@ DATA AZ,1,43,7,A3,1,A%.8,D3,4,D3,4.4
560 = Z,4,04%,4
S57@ : 94@ DATA D3,4,D3,4,63,4,.H3,2,D3,2,A3,4,A
58@ REM STIMME 2 3,4,D3,4,63,2,E4,1,A3,1
596 C2=C2+1: IFCZ:(D2(52) #5F/2) THEN FLAY f5@ DATA D3,4,D3,4,63,4,H3,2,D3,2.A3,4,A
2, 0FE z 344,D3,4,D3,8 Listing 4.
649 }FCE{‘ (D22 LBR) THER G20 gégbsnmm,ﬂ Sogar mehrstimmige Musikstucke
ey - f lassen sich mit Sound Master programmieren

420 REM NAECHSTE NOTE
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C 64

Hardcopy leicht gemacht

Hardcopy-Programme konnten wir lhnen schon viele vorstellen.
Allerdings meist in Form von undurchsichtigen Maschinenroutinen.
Hier zeigen wir lhnen, wie man ein Hardcopy-Programm in Basic schreibt.

sen, was auf dem Bildschirm zu

sehen ist, auf Papier. Dazu wird
Zeichen fiir Zeichen aus dem Bild-
schirmspeicher geholt und an den
Drucker gesandt, sofern ein Text-
bildschirm kopiert werden soll. Der
C 84 kennt zwei verschiedene Arten
der Bildschirmdarstellung, die nicht
ohne weiteres miteinander ge-
mischt werden kdnnen: Text und
hochauflosende Grafik.

Im folgenden soll die Hardcopy
des Textbildschirmes naher be-
trachtet werden. Dazu soll ein einfa-
ches Basic-Listing (Listing 1, Bild 1)
dienen, das auf jedem Drucker den
momentan am Bildschirm stehen-
den Text ausdruckt, Vielleicht ken-
nen Sie das Listing in ahnlicher Form
aus dem Handbuch zum Commodo-
re MPS80L. Es ist nicht ganz perfekt,
aber einfach zu verstehen. Damit
das Programm auch mit anderen
Druckern arbeitet, miissen Sie die
jeweils angegebenen Anderungen
daran vornehmen.

Doch vor der Praxis etwas Theorie
iiber die Organisation des Textbild-
schirmes des C 64, Der C 64 kann
hochstens 1000 Zeichen am Bild-
schirm darstellen. Und zwar in 25
Zeilen zu je 40 Spalten. Fiir die 1000
Zeichen besitzt der C 84 einen re-
servierten Schreib-/Lese-Speicher-
bereich, den Bildschirmspeicher.
Der Bildschirmspeicher liegt zwi-
schen den Speicheradressen 1024
und 2023. Probieren Sie mal POKE
1024,1 aus: Ein »A« erscheint links
oben am Bildschirm. POKE 10252
1aBRt ein »Be« um eine Stelle nach
rechis versetzt erscheinen. Mit dem
Befehl PRINT PEEK(1024) erhalten

34 3¥dp

E ine Hardcopy ist die Kopie des-

Sie als Ergebnis »l«. »le ist der Bild-
schirmcode des Zeichens »Ax
Wenn Sie 129 anstelle von 1 in die
Speicherzelle 1024 POKEn, er-
scheint ein reverses »A« an der er-
sten Bildschirmstelle. Mit den Co-
des 0 bis 127 kinnen Sie alle norma-
len Zeichen des C 64 darstellen, mit
den Codesdldois @bl - reversen.
Diese Codes werden als »Bild-
schirmeodes« bezelchnet. Das fol-
gende kleine Programm erzeugt
den gesamten C 64-Zeichensatz am
Bildschirm.

10 print chr$(147)
20 for i=0 to 255
30 poke 1024+ 11
40 next 1

Die Bildschirmcodes diirfen nicht
mit den ASCII-Codes verwechselt
werden. Die ASCII-Codes gelten
namlich nur fiir den CHR$(x)-Befehl,
mit dem Sie Zeichen iber die
PRINT-Anweisung drucken kénnen.
So kann das gleiche »A«, das Sie mit
POKE 10241 auf den Bildschirm ge-
bracht haben, auch durch PRINT
CHE$(64) gedruckt werden. Nicht
aber mit CHRE(1). Vergleichen Sie
dazu einmal die Bildschirm- und
ASCIITabelle im C 64-Handbuch.
Sie werden feststellen, daP nicht nur
die Codes verschieden sind, son-
dern auch, daf die ASCIlITabelle
keine Reverszeichen kennt.

Prinzip der Hardcopy

Eine Hardcopy macht im Prinzip
nun nichts weiter, als ab Adresse
1024 nacheineinder alle Zeichen aus
dem Bildschirmspeicher zu lesen

und in der gleichen Reihenfolge an
den Drucker zu schicken. Da aber
der Drucker keine Bildschirmcodes
versteht, miissen Sie ins ASCII-
Format libersetzt werden. Die Vor-
schrift fiir eine Bildschirmcode-

ASCII-Wandlung:

Bildschirm- ASCII-Korrektur-
code faktor

Oial + 64

32 ... 63 +0

64 .95 + 32

96 ..127 + 64

128...255 1. -128

2. danach nochmalige Wandlung
und Zeichen revers drucken

Um Bildschirmecode in ASCII-Co-
de zu wandeln, miissen Sie die an-
gegebenen Korrekturfaktoren zu
den Bildschirmcodes addieren.
Bildschirmcodes uber 127 miissen
erst um 128 verringert und dann ins
ASCII-Format tbersetzt werden.
Ausden Bildschirmcodes der rever-
sen Zeichen werden namlich erst
die Codes der entsprechenden
»mmormalens Zeilchen gemacht. Die
reversen Zeichen wurden normal
gedruckt. Aber mit einem kleinen
Trick schafft man auch die reverse
Darstellung. Vorausgesetzt man hat
einen Commodore MPS5801 oder ei-
nen anderen Drucker, bei dem
CHR$(18) und CHR$(146) den Re-
versdruck ein- und ausschalten. Ein
reverses »Aq, zum Beispiel, wird beil
diesen Druckern iiber die Komman-
dofolge: PRINT CHRH(18)+ "A” +
CHR$(146) ausgegeben.

Das ganze Problem der Bild-
schirmcode-/ASCII-Wandlung kann
nur mit Maschinensprache vollends
gelost oder besser umgangen wer-
den, indem man den Textbildschirm

Auzgabe QfSepte;r}ber 1585
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C 64

LH0PPE® REM TEXTBILDSCHIRM-HARDCOFY <238
600810 VIC=13#4096: MO=VIC+24 <@B44 >
60820 REM AMFUERUNGSZ. DEF. @87
&BPED QUE=CHR$(34): REM ANFUERUNGSZ. €146
LHPB4@ REM REVERS ON,REVERS OFF <@31 >
4LBP50 RVEF=CHR%{18) : ROF=CHRF {144} L1377 >
6LBB46@ BA=FEEK (6£48) %254 <@47 =
&@@7@ IF (PEEK(MD)AND &)=& THEN 42160 134>
6HPBB@ OFEN 4,4:FRINT#4: REM GROSS/GRAFIK L2247
&AB%A GOTO &B11@ £243>
6010@ OPEN 4,4,7:FRINT#4: REM GROSS/KLEIN <19F>
6011@ REM HARDCOFY <135>
60120 FOR Z=0 TO 24 : REM ZEILEN 1-25 <B42>
60130 RF=@ : REM NOCH KEIN >>"<< <17@ax
S5A140 AF="" REM A% LOESCHENM <@246>
cU150 FOR 5=B TO 39 : REM SPALTEN 1-48 <164
&a01&@ REM BILDSCHIRMCODE HOLENM <@74%> Lﬂag Tur Anfuhrungszeichen und Rwheurs-l !String +>'~<| T
HA178 BC=FPEEK (BA+4B%Z+5) SRR schrift loschen. Stringvar fable= drucken
6401880 REM 1. ODER 2. ANFUEHRUNGSZIEICHEN <@1B8> ]
&0190 1IF BC=Z4 THEN QF=1-QF <1553
&0200 REM REVERSES ANFUEHRUNGSZIEICHEN 40Spalten j
DURCH REVERSES "< ERSETZEN €195>
60218 IF BC=142 THEN BC=167 <@87 > [ rein
&0220 REM BILDSCHIRMCODE/ASCII-WANDLUNG 084> Zeichenadresse berechnen = 40*ZeiletSpalte n
6BZ3@ REM FUER COMMODORE MPS 801 £222% +1024. Dann_Bildschirmcode holen %i—*
&BZ240 IF OF=1 AND(SC>=128)THEN BA=BA-128:
GOTD s0z2&6@ £159> - rdE:::g;:wh' - i
&@25@0 IF BC>127 THEN BC=BC—-128:RF=1:A%=A%+ 4 3
RV#: REM REVERSMODUS EIN <186 o
68268 IF BC<32Z OR BC>95 THEMN AS=BC+é&4: =
GOTO &@29@ <238% ASCII-Wandlung. Wenn Code reverses >”< dann reversen **"
&@27@ IF BC>31 AND BC<&64 THENM AS=BC: ‘wenn Code Uber 127 und ReversTlag nicht gesetzt, dann Flag setzen
GOTO &@B29@ <B7@>
&H@280 IF BLC>6% AND BC<%6 THEM AS=BC+32 <@8s5> ASCII-Codes in ain{m Striig sdrwi
60278 AF=AF+CHRF (AS) <1207 ‘Wenn Reversflag gesetzt, Reversmodus beim Drucker einschallen
LHAZA0 IF RF=1 THEN A%=A%+RO%£:RF=0:
REM REVERSMODUS ENDE <206
68318 NEXT S <@17> iy
LHBZ20 IF REF=0 THEN FPRINT#4,A%:60T0 40340 <111> Reversflag lgschen
GA3T8 FPRINT#4,A%CUs £188>
60348 NEXT Z <183 "
&0350 CLOSE 4 GéEilg‘q-/C}i’ e
Listing 1. Basic-Listing des Hardcopy-Programms Bild 1. FluBdiagramm des Hardcopy-Programms

wie einen Grafikbildschirm behan-
delt. Wie das geht, erfahren Sie in
der nachsten Ausgabe, in der wir Ih-
nen ein Maschinenprogramm vor-
stellen, das auf Tastendruck eine
Hardcopy vom  Textbildschirm
druckt. Dal man nicht auf Maschi-
nensprache verzichten kann, liegt
einfach daran, daB Basic-Befehle
nur auf festgelegte Speicherebenen
zugreifen konnen,

Doch nun zuriick zu der kleinen
Basic-Routine, die eine Hardcopy ei-
nes Textbildschirmes druckt. In Zei-
le 60010 wird die Adresse des VIC-
Registers 24 berechnet, das fur die
Schriftart verantwortlich ist: GroB-/
Grafik- oder der GroB3-/Kleinmodus.
Die Adresse des Registers wird an
die Variable MO (Modus) Uberge-
ben um mit dem PEEK-Befehl das
Register auszulesen. Der Registerin-
halt entscheidet in Zeile 60070 dar-
iiber, welche Sekundéradresse fiir
den Drucker ausgewahlt wird. Ent-
weder keine Sekundaradresse fur
CroBR/Crafik (Zelle 60080) oder »T«
fiir Klein/GroR (60100). Ist Bit 2 und 3
von MO gesetzt, dann liegt Grof~/
Kleinmodus vor.

In den Zeilen 60050 und 60060
werden einige bestimmte Steuerco-

36 ¥

des fiir den Drucker Variablen zu-
geordnet, Im Einzelnen:
QU$=CHR$(34): ASCII-Codes ei-
nes Anfiihrungszeichen
RV$=CHR$(18): reverse Schrift ein-
schalten
RO$=CHR$(146):
ausschalten

Wie Sie sehen, sind die genann-
ten Steuercodes fur den Commodo-
re Drucker MPS 801 mit denen des
C 64 identisch. Haben Sie keinen
MPS 801-kompatiblen Drucker, ent-
nehmen Sie bitte die Steuercodes
Ihres Druckers dem Drucker- oder
Interface-Handbuch. Sollte Ihr
Drucker keine Reverszeichen druk-
ken kbnnen, bleibt IThnen nichts wel-
ter ibrig, als reverse Zeichen in nor-
maler Darstellung ausgeben zu las-
sen. Definieren Sie dazu RO$ und
RV$ als CHR$(0) oder als einen an-
deren ASCII-Code, den Ihr Drucker
ignoriert. Auf diese Weise ersparen
Sie sich das Durchsuchen des Li-
stings nach Steuercodes und deren
Entfernung.

In Zeile 60050 stellt das Programm
die Bildschirm-Anfangsadresse
fest, die nicht grundséaizlich immer
bei 1024 liegen muB. Das High-Byte
dieser Adresse steht in der Spel-

reverse Schrift

cherzelle 648, es muB mit 256 multi-
pliziert werden. Ein Low-Byte exi-
stiert nicht, da der Bildschirm nur
um ganze KByte verschoben sein
kann. In Zeile 80080 wird schlieBlich
der Druckerkanal fiir GroBR-/Grafik-
modus gedfinet, entsprechend in
Zeile 60100 fur Grof-/Kleinmodus.
Diese Sekundaradressen miissen
Sle, so wie die Steuercodes, auch auf
Ihren Drucker anpassen.

Hardcopy in Basic

Ab Zeile 60110 beginnt schlieRlich
die eigentliche Hardcopy. Die gan-
ze Routine besteht im Prinzip aus
zwel FOR-NEXT-Schleifen, die jede
Zelle spaltenwelse »abtasten«. Die
erste Schleife (60120...60340) erhoht
die Zeilenzahl (Variable 7), die zwel-
te (60150...60310) die Spaltenzahl (Va-
riable S). Vor Eintritt in die Spalten-
schleife wird die spater zu drucken-
de Variable A$ geldscht. Denn wenn
nichts in einer Zeile steht, soll auch
nichts gedruckt werden. Ebenso
wird QF die FlagVariable fiir den
Quote-Modus, zuriickgesetzt.

Quote-Modus bedeutst, dal alle
folgenden Zeichen innerhalb von

A'uwabe gﬂe}p Le:ll; _d.\';--{] I}i% Eg 1 [ ]
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Anfithrungszeichen stehen. Diese
Flagge wird auf »l« gesetzt, sobald
ein Anfilhrungszeichen gedruckt
werden soll. Nach dem zweilten An-
fuhrungszeichen wird QF wieder
auf »0« gesetzt. Innerhalb von zwel
Anfithrungszeichen bedeutet bel-
spielsweise CHR$(18) ein reverses
»Re, sonst aber, dab alle folgenden
Zeichen revers gedruckt werden,
Driicken Sie mal »Cursor rechtse.
Der Cursor bewegt sich nach rechts
itber den Bildschirm. Driicken Sie
dann die»” «Taste und dann »Cursor
rechts«, Es erscheinen lauter rever-
se eckige Klammern, die Steuerzel-
chen fiir Cursor rechts. 5ie befinden
sich im Quote-Modus. Es ist sehr
wichtig zwischen dem normalen
und dem Quote-Modus zu unter-
scheiden. Auf den Code CHR$(18)
hin druckt auch der Drucker alle fol-
genden Zeichen revers, wahrend
die Sequenz Anfiihrungszeichen,
CHR$(18) nur ein reverses »R« er-
zeugt, genauso wie am Bildschirm.

In Zeile 60170 werden die Zei-
chencodes aus dem Bildschirm-
speicher mit PEEK geholt. Die Zei-
chenadresse berechnet sich aus
der Startadresse BA+40%Zeile+

fithrungszeichen ist. Wenn ja, wird,
wie schon erwahnt, das Quoteflag
QF gesetzt. Ist BC der Caode fiir ein
reverses Anfilhrungszeichen (Bild-
schirmcede 162), wird BC der Code
fiir einen reversen Apostroph zuge-
wiesen. Diese yUmgehunge ist notig,
weill ein reverses Anfiihrungszei-
chen nicht chne weiteres gedruckt
werden kann.

Bildschirmcode-/ASCII-
Wandlung mit Tricks

Die Bildschirmcodes werden ab
Zeile 60220 in ASCII-Format gewan-
delt, Eine besondere Erklarung be-
darf die Zeile 60250. Da alle Bild-
schitmcodes gréber als 127 die re-
versen Darstellungen der Codes 0
bis 127 sind, werden diese Codes
um 128 verringert und das Revers-
flag RF gesetzt. Ist RF=1, dann wird
vor dem eigentlichen Zeichen ein
CHR#(18) (Revers ein) an den
Drucker geschickt und im Anschluf
an das Zeichen ein CHR$(146) (Re-
vers aus). In Zeile 60290 werden

gesetzt, komplett mit allen Drucker-
steuerzeichen. Wurden alle Spalten
einer Zeile »abgetastet« und die
ASCII-Codes in AS addiert, wird AS$
an den Drucker geschickt. Der
Druck einer Zeile exfolgt schlieBlich
in 60320 oder 60330 (wenn QF ge-
setzt ist, also im Quotemodus ge-
druckt wurde). Am Ende der Hard-
copy wird in Zeille 60330 der
Druckerkanal geschlossen.

Diese Basic-Hardcopy-Routine
kénnen Sie eigenen Programmen
anhangen und mit GOSUB 60000
aufrufen. Vergessen Sie dann aber
nicht in Zeaile 60340 ein RETURN ein-
zZugeben.

In den nachsten Ausgaben des
Bd'er Magazing setzen wir diesen
Artikel fort. Da erfahren Sie, wie
man in Maschinensprache eine
Textbildschirm-Hardcopy-Routl-
ne programmiert. Diese Roufine
druckt auf Tastendruck hin eine
Text-Hardcopy. Mit allen Zeichen
die der C 64 darstellen kann.

Wir zeigen Ihnen dann auch,
wie man eine Hardcopy des Cra-
fikbildschirms zu Papier bringt.

Spalte. Danach wird als erstesunter-  schlieBlich die ASCII-Codes einer (hm)
sucht, obder gelesene Codeein An- ganzen Bildschirmzeile zusammen-
GAER ONLINg=
R . e e e R T e e e e T e S R

Vergleichstest:

Grufikerweiterungen

Grafikprogrammierung auf einem Computer ist eine sehr reizvolle Aufgabe.
ut gemachte Grafiken konnen nicht nur den Programmersteller,
sondern auch ein Publikum, das wenig mit Computer zu schaffen hat, faszinieren.

ner Hardware her gesehen ein

duRerst leistungsfahiger Com-
puter. Leider werden die auBeror-
dentlichen Crafik- und Soundf&hig-
keiten vom eingebauten Basic V2 in
keiner Weise unterstiitzt, Will man
zum Beispiel eine einfache Grafik
programmieren, so steht einem eine
ermiidende Programmierarbeit mit
einer Unmenge von POKEs bevor.
Um diegsem MiRstand abzuhelfen,

Der Commodore 64 ist von sei-
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werden von verschiedenen Softwa-
refirmen Befehlserwelterungen an-
geboten, die eine bequeme Pro-
grammierung ven Grafiken, Sprites
und Sounds ermoéglichen. Die Be-
fehlserweiterungen der verschie-
denen Hersteller sind in threm Um-
fang recht unterschiedlich. So gibt
es Erweiterungen, die sich nur auf
Grafik-, Sprite- und Soundbefehle
beschranken, andere wiederum
bieten eine ganze Palette von niitzli-

chen Zusatzbefehlen wie Tools (zum
Beispiel Find, Auio, Trace etc.), Be-
fehle zur Unterstiitzung der struktu-
rierten Programmierung, Befehle
zum leichteren Arbeiten mit der
Floppy, etc. Wir haben sieben Er-
weiterungen unter die Lupe genom-
men und werden im folgenden né-
her darauf eingehen, wobel von
dem jeweiligen Befehlsvorrat nur
die grafikspezifischen Befehle na-
her betrachtet werden (Tabelle 1),
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GBasic

Die Erweiterung GBasic wird als
Modul geliefert, so daB samtliche
Befehle die GBasic anzubieten hat,
sofort nach Einschalten des Compu-
ters zur Verfiigung stehen. GBasic ist
eine Erweiterung mit einem Umfang
von 16 KByte. Durch Bankswitching
im Modul werden dem C 64 aber
nur 8 KByte Basic-Speicherplatz ab-
genommen. Hochauflésende Crafi-
ken konnen mit GBasic auf vier van-
einander unabhéngigen Seiten auf-
gebaut werden. Der verfiighare Ba-
sic-Speicherplatz ist je nach gewahl-
ter Orafikseite unterschiedlich
hoch. Bei Benutzung von Seite 0 sind
nur noch 6 KByte verfiigbar, bei Sei-
te 1 noch 14 KByte und beil Seite 2
und 3 steht wieder der Gesamtspei-
cherplatz von 30 KByte fiir Basic-Pro-
gramme zur Verfiigung,

An Grafikbefehlen stellt GBasic
die iiblichen Befehle wie Plot, Line,
Box, Circle, Fill etc. zur Verfligung.
Mit diesem Grafikbefehlssatz ist
man ganz gut bedient. Die Ge-
schwindigkeit, mit der die Befehle
ausgefiihrt werden, liegt im oberen
Bereich der getesteten Programme,
Der einzige Punkt im Test, bei dem
GBasic langsam war, ist das Voll-
zeichnen des Bildschirmes mit 640
kleinen Kreisen (siehe Tabelle 1).

Einen interessanten Befehl besitzt
GBasic, der unseres Wissen in kel-
ner anderen Grafikerwelterung vor-
handen ist. Dies ist der Befehl sWek-
tor«, das heift er zieht eine Linie, die
durch Anfangs- und Endkoordina-
ten bestimmt ist. Anders als beim
Line-Befehl stoppt Vektor jedoch mit
dem Ziehen der Linie, sobald er auf
einen Punkt mit der gleichen Farbe
trifft.

Neben den Befehlen zum Aufbau
hochauflésender Grafik besitzt
GBasic weilterhin Befehle zum Edi-
tieren und Steuern von Sprites. Um
den Befehl zum Editieren von Spri-
tes benutzen zu kénnen, mup aller-
dings das Programm SEDIT von der
mitgelieferten Diskette nachgela-
den werden GBasic unterstiitz
durch mehrere Belehle auch das
Arbeiten mit Lichtgriffel oder Gra-
fiktablett. Beim GBasic bekommt
man eine Menge fiir sein Geld gelie-
fert. Dazu zahlen auRer einem sehr
umfangreichen Befehlsvorrat (der
beschrankt ist, siehe Testbericht
64'er, Ausgabe 1/84) auch die sehr
ausfiihrliche, 116 Seiten starke Doku-
mentation, Das GBasic-Modul kann
man als Normal- oder als Turbo-Mo-
dul erhalten. Die Bezeichnung Tur-
bo begieht sich auf einen eingebau-
ten Turbolader fiir die Floppy.

Das Diogramm wurde mit dem Programm »Grafik 2000« erstellt. Man beachie den
hochkant gestellten Text. Diese Eigenschaft haben die wenigsten Erweiterungen.

Graff

Gralf ist eine Befehlserweiterung,
die sich nur auf Grafik- und Sprite-
befehlcsTHEEcHPaRkDS

Die Erweiterung wird auf Diskette
geliefert, Nach dem Laden und Ini-
tialisieren wvon Graff werbleiben
noch 14 KByte Speicher fiir Basic-
Programme. Graff selbst verbraucht
zirka 6 KByte Speicherplatz. Sobald
Graff initialisiert ist, liegt der Text-
bildschirm im Bereich $4000 bis
$4TFF. Der Zeichensatz wird eben-
flalls ins RAM kopiert und zwar von
$5000 bis $57FF Weiterhin wird
Speicherplatz vom 38 KByte-Basic-
Speicher fiir Farbspeicher, HiRes-
Bildschirm, Sprite-Blocke und fir el-
nen Arbeitsbereich von Graff abge-
zwackt. Die Speicherkonfiguration
des C 64 wird also ziemlich stark
verandert. Aus diesem Crund sollte
man beim Programmieren mit Graff
auch sehr vorsichtig vorgehen. Da
Graff bei einem Programmfehler
nicht automatisch in den Textmodus
zuriickkehrt, kann man in diesen nur
durch ein bklind eingegebenes
»*GFe wieder zuriickkommen. Die
RestoreTaste sollie man tunlichst
meiden. Hat man dennoch aus Ver-
sehen einen Warmstart durchge-
fihrt, so kommt man auch hier nur
durch eine blind eingegebene Ini-
tialisierung von Graff in den Textmo-
dus zuriick.

Craff besitzt nur eine einzige
HiRes-Grafik-Seite. Diese kann nur
im Multicolormodus benutzt wer-

den, das heift man erreicht mit
Graff nur eine maximale Auflésung
von 160 x 200 Punkten.

Graff enthalt die iiblichen Grafik-
befehle (siehe Tabelle 2). Alle graff-
spezifischen Befehle werden als
Kombination von zwel Buchstaben
mit vorgestelltem Sternchen einge-
geben. Da der Zeichensatz im RAM
steht, ist er leicht zu andern. Mittels
eines einfachen Graff-Befehls kann
jederzeit wieder der ROM - Zeichen-
satz eingeschaltet werden.

Als Besonderheit hat Graff eine
Befehlskombination, die das Erstel-
len von Tortengrafiken unterstiitzt.
AuPerdem konnen mittels einfachen
Befehlen Bildausschnitte gespei-
chert und an eine andere Stelle des
Bildschirms gescheoben werden.

Die Zeiten, mit denen Graff-Befeh-
le ausgefiihrt werden, sind relativ
kurz. Allerdings sollte dabei in Be-
tracht gezogen werden, daBl Graff
nur mit der halben méglichen Hi-
Res-Auflosung arbeitet,

HardwaremdaPige Zusdtze wie
Lightpen oder Grafiktablett werden
von Craff nicht unterstiitzt. Wenn
man mit Graff arbeiten mochte, soll-
te man schon einen etwas groferen
Einblick in die Grafik- und Sprite-
mdglichkeiten des C 64 haben.
Dann allerdings kann man auch mit
Craff gute Grafiken programmie-
ren, wie die Demoprogramme auf
der Diskette beweisen. Leider ist es
mit Graff micht mdglich, Hardcopies
der erstellten Grafiken anzuferti-
gen.
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Grafik

Die Dokumentation ist mit 16 Sei-
ten etwas diirftig und beschrankt
sich nur auf die kurze Erklérung der
einzelnen Befzhle Der Text der Do-
kumentation ist auf der Graff-
Diskette ebenfalls enthalten und
kann bei Badarf von einem Drucker
ausgedruckt werden. Laden kann
man diege Instruktionen allerdings
nur im Normalmodus, da sie auf der
Diskette etwa 127 Blocks beanspru-
chen, fiir die 14 KByte Speicherplatz
von Graff also schon zu lang sind.

Supergraphik 64

Bel Supergraphik 64 handelt es
sich um eine Befehlserweiterung,
die Grafils, Sprite- und Soundbefeh-
le umfaft. Als kleine Zugabe sind
bel Supergraphik 64 noch ein paar
Tool-Befehle vorhanden.

Uns lag Supergraphik 84 in seiner
dritten Version vor. Gellefert wird
Supergraphik 64 auf Diskette, Nach
dem Laden von Supergrafik geben
dem Programmierer nur zirka 10
KByte Basic-Speicherplatz verloren.
Supergraphik nutzt den fiir Basic-
Programme nicht erreichbaren
Speicherplatz in der RAM-Insel und
unter den ROMs.

An speziellen Grafikbefehlen hat
Supergraphik 64 nicht viel zu bisten.
Es fehlt sogar ein wichtiger Grafik-
grundbefehl, namlich der Befehl
zum Fillen unregelmabiger Fla-
chen. Dies ist leider ein ziemliches
Manko.

Mit Supergraphik 64 lassen sich
zwei HiRes-Bildschirme und ein
Textbildschirm verwalten. Grafiken
konnen als Blockgrafik, als hochauf-
Iosende Grafik (320%200) oder als
Multicolorgrafik  (180%200) erstellt
werden, In der Ausfihrungszeit der
Befehle liegt Supergraphik 64 etwas
unterhalb von GBagic. Nur beim Test
mit dem Fiillen des gesamten Bild-
schirms mit kleinen Kreisen liegt Su-
pergraphik ebenso wie GBasic 1im
mittleren Bereich.

Unterstiitzt wird durch Supergra-
phik das Zeichnen mit dem Grafikta-
blett. Ebenfalls moglich ist das La-
den von Grafiken anderer Program-
me (zum Beispiel Grafiken im Koala-
Format). Beim Abspeichern von
Grafik kann man selbst bestimmen,

-1in welchem Format dies geschehen
soll, Die erstellten Grafiken kénnen
also auch auf andere Programme
rzugeschnitten und von diesen ver-
wendel werden,

Bei Fehlern im Programm bezie-
hungswelse am Programmende
kehrt Supergraphik automatisch in
den Textmodus zuriick.

Ausgabe 9/Geptember 1385

Die Dokumentation ist mit 81 Sel-
ten noch sehr ausfithrlich und gut.
Dies ist bei der Anwendung auch
unbedingt nétig, da die Befehle
durch eine Eelhe von Parametern
fiir die verschiedensten Zwecke
(miB)braucht werden kénnen. So ist
es zum Belspiel moglich, mit dem
Befehl Circle ein Rechteck oder
noch exiremer eine Linie zu zeich-
nen, je nachdem, welche Parameter
wie gesetzt werden.

Als klemes Extra ist auf der Dis-
kette ein Sprite-Editor vorhanden.
Daflir sind leider keinerlel Demos
auf der Diskette.

Aztek-Basic

Aztek-Basic 1st keine spezielle
Crafik-Erweilterung, sondern um-
faBtauchalle anderen Arten von Be-
fehlen. Uns mteressiert jedoch nur
der Grafikbefehlsanteil. Dieser ist
mit allen fiir Grafikprogrammierng
wichtigen Befehlen vertreten. Lei-
der kann zur Speicheraufteillung
und zur Anzahl der wverfiigbaren
Grafikselten nichts erwahnt werden,
da uns kein Handbuch, sondern nur
eine fotokopierte Liste der mogli-

chen Befegle%%r;%i' i%iggé,.'f{;mtax VOT-

lag. Jedoch ve nacl dem La-
den und Starten von Aztek ein freler
Basic-Speicher von rund 26 KByte
Speicherbereich [iir den Gralik-
bildschirm.

Aztek-Basic fihrt alle Crafikbe-
fehle nur mit sehr geringer Ce-
schwindigkeit aus. Dies ist auch aus
dem Demo von der Diskette ersicht-
lich. Aztek war im Test mit Abstand
die langsamste Erweiterung. Gegen
Aztek spricht auch, daB keine Be-
fehle mehr abgekiirzt eingegeben
werden dirfen, auch die des Basic
V2 nicht, Fur Grafikanwendungen
ist Aztek deshalb nur bedingt geeig-
net, Zum Programimieren von nter-
ruptgesteuerter Musik, beziehungs-
welse mterruptgesteuerten Sprites
ist Aztek dagegen zu empfehlen.
Auch konnen interruptigesteuerte
Unterprogramme realisiert werden.
Einen ausfithrlichen Bericht finden
Sie n der 64'er, Ausgabe 4/85.

Extended Graphic System

Laut Handbuch liegt das Exten-
ded Graphic System in der Tradition
der Ex(tended)-Produktreihe (Exba-
sic Leval IT, Exdos, Texas-Assembler
ete). Aus diesermn Grund wird auch
verstandlich, daR das Extended
Graphic System mit Exbasic Level 11
zusammenarbeitet oder mittels des

Exbasic Level [I-Compilers compi-
liert werden kann. Dies ist bel Be-
fehlserweiterungen fiir den C 64
nicht so ohne weiteres selbstver-
standlich.

Nach dem Einladen von der Dis-
kette verbleiben fiir Basic-Program-
me etwas mehr als 15 KByte Spel-
cherplatz. Dabel verbraucht aber
ein gleichzeitig im Computer vor-
handenes Exbasic Level II keinen
welteren Speicherplatz, das heif3t
das Extended Graphic Systern 148t
den Modulspeicherplatz unberiihrt.

Das Extended Graphic System
umfakt alle wesentlichen Grundbe-
fehle zur Grafikprogrammierung.
Leider fehltbei dieser Spracherwel-
terung der Befehl zum Fillen von
Flachen. Dies schrankt die Ver-
wendbarkeit etwas ein. Das ist scha-
de, denn durch seine Ceschwindig-
keit, die im mittleren Bereich liegt
(auler dem Circle-Befehl, der hier
sehr schnell arbeitet) ist Extended
Graphic System eine recht passable
Erwelterung, auch im Hinblick aul
Compilierbarkeitund Zusammenar-
beit mit anderen Ex-Erweiterungen.

Zum Extended CGraphic System
gehart nicht allein die Befehlserwei-
terung, sondern auch darauf ab-
gestimrmte Zeichen- Sprite- und
Graflikeditoren. Diese drel werden
ebenfalls auf der Diskette mitgelie-
fert. Das Extended Graphic System
kann zwei Grafikseiten verwalten.
Allerdings muB bei Grafikseite 0 mit
Vorsicht hantiert werden, da hier
auch der Zeichensatz steht Im Ex-
tended Graphic System kann nam
lich auch der Zeichensatz beliebig
abge&ndert und auf Diskette abge-
speichert werden Sollte esinem
trotzdem das MiBgeschick passie-
ren und der Zeichensatz geldscht
worden sein, so muf der Standard-
zelchensatz oder ein selbst erstell-
ter im Blindverfahren von Diskette
nachgeladen werden.

Vorteilhaft bel Extended Graphic
Systemist auch das freidefinierbare
Format beim Abspeichern. Beim
Einladen von Fremdgrafiken miis-
sen diese jedoch mittels kurzer Um-
wandlungsprogramme an das Ex-
tended Graphic System angepalt
werden. Dies hei3t unter anderem
auch, daR Grafikbilder, die mit Ex-
tended Graphic System erstellt wor-
den sind, In anderen Programmen
benutzt werden konnen. Extended
Graphic System war mit den Ausfiih-
rungszeiten der Befehle tellweise
schnell, teilweise langsam. So wut-
de der Befehl Circle beim Fillen
des Bildschirms mit kleinen Krelsen
sehr schnell ausgefithrt, bel den
konzentrischen Kreizen dagegen
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war Extended Graphic System lang-
Sarl.

Die Dokumentation ist mit 70 Sei-
ten im DIN-A4-Format sehr umfang-
reich (wie bei allen Interface-Age
Produkten) und geht auch auf die
tieferen Zusammenhange beim Pro-
grammieren von Grafiken ein. Das
Handbuch wird auch nicht als reine
Programmdokumentation  vorge-
stellt, sondern als Kursus oder Lehr-
buch fiir Grafikprogrammierer oh-
ne besondere Vorkenntnisse, Eine
Fortsetzung dieses Kurses soll in
nachster Zeit folgen.

Macro-Basic

Ein vollig anderer Weg, das Com-
modore Basic um neue Befehl zu er-
weitern, wird von Macro-Basic be-
schritten. Aus einer Sammlung klei-
ner Erweiterungsmodulen kann
man sich mittels eines Linkprogram-
mes jede mégliche Kombination von
Befehlen zusammenstellen (siehe
auch Testbericht 64'er, Ausgabe
6/88). Man kann also die nur fiir ein
Programm zuséizlich benétigten Be-
fehle zu einer Befehlserweiterung
zusammenfassen. Zur Zeit sind in
Macro-Basic etwa 160 Befehle ver-
fiighar. Alle Befehlsmodule (auBer
dem Grafikmodul) sind kompatibel
zu den anderen Commodore-Com-
putern. Jedes Macro-Basic-Modul
stellt einen Befehl dar, nur das
Crafik-Modul fallt hier etwas aus der
Rolle. Im Grafik-Modul sind alle Be-
fehle zu einem groRen Modul zu-
sammengefalit. Da beim Program-
mieren von Grafiken in der Regel so-
wieso fast alle Grafikbefehle ge-
braucht werden, ist dies nicht weiter
tragisch. AuRerdem ist das Grafik-
Modul nur auf dem C 64 lauffahig.

Es umfaRt insgesamt 23 Befehle.
Mit diesen Befehlen kann man gut
Grafiken programmieren, da alle
gangigen Funktionen vorhanden
sind.

Die . Geschwindigkeilt, mit der
Macro-Basic-Befehle ausgefiihrt
werden, ist annehmbar. Mit den
meisten Befehlsausfihrungszeiten
lag Macro-Bagic 1m Mittelfeld, Der
Befehl zum Fillen des Bildschirms
mit kleinen Kreisen wurde jedoch
enorm schnell ausgefiihrt, Auch das
Zeichnen von konzentrischen Krei-
sen beziehungsweise eines Kreises
allein wird sehr schnell erledigt.

Die Dokumentation ist aufgrund
der vielen Befehle sehr umfang-
reich. Generell wird pro Befehl etwa
eine DIN-A4-Seite zur Erklarung ge-
braucht. Den Grafikbefehlen wird
weniger Platz gewidmet. Auf einer
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Seite werden zwel bis drel Befehle
erldutert. Trotzdem reicht auch hier
der Platz noch fiir kurze Beispielpro-
gramme.

Simons Basic

Die wohl dlteste und bekannteste
Befehlserweiterung diirfte Simons
Basic sein. Simens Basic ist auf Moe-
dul und auf Diskette erhaltlich und
zahltzu den Programmen, die auPer
Grafik auch eine Reihe anderer
Funktionen enthalten,

Simons Basic kann einen HiRes-
Bildschirm verwalten und zwar so-
wohl in Normal- wie auch in Multico-
lor. Belehle zur Unterstiitzung von
Lichtgriffel und Grafiktablett sind
ehenfalls integriert.

In der Geschwindigkeit tut sich Si-
mong Basic nicht besonders hervor.
Es zahlt eher zu den langsamen Pro-
grammen. Positiv an Simons Basic
dirfte die weite Verbreitung sein.
Deshalb werden auch ab und zu in
Zeitschriften entsprechende Li-
stings zu finden sein. Das Handbuch
von Simong Basic mit itber 70 Seiten
ist zur Einfihrung gut geeignet. Es
wird aber nur jeweils die genaue
Syntax der Befehle erklart. Fir ei-
nen erfabE@ndi\PFOgs nmierer ist
dies kein Handicap. Ein Anfanger in
der Grafikprogrammierung sollte
auf alle Falle ein entsprechendes
Handbuch zu Rate ziehen. Gerade
iiir Simons Basic sind gute Biicher zu
erhalten,

Grafik 2000

Beim Test wurde auch Crafiker-
welterung mitgetestet, die als Leser-
Listing im vierten 64'er-Sonderheft
Grafik/Drucker verdffentlicht wur-
de. Dieses Programm kann im Urmn-
fang der integrierten Befehle durch-
aus mit den anderen Erwelterungen
mithalten. Zur Verfligung stehen 41
neue Befehle und zwei neue Test-
Funktionen. Auch die Geschwindig-
keit, mit der die Befehle ausgefiihrt
werden, kann als hervorragend be-
zeichnet werden.

Grafik 2000 verwaltet zwei Grafik-
schirme. Die Erweiterung selbst und
die Grafikschirme liegen auBerhalb
des Basic-Speichers, so daR dem
Benutzer weiterhin der gesamte Ba-
sic-Speicherplatz von 38911 Byte zur
Verfligung steht.

Bei Grafik 2000 ist man gegen gro-
be Fehleingaben sehr gut geschiitzt.
Das Programm kann nur durch un-
smnige POKEs zum Absturz ge-
bracht werden. Alle Befehle lassen

sich wie beim Basic V2 abkiirzen,
weil sie als Tokens gespeichert wer-
den; selbst nach einem THEN ist
kein Doppelpunkt erforderlich. Als
besonderer Befehl kann bel Grafik
2000 der Befehl »Window« genannt
werden. Er ermoglicht die Darstel-
lung eines Crafikfensters im Text
modus. Dies ist sehr niitzlich, wenn
man zum Beispiel ein Adventure
programmieren mochte. Rahmen-
und Hintergrundfarben kénnen we-
gen der eigenen NMI/Break-
Routine ohne Unterbrechung des
laufenden Programms durch einen
Druck auf die RestoreTaste gesetzt
werden.

Testbedingungen

Alle Programme wurden zwecks
Ermittlung der Geschwindigkeit ei-
nem kurzen Test unterzogen., Hier-
bel mupPte als erster Test das Voll-
schreiben des Bildschirmes mit 640
kleinen Kreisen und kleinen Qua-
draten vollzogen werden (Bild 1 und
2). Beim Zeichnen der kleinen Krei-
se wurden die griéten Unterschie-
de festgestellt. Simons Basic und
Aztec-Basic waren mit Abstand die
langsamsten Programme. Spitzen-
reiter auf der anderen Seite ist
Macro-Bagic (fast 70mal schneller!).

Beim zweiten Test, dem Zeichnen
von zehn konzentrischen Kreisen
beziehungsweise Rechtecken, wa-
ren die Unterschiede nicht ganz so
gravierend (siehe Bild 3 und 4). Al-
lerdings war auch hier Aztec bezie-
hungsweise Simons Basic wieder
das langsamste Programm. Macro-
Basic behielt seine Rolle als Schnell-
laufer, wurde jedoch geschlagen
von Grafik 2000.

Als letzter Test war das Fiillen je
eines Kreises und eines Quadrats
angesagt. Auch hier waren die Un-
terschiede nicht so extrem (Bild 5
und 6). Als einziges Produkt war
Craff hier sehr schnell, was viel-
leicht begriindet ist in der geringen
Auflosung von 160 x 200 Punkten, die
Graif hat.

Sie werden bemerken, daR einige
Werte nicht ermittelt wurden, zum
Beispiel das Zeichnen von Recht-
ecken (spezieller BOX-Befehl fehlt)
bei Grafik 2000 oder das Fiillen von
Flachen, bei Supergraphik und
beim Extended Graphic System
(kein FILL-Befehl). Diese Funktio-
nen kénnten zwar simuliert werden,
wirden dann jedoch den gesamien
Zeitrahmen sprengen.
Zusammenfassung:

Alle getesteten Programme sind
auf ihre Weise weniger bis sehr gut
zum Programmieren von Grafik ein-
zusetzen. Will man nur ab und 2zu
kleinere Crafiken erstellen, so ist

Ausgabe 9/Septembenlf85.de
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zehn konzentrischen Rechtecken

Bild 3. Geschwindigkeitstest: Zeichnen von
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Bild 6. ...das Ausfiillen von Kreisen

man mit reinen Crafikprogrammen
wie Graff eigentlich schon sehr gut
bedient. Reine Crafik-Erweiterun-
gen kann man auch dann ins Auge
fassen, wenn man schon tiber geeig-
nete Toolkits etc. verfiigt. Hier waren
Craff, Supergraphik 64 oder das Ex-

42 Z¥ap

tended Graphic System zu nennen.
Beiden zwel letztgenannien ist es el-
gentlich schade, daB sie nicht {iber
den Fill-Befehl verfiigen. Der Mi-
nuspunkt von Graff diirfte die Be-
schrankung auf reine Multicolorgra-
fiken sein.

Sollte man noch nicht i Besitz zu-
satzlicher Programmierhilfen sein
oder auch Befehlen, die die struktu-
rierte Programmisrung unterstiit-
zen, so kommt man beim Kauf von
GBasic, Simons Basic, Aztec-Basic
oder Macro-Basic sicherlich preis-
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lich giinstiger weg. Spitzenreiter
dirfte hierbei das GBasic-Modul
sein, da eine groBe Menge an Be-
fehlen sofort nach Einschalten des
Computers verfiighar sind. Macro-
Basic kann in dieser Hinsicht natiir-
lich mit GBasic nicht verglichen wer-
den, da die Anzahl der Befehle bei
Macro-Basic wesentlich umfangrei-
cher ist. Macro-Basic ist wegen der
Méglichkeit der individuellen Be-
fehlszusammenstellung sehr gut ge-
elgnet, kompatible Programme fiir
andere mit Macro-Basic ausgestat-

schreiben. Dies st vor allem dann
von Vorteil, wenn man seine Pro-
gramme vermarkten mochte,
Aztec-Bagic kann fiir Grafikpro-
grammierung nicht uneinge-
schrankt empfohlen werden. Dies
vor allem wegen der langsamen Zei-
chengeschwindigkeit.
Simons-Basic wie auch Aztec-Ba-
sic Ist fiir alle die interessant, denen
es nichts ausmacht eine Befehlser-
welterung vor der Benutzung einzu-
laden und zu initialisieren. Gegen Si-
mons wie auch Aztec-Basic spricht

de Geschwindigkeit, wobeil Simons
Basic den Vorteil der weiten Ver-
breitung hat.

(Hermann Zwartscholten/gk)
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Versieht
Sie lhr
Computer?

Wissen Sie, wie eine
Tastatur oder eine Maus
funktioniert? Wir geben

lhnen darauf die Antwort.
Auflerdem sagen wir
Ihnen, welche Einsatzge-
biete die verschiedenen
Eingabegeriite haben.

dem Computer. Egal, wie alt

dieser ist, oder von welcher Fir-
ma er gebaut wird, Der Grund dafiir
ist prinzipiell schnell erklart: Die Ta-
statur ist einfach am vielseitigsten in
ihrer Verwendung. Sie konnen Pro-
gramme in den Computer hacken
oder »Pacmanner« fiittern.

Die Vielseltigkeit einer Tastatur
ergibt sich aus der Zahl der Funktio-
nen, die iiber einzelne Tasten ge-
steuert werden. Eine Tastatur ist
prinzipiell ndmlich nichts weiter als
ein Auswahlmenii. Ein sehr groBes
allerdings. Beim C 64 hat das »Me-
nii« 64 Tasten, die mit bis zu vier ver-
schiedenen Funktionen oder Zel-
chen belegt sind.

Eine Tastatur stellt also ein we-
sentlich komplexeres Eingabegerat
dar, als belspielswelse ein simpler
Joyatick mit seinen acht Richtungen.
Man kann sogar sagen, es ist das
komplexeste Gerat, mit dem primar
Daten eingegeben werden kbnnen.,
Primér soll hier heiBen, dal die Da-
ten mit der Hand eingegeben wer-
den und nicht iiber Lochstreifen
oder ahnlichem.

Die RESTORETaste soll hier nicht
berticksichtigt werden. Denn ihre
Funktion, das Auslésen eines NMIs,
hat mit der normalen Zeicheneinga-
be tiberhaupt nichts gemein. Schon
eher etwas mit einer Notbremse.
Denn ein NMI (Non Maskable Inter-
rupt, unbedingter Interrupt) fordert
den Prozessor auf, seine momenta-
ne Arbeit zu unterbrechen und an
eine bestimmte Adresse zu sprin-
gen.

44 ZFap

Eine Tastatur finden Sie bel je-

Bild 4. Qualitativ bessere Joysticks sind mit Mikroschaltern ausgestattet

Stellen Sie sich vor, Sie sollten mit
einem Joystick Buchstaben aus ei-
nem Bildschirmmenii auswahlen
und damit einen Brief zusammenset-
zen. Eine Qual. Denn die Auswahl
der Zeichen iber ein Rildschirmme-
nii wars emfaentne: raglich lang-
sam. Im Gegensatz zu einer Tastatur,
bei der Sie mit Ihrem Finger sofort
dle richtige Taste driicken; ganz im
Gegengatz zu einem Bildschirmme-
nii, in dem Sie erst lange mit dem
Joystick umherirren, bis Sie den
richtigen Buchstaben anvisiert ha-
ben.

Wegen der Vielseitigkeit und Ge-
schwindigkeit der Dateneingabe ist

eine Tastatur (noch) unersetzbar.
»Noch« deshalb, weil die momenta-
nen Spracherkennungsprogramme
nicht leistungsféhig genug sind, Ist
cie Technik aber einmal sowelt, daB
ein Computer Sie akustisch verste-
hen kann, werden Tastaturen viel-
leicht bald in den Hintergrund tre-
ten, Akustisch verstehen soll in die-
sem Zusammenhang suneinge-
schrankt verstehen« bedeuten. Ein
Brief wird dann nicht mehr getippt,
sondern gleich dem Computer dik-
tiert werden. Die Tastatur wird dann
wahrscheinlich nur noch zur Korrek-
tur der Spracheingaben gebraucht.
Folientastaturen kennen Sie be-

Hohlraum
/ Flexible Kunststoffolie
7 / (Oberseite)
f<= i o Jeitende Schicht
_W‘-’i Trennfolie

Ao Leitende Schicht
% \\ Kunststoffolie (Unterseite)
Trennschicht
Bild 1. Der Querschnitt einer Folientastatur
Gummitaste

v 7 géhéiu§e :
A ™ L7722 Kb eiandshalter

Leiterplatte

Leiterbahnen

Kontaktfeder

mit Leiterbahnen

Bild 2. Nicht viel besser als eine Folientastatur: die Gummitastatur
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stimmt! Falls Sie noch nicht mit el
nem Atari 400 oder einem Sinclair
ZX81 Bekanntschaft geschlossen ha-
ben, haben Sie sicherlich diese Ta-
staturen schon bel einem Taschen-
rechner »genossen«, Zum Gliick fin-
det diese Speries inzwischen bei
Computern keine Verwendung
mehr. Mit steigender Beliebtheit
werden sie jedoch ber Taschen-
rechnern eingesetzi. Denn waren
vor einigen Jahren noch Leistungs-
merkmale die Unterscheidungskri-
terien fiir emnen Kauf, scheint es heu-
te die Grobe zu sein; insbhesondere
die Bauhohe, Bild 1 zeigt Ihnen den
Querschnitt einer Folientastatur, Sie
sehen drel Schichten von Plastikfo-
lien. Die obere besteht aus sehr ela-
stischem Material. Darunter befin-
den sich zwei leitfahige Kunststoff-
schichten, die durch eine gelochte
I[solationsfolie getrennt sind. Driickt
man nun eine Taste, werden die bei-
den leitfahigen Schichten miteinan-
der verbunden. Und zwar an der
Stelle, an der die Isclaticnsfolie ein
Loch hat. Wird die Taste losgelas-
gen, federn die Folien in thre Ruhe-
position zuriick und der Kontakf
wird unterbrochen. Die Herstellung
dieser Tastaturen ist sehr billig.

Die Billiglosung —
Folientastaturen

Denn man benétigt keine besonde-
ren mechanischen Teile. Ein ande-
rer Grund fir den niedrigen Preis
liegt darin, daP® die Einzeltasten
nicht auf einer Platine zusammenge-
stellt werden miissen. Die Grundfo-
lieistja auch gleichzeltig die Trager-
platte.

Die Gummitastatur

Ahnlich der schon beschricbe-
nen Folientastatur funktioniert die
»Gummitastaturs. Hier ist die Tasta-
turoberflache keine Folie mehr, son-
dern ein Feld aus Gummitasten, die
aber den Namen »Noppen« mehr
verdienen als Tasten (Bild 2). Die
Gummitasten stellen eigentlich nur
eine Verldngerung des Kontakt-
punktes der Folie nach oben hin dar.
Einen Druckpunkt schaffte man
durch Einbau einer Kontaktfeder,
Das ist ein rundes, konvex gewolb-
tes Metallplattchen, dag liber die
Gummitaste federnd niederge-
driickt wird. Dabel werden zwel
Kontakte auf der Grundplatte iiber-
briickt. Gegeniiber der Folienver-
sion hat die Gummitastatur wegen
dem »Knackfroschs den enormen
Vorteil eines Druckpunktes. Denn

Ausgabe §/September 1985
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Leiterplatte

Kontikte
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Sprengring

Bild 3. Querschnitt einer professionellen Taste mit Federkontakten

erst ein Druckpunkt verschafft ein
sicheres Schreibgefiihl. Bei einer
Folientastatur weiB man nie genau,
ob man eine Taste stark genug ge-
driickt hat oder nicht. Eine Erfolgs-
bestatigung erhalt man erst, wenn
eine Reaktion am Bildschirm zu se-

hen ist. Ahggﬁ%e _ gpagt_die Gum-
mitastatur noch nicht der Weisheit
letzter SchluR Denn die Gummikap-
pen sind meist recht wackelig und
klein, Die fehlende Stabilitat ergibt
sich einerseits aus der mangelhaf-
ten Flihrung der Gummikappe und
andererseits aus den Eigenschaften
von Gummi selbst. Die mangelde
Tastenfithrung merkt man daran,
dap sich die Tasten sehr leicht ver-
kanten lassen. AuRerdem ist die Ta-
stenform meist alles andere als er-
gonomisch. FEntweder sind die
Oberflachen wollilg gerade oder
kenvex (nach oben gewolbt, was kel-
ne Griffsicherheit zulaBt). Der Tipp-
finger »zentriert« sich deshalb nicht
beirmn Dricken einer Taste auf der
Tastenoberilache, was unweigerlich
zu einem Verkanten fithrt, AuBer-
dem sind alle Folien- und Gummita-
staturen véllig plan. Im Cegensatz zu
jeder professionellen Tastatur, die
nach hinten ansteigt. Meist mit wach-
sender Steigung.

Die Guten

Aber nun Schlup mit den Einfach-
tastaturen. Die vier professionellen
Lésungen sind gefragt:

1. Hall

2. Reed

3. Induktion

4. Feder-Kontakt

Die ersten drei sind bel Heimcom-
putern noch nicht zu finden. Sie sind
einfach noch zu teuer.

Eine HallTastatur funktioniert
{iber einen »elekironischen Kon-
takte. Wie der Name schon sagt,
wird hier der Halleffekt ausgenutzt.
Der Halleffekt

Setzt man einen stromdurchilosse-
nen Leiter einem Magnetfeld aus,
tritt an den zur Stromrichtung paral-
lelen Seiten ein Potentialunter-
schied auf. Stellen Sie gich dazu am
besten ein Blech vor, durch das ein
Kleiner Strom flieft. Stromrichtung
gleich Langsrichtung des Bleches.
SchlieRt man an den Langsseiten an
genau gegenuberliegenden Punk-
ten ein SpannungsmefBgerat an, er-
halt man kemen Ausschlag. Das
MeBgerat spricht erst dann an,
wenn Sie senkrecht zum Blech ein
Magnetfeld anlegen. Bildlich gese-
hen, indem Sie das Blech in einen
Hufeisenmagneten schieben. Sie
werden auch feststellen, dalz die
Stromrichtung von der Magnetfeld-
richtung abhangt, Dieses Phdanomen
tritt immer auf, wenn Sie einen Leiter
in ein Magnetfeld bringen. Der Ef-
fekt beruht darauf, daB geradlinig
bewegte Elektronen in einem senk-
recht zur Bewegungsrichtung ste-
henden Magnetfeld eine Kreisbahn
einschlagen wollen. In dem erwahn-
ten Blech also zur Seite fliefen und

einen meBRbaren Potentialunter-
schied verursachen.

Reed-Taste

Eine ReedTaste funktioniert

ebenfalls magnetisch. Vielleicht ha-
ben Sie sogar schon selbst mit Reed-
Relais zu tun gehabt. Die Funktion ist

ine.de
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wesentlich einfacher zu verstehen
als die einer Halltaste, denn es wird
kein elektronischer Effekt ausge-
nutzt. Die Mechanik funktioniert wie
ein Relais. Nur ist die Magnetspule
durch einen Permanentmagneten
ersetzt, Die filigranen Schaltkontak-
te eines Reed-Relais sind in einem
Glasrohrchen gekapselt. Bringt man
nun durch Tastendruck den Magne-
ten in Richtung Kontakte, werden die
Kontakte geschlossen.
Indukfionsiaste

Die Induktionstaste nutzt das Phé-
nomen aus, dab ein sich anderndes
Magnetfeld in einer Spule einen
Strominduziert, Wenn nun itber eine
Taste ein kleiney Magnet in die dar-
unterliegende Spule gedriickt, ent-
steht ein sehr kleiner StromstoB, der
verwertet wird. Natiirlich erst nach
entsprechender Verstarkung.
Kontaktfedertaste

Nun zu den bel Heimcomputern
gebrauchlichen Tasten — den Fe-
dertasten. Diese Tasten funktionie-
ren wie ein gewohnlicher Taster. Sie
weisen aber eine kompliziertere
Mechanik auf (Bild 3). Der Grund
dafiir ist, daB ein leichter Druck ge-
niigen muf, um die Finger nicht zu
ermiiden. AuBerdem mubf noch ein
splirbarer Druckpunkt, ein horba-
res »Klicken« oder wenigstens ein
leicht erreichbarer Endpunkt vor-
handen sein. Denn nur mit diesen
sHilfsmitteln« ist ein sicheres Schrei-
ben méglich. Versuchen Sie spahes-
halber, mit einer Gummitastatur
»blind« zu schreiben, Der Versuch
wird nur ein Versuch bleiben. Denn
Sie merken bei einer Gummi- oder
Folientastatur einfach nicht, ob Sie
eine Taste ausreichend stark ge-
driickt haben. Meist fithrt das dazu,

oben 11t

Feuer
tnks (12) () recns

unten

Bild 5. Registerwerte der einzelnen
Joystickstellungen

Paddle

Quarz-
zeitbasis u

gaf.

1 v T

A-D-Wandler
i T i = R

B o e s T
128 64 32 16 8 4 2 1

Bild 6. Prinzipschalthild eines Paddels
am A-D-Wandler
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daR man die Tasten grundsatzlich
sehr stark drickt mit den beiden
Folgen, daR erstens die Hénde
achnell ermiiden und zweltens die
Tastatur schnell kaputtgeht.

Doch nun zur Funktion der Feder-
kontakttaste, Betrachten Sie sich da-
zu Bild 3, das einen Querschnitt
zelgt. Oben sehen Sie die sichtbare
Tastenkappe mit einer konkaven
Oberflache. Die Kappe ist iiber ei-
nen Plastikstift mit der eigentlichen
Taste verbunden. Haufig lassen sich
die Tastenkappen auch abziehen
(nicht beim C 64) und wie ein
Druckknopf wieder aufstecken. Der
Plastikstift reicht in ein gekapseltes
Cehéuse, das eine Verschmutzung
der Kontakte durch Staub und Ziga-
rettenrauch verhindert. Innerhalb
des Cehiuses ist am Stift eine Kon-
taktfeder befestigt, welche die bei-
den Kontaktzungen links und rechts
im Gehause liberbriickt, wenn der
Stift tief genug nach unten gedriickt
wird. Im unteren Teil befindet sich
die Riickstellfeder und die Fithrung
des Stiftes. Zusammengehalten wird
die ganze Konstruktion von einer Si-
cherungsscheibe (Sprengring) am
Ende des Plastikstiftes, das aus der
Unterseite hinausragt.

Soweit die Mechanik, Aber woher
weiP det €84 GFBIEHE T ste Sie ge-
driickt haben? Die Frage kann an
dieser Stelle nur prinzipiell beant-
wortet werden. Zuerst miissen Sie
wissen, daf fir den C 64 alle Tasten
der Tastatur als eine 8x8-Matrix ver-
schaltet sind (Ausgabe 4/84, Seite
115). Jeder Taste kann also ein
Spalten- und Zeilenwert innerhalb
dieser Matrix zugeordnet werden.
Da der C 64 nun mal ein 8-Bit-Com-
puter ist, haben die Spalten und Zei-
len die Wertigkeiten 254, 253, 251,
247, 239, 223, 191, 127 (die invertier-
ten Binérzahlen von 1, 2, 4, 8, 16, 32,
64, 128), Wird eine Taste gedriickt,
werden die Spalten- und Zeilenzahl
der Taste in zwel Registern (Spei-
cherzellen $DC00und $DCOD des C
64 geschrieben. Werden mehrere
Tasten gleichzeitlg gedriickt, wer-
den die bindren Wertigkeiten ein-
fach addiert. Nun ist es aber nicht
moglich, mit ein paar Drahten ein-
fach in ein Register, was weilter
nichts ist als eine RAM-Spel-
cherzelle, Werte zu schreiben. Das
bedarf schon etwas Aufwand. Im C
64 heiPt dieser Aufwand 6526; die
CIA 1. Die CIA 1 (Complex Interface
Adapter, Vielseltiger Ein-/Ausgabe-
Baustein) libernimmt beim C 64 die
standige Abfrage der Tastatur, wer-
tet die geschlossenen Kontakte aus
und halt flir den Prozessor die Ma-
trixwerte bereit. Wie schon er-

wahnt, stehen die Werte in den Regi-
stern $DCO00 und $DCO01 (der CIA).
Wenn Sie naheres dariiber erfahren
wollen, empfehlen wir Thnen den
Kurs alle Tasten- und Steuercodes,
beginnend ab Ausgabe 4/84. Be-
sonders interessant sind zu diesem
Thema die Ausgaben 4/84 und 8/84.

Bestimmt haben Sie auch schon
Anzeigen gesehen, in denen Zusatz-
tastaturen angeboten werden. Meist
in Form von l0er-Blécken, die ein
schnelles Eintippen von Zahlenko-
lonnen exmaéglichen sollen. Es miis-
sen zwel Versionen unterschieden
werden: Software- und Hardwarelo-
sungen.

Die SoftwareVersionen bestehen
aus einer Tastatur, die beim C 64
entweder am Joystick- oder User-
Port angeschlossen wird und ei-
nem dazugehdrigen Maschinenpro-
gramm. Das Maschinenprogramm
fragt dann standig ab, ob eine Zu-
satztaste gedriickt ist. Wenn ja, teilt
esdem Prozessor, wie die serienma-
Bige Tastatur, den Spalten- und Zei-
lenwert der Taste mit.

Der Vorteil der SoftwareTastatu-
ren liegt in der Einfachheit des An-
achlusses, der keinerlei handwerk-
liche Fertigkeiten verlangt. Stecker
in den Joystick-Port stecken, Compu-
ter einschalten, Programm laden
und einen SYS-Befehl eintippen.
Fertig. Der entscheidende Nachteil
dieser Versionen liegt an der bens-
tigten Software: Das Laden des Steu-
erprogramms kostet Zeit. Und das
nicht nur beim Einschalten. Denn
STOP/RESTORE kann das Steuer-
programm auch abschalten, was die
erneute Eingabe des SYS-Befehls
zur Initialisierung bedeutet. AuRer-
dem funktioniert die Tastatur tiber-
hauptnicht, wenn Ihr Textprogramm
genau an der Speicherstelle des
Steuerprogramms  steht.  Selbst
wenn sich das Textprogramm 1n el-
nem anderen Speicherbereich be-
findet, kann esimmer noch sein, daB
der eingegebene Text das Steuer-

- programm liberschreiben kann. Ein

»Absturze des C 64 ware dann die
Folge.

Die reinen Hardwaretastaturen
werden an der C 64-Platine ange-
schlossen. Der Anschlui3 selbst ist
ein »Klacks«: Losen der drei Kreuz-
schlitzschrauben an der C 64-Unter-
selte, Gehduse aufklappen, Tasta-
turstecker links hinten abziehen,
Zwischenstecker der Zusatztastatur
mit Tastaturstecker aufstecken und
das Gehduse wieder zuschrauben.
Allerdings sollten Sie besonders be-
achten, daB Sie durch das Auf-
schrauben die halbjidhrliche Garan-
fie des C 64 verlieren. Daflir stellen

Ausgabe 9/8eptefiiern 1485 . de
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Bild 7. Die Mechanilc und die Elekironik einer Mavus ist identisch mit der eines Tradiballs

dle Heardwaretastaturen aber die
ideale Ldsung dar, Keine Scftware-
Probleme und 100prozentige Ver-
fraglichkeit mit allen Programmen.
Denn diese Zusatzitastaturen iiber-
briicken die gleichen Leitungen wie
die Standardtastatur. Es wersteht
sich fast von selbst, daf dieses Prin-
zip keine Kompatibilititsprobleme
verursachen kann.

Wer kennt sie nicht, die Schnitt-
stelle Computer — Spielefreak, die
Joysticks. Ein Joystick besteht aus
vier Schaltern (Bild 4), die auf einer
Grundplatte quadratisch angeord-
net sind. In der Mitte der Platte ist
der Kniippel gelagert. Wird er auf
die Seite gedrickt, werden ein oder
zwel Schallerkontakte geschlossen.
Im Kniippel ist meist noch ein Schal-
ter untergebracht, iilber den einem
Angreifer der letzte Schlag versetzt
wird. Die moglichen neun Schalter-
stellungen (mit Diagonalrichtungen
und Feuerknopf) werden von der
CIA 1 1m C 64 iiber die finf Eingan-

Die Schaltknippel

ge des Joystick-Port abgefragt. Die
Fingange haben normalerweise
High-Pegel und werden iiber die
Schalter 1m Joystick auf Masse ge-
legt. Wie beider Tastatur ordnet die
CIA 1den Eingangen verschiedene
binare Wertigkeiten zu. Die Wertig-
keiten der Eingange addiert die

CIA und legt den Wert EXOR 255 in
einem Register 1 oder 2 der CIA 1
ab:
Port 1; 56321, Port 2: 56320

Die Registerwerte fiir die mogli-
chen Richtungen entnehmen Sie bit-

48 1D

te Bild 5. Alles liber Joysticks finden

Sie in der nachsten Ausgabe des

bder, in der wir uns ausfithrlich mit
diesem Thema befagsen werder.
Joysticks sind die Eingabegerédte
der Spielefreaks. C 64-Crafiker
miissen sich dieser Knlippel notge-
drungen bedienen, da es leider
noch keinedVaus jitgeien C 64 gibt.

Aus einem Potentiometer
wird ein Paddle

Paddles, dassind beim C 64 nichts
weiter als einfache Potentiometer
(Drehwiderstédnde) in einem groben
Gehduse. Von diesen etwas exoti-
schen Eingabegerdten lassen sich
bis zu vier Stick an den C 64 an-
schlieRen. Kennen Sie die alten Te-
lespiele aus den Spielhallen? Aus
dleser Zelt stammen die Paddles.

Die Funktion soll an dieser Stelle
nur kurz angeschnitten werden. In-
teressierte konnen sich im Kurs »C
64 Extern« genauer informieren. Sie
finden dort auch eine Bauanleitung
dazu. Der Sound-Chip(SID)des C 64
basitzt zwel A-D-Wandler, der die
Widerstandswerte der Paddles in
Zahlen von 0 bis 255 iibersetzt. Die
Schaltungsanordnung sieht so aus.
Der Drehwiderstand wird an einer
Seite mit + 5V verbunden, ander an-
deren Seite mit dem Eingang des A-
D-Wandlers. Der Widerstandswert
mup so gewdhlt werden, dal zwi-
achen 0.. BV Spannungzabfall gere-
gelt werden kann. Der Wider-
standswert bewegt sich dabel zwi-
schen Ound 500 KOhm. Die digitalen
Werte stehen in Register 25 (Adres-
se 54297 und 26 (54298) des SID. Das

Schalthild eines Paddles finden Sie
in Bild 6.
A-D-Wandler

Ein A-D-Wandler dient zur Digitali-
sierung von analogen Signalen. Zur
Digitalisierung ladt man einen entla-
denen Kondensator mit der Test-
spannung auf und stellt die Zeit fest,
die zur restlichen Aufladung auf die
Referenzspannung benotigt wird.
Der Zeitwert EXOR 255 gibt das digi-
tale Maf der analogen Spannung.
Der ganze Vorgang wird periodisch
wiederholt. Da die Zeitermittlung
daher exakl sein mub, verwendet
man in den meisten Fallen eine
Quartz-Steuerung.

Wie kann man vier Paddles an
zwel A-DWandler anschlieffen?
Nun, ganz einfach. Man schlief3t ab-
wechselnd Immer nur zwel an. Das
Umschalten geschisht iiber die bei-
den CIA-Bausteine.

Die elektronische Maus

Neben einer Tastatur ist die
»Maus« bei Personal Computern ein
sehr verbreitetes Eingabegerét. Die
meisten dieser »HardwareTier-
chen« funktionieren wie ein Track-
ball (Ausgabe 8/88). Die wenigsten
optoelektronisch, deren Bauweise
spéater behandelt wird. Nun zu den
Trackballschwestern, den »Roll-
mé&usen«, Der hauptsédchliche Unter-
schied zum Trackball liegt in der
Art, wie eine Maus oder ein Track-
ball in der Hand gehalten wird.
Beim Trackball dreht man mit der
Hand eine Billardkugel, die in ei-
nem Cehduse untergebracht ist. Bel
der Maus hat man bildlich gesehen
das Trackballgehause, mit der Ku-
gel nach unten, in der Hand und be-
wegt es auf der Tischoberflache.
Man hat dadurch ein wesentlich
besseres Gefiihl fiir die Bewegung
als beim Trackball. Da man das gan-
ze Cehduse in die Hand nimmt, istel-
ne Maus auch kleiner als ein Track-
ball. Die Kugel hat die Grofe einer
grofen Murmel und besteht aus ei-
ner Art Hartgummi Es muB ja ein
guter Reibungskontakt zum »Roll-
feld« vorhanden sein.

Die Drehbewegung der Kugel
tibertragt sich in der Maus auf drei
Achsen, die ein rechtwinkliges Drei-
eck bilden (Bild 7). Von den drei
Achsen sind nur die beiden Kathe-
ten (die Dreleckschenkel, die senk-
recht zueinander stehen) interes-
sant. Die schridg stehende Achse
(Hypothenuse) dient nur zur Stabili-
sierung. An jedem Ende einer Ka-
thetenachse ist eine Schlitzscheibe
aufgepreft. Zwel  Gabel-Licht-
schrankenpaare regstrieren die
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Eingabegeriite

Drehgeschwindigkeit der Schlitz-
scheiben. Je schneller sich eine
Achse dreht, desto mehr Impulse
liefert die dazugehdrige Licht-
schranke. Aus der Impulszahl der
Lichtschranke fiir horizontale Bewe-
gung und der fiir vertikale Bewe-
gung laft sich genau die Bewe-
gungsrichtung und Geschwindig-
keit der Maus ermitteln. Beispiel:
Bewegt man eine Maus horizontal,
dreht sich nur die shorizontale« Ach-
se und umgekehrt. Bei einer 45-
Grad-Diagonalbewegung drehen
beide Achsen gleich schnell; die
beiden Gabellichtschranken liefern
die gleiche Impulszahl. Die Dreh-
richtung der Achsen liefert ein Ver-
gleich der zwel Impulsilanken eines
jedes Lichtschrankenpaares. Wie
das genau funktioniert, konnen Sie
in Ausgabe 8/85 bei der Beschrei-
bung des Trackballs nachlesen.

EineMauswird amHeimcomputer
wie ein Joystick angeschlossen. Eine
Elekironik verteilt deshalb die Im-
pulse der Lichtschranken auf die
enisprechenden vier FEingange
(oben, unten, rechts, links) des Joy-
stick-Ports am C 84, Zeichnen Sie
einmal in einem Malprogramm mit
einem Joystick und einem Trackball.
Beim Zeichnen von schragen Linien
werden Sie schnell den Unterschied
zwischen beiden Eingabegeraten
feststellen: Mit dem Joystick lassen
sich nur 45-Grad-Diagonalen zeich-
nen, wahrend mit dem Trackball
oder einer Maus auch andere Win-
kel moglich sind, Wenn Sie mit dem
Joystick eine 20-Crad-Diagonale
zeichnen wollen, milssen Sie den
Kniippel etwa nach dem Schema
rzwel links, eins nach oben« bewe-
gen. Das i1st der Vorteill der Maus
oder des Trackballs.

Eine Maus verfiigt selbstverstand-
lichiiber einen Feuerknopl, mitdem
zusatzliche Funktionen aufgerufen
werden kénnen. Haufig sind sogar
zwel Taster vorhanden, die unab-
héngig voneinander Kontakte schal-
ten.

Maus mit Augen

Die Ermittlung der Bewegungs-
richtungen kann auch anders erfol-
gen, was die optischen Mause zei-
gen. Diese Mause werden auf einer
speziellen Matte mit Rasterlinien be-
wegt, Zwel Reflexlichtschranken,
die rechtwinklig zueinander an der
Unterseite angebracht sind, ziahlen

die»liberfahrenen« Rasterlimien und
liefern pro Linie einen Impuls.
Normalerweise nimmt man eine
Maus zum Zeichnen von Crafiken
mit dem Computer oder zum An-
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wéahlen von Menilipunkten. Es macht
richtig Spaf, mit einer Maus Grafi-
ken mit emem Computer zu zeich-
nen. Besonders dann, wenn alle
Funktionen iiber Meniisteuerung
mit der Maus ausgewahlt werden
konnen, da man dann die Maus stan-
dig in der Hand hat. Negativ ist da-
beider groBe Platzbedarf (etwa 30 x
30 cmy, den eine Maus bendtigt.

Leider gibt es fiir den C 64 noch
keine Maus zu kaufen. Momentan
muf man sich noch selbst behelfen
und Mause von anderen Computern
andenC 64 anpassen. Flirden C 128
wird es eine Maus von Commodore
geben.

Lichtgriffel & Co.

Wie ein Lichtgriffel und ein Gra-
fiktablett funktioniert, ist in Ausgabe
8/85 genau beschrieben. Ein Licht-
griffel oder englisch Lightpen, be-
steht aus einem Foiotransitor. Mit
diesem 1aBt sich der Strahlverlauf
eines Fernsehers oder Monitors ab-
tasten. Trifft der Strahl auf den Foto-
transistor, schaltet dieser kurzzeitlg
durch und liefert einen Stromim-
puls. Da ein Computer weif3, in wel-
cher Zeile und Spalte der Kathoden-
strahl sich befindet, kann der Ort
des Lichtgriffels am Bildschirm
leicht ermiaéﬁpwéﬁé!ﬁ?g
Lichtgriffel

Der Lichtgriffel eignet sich am be-
sten zum Auswahlen von Meniipunk-
ten. Als Crafikeingabegerat scheint
er wenlger zu taugen, da meist die
Abfrage der Oriskoordinaten zu
langsam und zu ungenau erfolgt.
Die Auswertung der Impulse vom
Fototransistor ist bei Heimcompu-
tern so trage, daB eine vemiinftige
Schreibgeschwindigkeit nicht mog-
lich ist. Vor dem Fototransistor befin-
det sich eine Linse, die die Empfind-
lichkeit des Transistors auf einzelne
Bildpunkie fockussieren =soll. Leider
haben aber die verschiedenen Bild-
rohren unterschiedliche Classtér-
ken, so daB eine exakte Fokussie-
rung nicht zu erreichen ist. Die Folge
1st, daB der Lichtgriffel auf mehrere
Punkte gleichzeitig anspricht,

Fozit

Die Tastatur wird sicherlich in den
ndchsten Jahren noch das Einga-
be-Medium Nummer eins bleiben.
Alternativen zeigen sich mit Grafik-
Tabletts, Mausen und Joysticks. Da-
bei diirfte sich die Maus tiber kurz
oder lang auch auf dem Heimecom-
puter-Sektor durchsetzen. Fiir den
C 128 ist sie ja bereits angekiindigt.
Die Spracheingabe ist in nachster
Zukunft fiir die kleineren Systeme
Utople. (hm)

Chemieprogramme kostenlos

Der Arbeitskreis Computer im Che-
misunterricht versucht seit etwa sechs
Jahren, Programmierarbeiten im Fach
Chemie zu koordinieren, um zu verhin-
dern, daB zuviele Programme zum
gleichen Thema geschrieben werden.
AuBerdem werden diese Programme
im Unterricht getestet und eventuell
iiberarbeitet.

Cesucht werden computerbegel-
sterte Lehrer oder Schiilet, die entwe-
der schon Chemieprogramme besit
zen oder bearbeiten oder einfach be-
absichtigen, Computerprogramme im
Bereich Chemie zu erstellen. Auber-
dem sollten Sie bereil sein, Thre Pro-
gramme kostenlos (eventuell gegen el-
ne kleine Unkostenerstattung) in den
Programmpool einzubringen. Derzeiti-
ger Bestand: 300 Programme.

Was geschieht mit den Program-
men? 3ie werden gesichtetund dannin
einemProgrammiatalog, der beim Ar-
heitskreis kostenlos angefordert wer-
den kann, aufgenommen. Aus diesem
Programmkatalog kann dann jeder
(auch Interessierte, die selbst keine
Programme beigesteuert haben) Pro-
gramme beim »Chemischen Institut
Dr. Flad« bestellen. Dazu muP man le-
diglich die Programmwiinsche und ei-
ne Diskette einschicken (Rilckporto
bitte nicht vergessen). Auf diese Weise
wurden allein im Jahr 1884 rund 25000
Programme verschenkt. (aa)
Infer Arbeitskreis Computer im Chemileunterrichr,
Chemisches Institut Dr. Flad, Breitscheidstr. 127, T000
Stuttgart |

Existieren noch weitere derartigs
Arbeickreise fiir verschiedene Berei-
che? Wenn ja, dann bitte bei der 64'er-
Redaktion melden.

Computerfirmen als
»Menschen fiir Menschen«

Mit Fufball der guten Sache dienen.
Das haben sich die Amateure von
sechs Computerflirmen vorgenom-
men. Am Samstag, den 21.9.1985 ab 13
Uhr, findet zu diesem Zweck im Turu-
Stadion in Diiggeldorf an der Feuer-
bachstralBe aufm Hennekamp ein
Mini-FuBballturnier statt, an dem fol-
gende Mannschafen teilnehmen:
Commodore PBiiromaschinen, Franlk-
furt,

Schneider Computer Division, Tiirk
heim,

Atari Corp. Deutschland, Frankfurt,
Epson Deutschland, Diisseldorf,
Victor Technologies, Frankfurt,

Data Becker, Diisseldorf.

_Alle Einnahmen flieBen der
Athiopien-Hilfe »Menschen fiir Men-
schene (Initiator: Karl-Heinz Béhm) zu.
Dabei sollen die Eintrittsgelder von 5
Mark pro Zuschauer noch aufgestockt
werden durch den Erlds aus Verlo-
sung und Spendensammlung, Die Zu-
sammensetzung der Mannschaften
(Commodore kontra Atari) ldaBt auf
spannende Matches hoffen. Wird der
Marktfithrer auch Turniersieger? (aa)
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Eingabegerdte

C 64/VC 20

Das Doppelleben des Joystidi-Poris

Am Joystick- oder Control-Port des C 64 konnen auch dezimale oder
hexadezimale Zusatztastaturen angeschlossen werden. Als Beispiel
fir 10er-Tastaturen haben wir fiir Sie die Tastatur von Rushware getestet.

T o

Zusatztastaturen von verschiedenen Computern lassen sich iiber den Joystick-Port an den

C 64 anschlieBen. (Oben rechts die Zehnertastatur von Rushware.)

Atari-Computer haben identi-

sche Anschluffbuchsen fiir Joy-
sticks. Aber nicht nur Joysticks kon-
nen hier angeschlossen werden,
sondern auch so manches Zusatzge-
rat verschiedener Hersteller. Die
Palette der fiir diese Ports vorgese-
henen Gerite ist enorm grof. Joy-
stick und Grafiktablett kennt fast je-
der, aber auch Trackball, Skelch
Pad, Paddles und eben Zusatztasta-
turen. Da man bei der Steckerform
und der Pinbelegung schon fast von
einer Norm sprechen kann, milssen
diese CGerate nicht unbedingt das
Normengzeichen des Computerher-
stellers tragen.

Die Zehnertastatur von Rushware
nutzt diese Tatsache. Sie soll eine Er-
leichterung fiir all diejenigen dar-
stellen, die haufig Zahlenkolonnen
tippen miissen. Die Standardbele-
gung der Tasten erlaubt die komfor-
table Eingabe der Zahlen 0 bis 9,
des Dezimalpunktes, der Grundre-
chenoperatoren »+, —, * /¢ und ei-
nes Carriage Return (RETURN-Ta-
ste), Die Bezeichnung »Standardbe-
legunge trifft fiir die Crundeinstel-
lung der Tastatur zu. Sie kénnen den
Tasten namlich auch andere Funk-
ticnen zuordnen. Ein bedienungs-
freundliches Hilfsprogramm auf
Diskette oder Kassette macht diese
sUmbelegunge auch dem Lalen

50 ¥

Der C 64 und VC 20 und die

moglicH EV P Eden sy, dak man
sich aus 16 Tasten emne Azt
HexadezimalTastatur definiert. Den
Tasten kénnen aber nicht nur einzel-
ne Zeichen zugeordnet werden,
sondern ganze Worter. Die selbst-
definierten Belegungen kénnen ge-
speichert und immer wieder gela-
den werden.

Auf der Haupttastatur wurden
drel Tasten neue Funktionen zuge-
ordnet:

@ Bildschirm 16schen
— Return L Komma

Wenn auch die Software die Zu-
satztastatur recht vielseitig macht, ist
sle doch auch ein Schwachpunkt.
Denn zur Aktivierung mub erst ein
Programm geladen und initialisiert
werden. Die Imitialisierung ist leider
auch nach STOP/RESTORE nétig.
Ein anderes Problem ergibt sich bel
der Verwendung von professionel-
len Programmen, die eventuell 1m
gleichen Speicherbereich liegen
wie die Tastaturdecodierung oder
dort Daten speichern. Der Beschrei-
bung laRt sich nicht entnehmen, zZwi-
schen welchen Adressen die Treil-
berroutine liegt.

Plus und Minus

Der genannte Schwachpunkt der
Software gilt prinzipiell fiir alle Zu-
satztastaturen, die am Joystick-Port

oder am User-Port angeschlossen
werden und ein Treiberprogramm
bendtigen. Die Treibersoftware
kann nur durch eine Parallelschal-
tung der Zusatz- zur Haupttastatur
vermieden werden. Der Anschluf
dazu erfolgt links auf der C 64-Plati-
ne am Tastaturstecker. Der Nachteil
dieser Ldsung soll aber auch nicht
verschwiegen werden: Eine selbst-
definierte Belegung der Tasten mul3
hardwaremiRig erfolgen, falls die
Zusatztastatur das ilberhaupt er-
laubt. Denkbar ist dabei die Einstel-
lung tiber Litbriicken oder Jumper,
was nicht gerade jedermanns Sache
ist. Die Tasten kénnen bei dieser Lo-
sung selbstverstdndlich nur noch
mit einem einzelnen Zeichen belegt
werden und nicht mehy mit ganzen
Wortern. Hierflir ware ein speziel-
les Treiberprogramm nétig oder el-
ne intelligente Tastatur mit eigenem
Speicher und Prozessor. Wegen des
Preises ist eine intelligente Tastatur
aber fiir einen Heimcomputer indis-
kutabel.

Zum Preis von 99 Mark ist die 10er-
Tastatur von Rushware eine sinnvol-
le Ergdanzung fiir denjenigen, der
haufig Zahlenkolonnen im Dezimal-
system eingeben mul und den C 64
dafiir nicht zerlegen will.

(Arnd Wangler/hm)

ware Microchandels GmbH, An der Gimpges-
4 Kaarst 2
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C 64

listing des Monats

Spielen auf zwei Bildschirmen

Eine einfache Losung fiir ein kompliziert scheinendes Problem bietet dieses
Programm. Wie realisiert man auf zwei Bildschirmhailften ein voneinander
unabhdngiges Scrolling in vier Richtungen?

Lebenslauf

Ich wurde am 05.05.69 gebo-
ren, bin also 16 Jahre alt, und
gehe auf das Gymnasium
Moosach in die 10. Klasse,

Meine Liebe zum Computer
entdeckte ich vor vier Jahren.
Ich sah damals eine Anzeige
der Firma Sinclair fiir den
ZX8l. Sofort fragte ich meinen
Vater, ob ich mir einen kaufen
diirfte. Die Antwort war ein kla-
res und deutliches »Nein«
(Videospiel-lmage, sitzt dau-
ernd vor'm Fernseher etc)), Al-
50 heimlich. Eine Woche spa-
ter besal ich den ZX8l. Nach
einem halben Jahr versteckten
Programmierens gab ich ihn
zuriick und gestand meinem
Vater meine FEigenméichtig-
keit, Aber ich zelgte thm, dab
ich richtig programmierte und
kein Spielertyp geworden bin.
Daraufhin erlaubte er mir, fir
damals noch 1400 Mark den
neuerschienenen C 64 mit ei-
nem Kassettenrecorder =zu
kaufen. Ein halbes Jahr spéter
folgte ein Diskettenlaufwerk,
Seitdem programmiere ich fiir
Firmen und Verlage.

(Andreas von Lepel)
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So sieht der zweige-
teilte Bildschirm aus,
der ein Scrolling

in vier Richtungen
erlaubt.

. SCHILUESSEL
8

. SCHLUESSEL
8

as Programm »Schliissel« ist ein

Spiel fiir zwel Personen, bel

dem derjeni winnt, der
zuerst dreg?fgé‘ %ﬁﬁgﬂ lUsseln mit
seinem Schliisselloch aufgesam-
melt hal. Jeder Speicher hat seinen
eigenen, unabhangigen Bildschirm-
ausschnitt, der stufenlos in alle vier
Richtungen scrollt.

Das Programm liegt ab dez. 26250
und ist 5 KByte lang. Es wird mit
SYSZ26250 gestartet und iiber zwel
Joysticks gesteuert.

Das Besondere an »Schliissel« ist
das voneinander unabhingige
Scrollen von zwel Bildschirmhalften
in vier Richtungen. Um dies zu errei-
chen, generiert das Programm vier
verschiedene Zeichensdize (elnen
fiir jede Richtung). Wenn zum Bel-
spiel eine Bildschirmhilfte nach
links gescrollt werden soll, wird in
dieser Halfte auf den fiir links vorge-
sehenen Zeichensatz umgeschaltet.
Um nun den Bildschirmausschnitt
um 2 Bit nach links zu scrollen (um 2
Bit, da es sonst zu langsam geht),
wird der gesamte Bildschirmaus
schnitt durchinkrementiert, Der Zei-
chensatz »linkse 15t so geordnet, daR
nach jedem Zeichen ein um 2 Bit ver-
schobenes Zeichen folgt. Nachdem
auf diese Weise die Bildechirmhalf-
te dreimal durchinkrementiert wur-
de (was einer Verschiebung um 6 Bit
entspricht), wird der Zeichensatz
wieder auf normal zuriickgeschaltet
und der Bildschirmausschnitt um

ein Zeichen nach links gescrollt
(Blockscrolling), Somit entsteht der
Eindruck eines stufenlosen Scrol-
lmgs.

Der Vorteil dieser Methode ist die
einfache Programmisrung und die
Schnelligkeit der Programmausfiih-
rung. Der Nachteil ist, dap fiir jedes
Zeilchen, das auf dem Bildschirm
gescrollt werden soll, 20 Zeichen
pro Zeichensatz bendtigt werden
(vier Zeichen fiir jede Richtung und
vier Zeichen fiir die jeweilige Posi-
tion). Somit kann man also nur insge-
samt zwdlf verschiedene Zeichen
darstellen, was die etwas eintbnige
Grafik erklart,

Zum Spiel selbst. »Schliissel« ist
vollkommen per Interrupt gesteu-
ert. Der Hauptprogrammiteil (Bewe-
gung, Scrolling, Kollision etc) liegt
ab $668A (26250) bis $7000. Die Cra-
fik hat ein Ausmaf’ von 40 x 40 Zei-
chen und liegt ab $7000 bis $7640.
Sie wird vor jedem neuen Spiel nach
$8000 verschoben, da die Grafik
wahrend des Spielens veradndert
wird., Von $7640 bis $7902 liegt das
Unterprogramm, das die vier Zei-
chengzitze generert.

Das Zeichensatzscrolling kann re-
lativ leicht in eigene Programme in-
tegriert werden. Wie man an dem
Programm »Schliissel« sieht, muB es
nicht immer ein langes Programin
sein, das zum Listing des Monats ge-
wahlt wird, Auf die Idee kommt es
an. (Andreas von Lepel/rg)
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Anwendung des Monats

C 64

Prifungsfragen

Priifungen sind fiir viele ein Grevel, sowohl fiir die
Lehrer als auch fir die geplagten Schiiler. Beiden
kann mit diesem Programm geholfen werden.

dung tatig bin, mup ich zum

Leidwesen meiner Kursteil-
nehmer ab und zu Arbeiten schrei-
ben lassen. Mein Bestand an Prii-
fungsfragen existierte bisher auf
Karteikarten, ausdenen dann jedes-
mal die Arbeit zusammengestellt
wurde.

Grundgedanke ist also, diese Kar-
tel in eine Datel zu iibertragen, in
der ich, nach Sachgebieten geord-
net, herumblattern und die ge-
wiinschten Fragen gleich aus-
drucken lassen kann.

Dariliber hinaus scll diese Datel
auch den Kursteilnehmern zugéng-
lich sein, die anhand der Priifungs-
fragen lernen, nicht aber in den Be-
arbeitungsmodus hineindiirfen.

D aich in der Aus- und Weiterbil:

Der Lernmodus.
Hier muB der Ler-
nende Fragen be-
aniworten, die vom
Computer gestellt _
werden. le

Ich konnte mir vorstellen, dab die-
ses Programm neben manchem
Lehrer auch fiir viele Schiler inter-
essant sein kénnte, die sich so ihre
eigene Priiffungsfragendatei erstel-
len und ihr Wissen regelmalig
iiberpriifen kdnnen.

Aus  Geschwindigkeltsgriinden
mubte ich einige Maschinenspra-
cheunterprogramme einbinden.

Priifungsfragen/Programmbeschreibung
Dieses Programm ist geeignet...
— fiir den Lehrenden, der gich eine
Prifungsfragendatei erstellen will,
aus der er bestimmte Fragen spater

selektieren und ausdrucken kann.
— fiir den Lermenden, der anhand
einer Priffungsfragensammlung
spauken« will.

E4ER OF

fiufgaben lernen
Physik ;

HEiche'besnndwrtiﬁ ische Eigenscha¥ft
hat OQuarzglas ? DA -

esnist undurchilaessig fuer UU-Strah-

s ist durchlaessig fuer UU-Sirahlen
Es hat keinen Brechungsindex

Es hat

n groesseren Brechungs-

eins
index als Diamant

Deine Antwort

AusgabesKorrekiur
Chenie :

Hedche ﬁgﬁsage. usber Metalle dst

rachtig 7

fille Hetalle 1eiten den elektrischen
Strom

Metalle sind gute Isolatoren

Alle Hetalle sind #est

In sinen Hetall gibt es postive wund

negative lonen

In 2inern HMetall erfolagt der Sirom-
transport ueber die Protonen

| wester |
drucken

Zurueck
loeschen

50 (F¥aip

Der Bearbeitungs-
modus. Die Fragen
werden mit den Ant-
worten angezeigt
und kénnen editiert
werden.

Lebenslauf

(Hartmut Golker)

Am 18.3.1944 wurde ich in
Dessau geboren. Nach Schule,
Lehre, Bundeswehr, Inge-
nieurschule (Fachrichtung
Chemie) und verschiedenen
beruflichen Stationen arbeite
ich seit 1971 in der Weiterbil-
dungsabteilung eines Che-
mieunternehmens.

Mit der »Computereic be-
schaftige ich mich hobbyma-
Big seit zirka drei Jahren. Mein
Ersterwerb war ein TI 99, des-
sen Produktion (leider) einge-
stellt wurde, sodalich alterna-
tiv zum C 64 gekommen bin.
Die Moglichkeiten, die in die-
sem Gerat versteckt sind, wer-
den mich sicher noch fiir ein
paar Jahre in meiner Freizeit
voll auslasten.

Eine grundsatzliche Schwierigkeit
liegt im Vergleich der Antworten.
Die jeweilige Antwort mub »eindeu-
tige sein. Gut geeignet ist das
Multiple-cholse-System, das heilt
von vorgegebenen Antworten ist ei-
ne richtig oder falsch. Moglich ist
aber auch die Eingabe von Jahres-
zahlen, Namen etfc,, bei denen kaum
unterschiedliche Moglichkeiten in
der Eingabe vorkommen kénnen.

Nach dem Laden des Programms
und Starten mit RUN werden zuerst
einige Maschinenspracheprogram-
me nachgeladen. Sie werden be-
wul3t nicht zu einem Programim zu-
sammengefalt, da sie in vielen Pro-
grammen als Programmbausteine
Verwendung finden kénnen.

Das Programm Priifungsfragen ist
meniigesteuert, wobel die einzel-
nen Meniipunkte mit den Cursor-
steuertasten angewahlt und mit der
Fl- oder RETURNTaste {ibernom-
men werden konnen.

(Hartmut Golker/gk)
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Das Programm erleichtert nicht nur
dem Lehrer die Zusammenstellung
von Aufgaben, sondern auch dem
Kursteilnehmer deren Beantwortung.

Das Programm (Listing 1) ist menligesteuert und erlaubt
nicht nur das Auswéhlen und Beantworten von Fragen, son-
dern auch die Erstellung eines eigenen Fragenkatalogs nach
dem Multiple Choise System. Sie kennen sicher alle entspre-
chenden Fragebdgen: Es wird eine Frage gestellt, und Sie
miissen aus mehreren vorgegebenen Antworten die richti-
ge(n) heraussuchen.

Alle Meniipunkte kénnen mit den Cursor-Tasten angewahit
und mit der F1- oder RETURN-Taste Ubernommen werden.

Merken muB man sich noch die F7 -Taste, mitihr gelangt man
in den bisherigen Programmabschnitt zurtick. Zuerst erscheint
das Menu:

— Druckeinst. Einstellung auf die Drucker Epson FX-80
oder Commodore MPS 801
— Beschrei-
bung ist eine Kurzbeschreibung des Programms,
— Start die Aufforderung ...

»Aufgabendiskette einlegenc erscheint.

Lernen

Sind die Prifungsfragen in unterschiedliche Sachgebiete
unterteilt, so werden die Sachgebiete in einem Menii gezeigt,
aus dem die Auswahl zu treffen ist.

Nach dieser Wahl erscheint die erste Frage. Die Antwort ist
einzugeben und mit F1 oder RETURN zu bestétigen. Bei fal-
scher Antwort antwortet der Computer mit einem blinkenden
*falsch* und der Anwender hat zwei weitere Eingabemoglich-
keiten. '

Eine korrekte Antwort wird mit *richtig* quittiert und die
néchste Frage kann von der Diskette eingelesen werden. Beim
ersten Mal richtig beantwortete Fragen werden aussortiert und
erscheinen nicht mehr.

Die Reihenfolge der Fragen ist zuféllig. Um den Programm-
abschnitt zu beenden, muB ich entweder alle Fragen des
Sachgebiets richtig beantworten oder mit F7 abbrechen. Da-
nach kommt die Auswertung, die angibt, wieviel Fragen bear-
beitet und wieviel davon beim ersten Mal richtig beantwortet
wurden.

Bearbeiten

Dieser Programmabschnitt ist durch eine Codenummer ge-
schitzt. Als Codenummer wurde 001 festgelegt, das |&Bt sich
aber beliebig andern. Legt man Wert auf diesen Schutz, muB
noch ein LIST-Schutz und/oder ein AUTOSTART eingebaut
werden.

Es folgt ein Auswahlmenii der vorhandenen Sachgebiete
und den Optionen »Sachgebiet anlegen« und »Sachgebiet 16-
schen«

Sachgebiete

Physik

Chemie

Mathematik

Nach dem Einlegen der Aufgabendiskette, bezieHufgswé =88 ngebiet anlegen

se einer neu formatierten Diskette, kann die eigentliche Arbeit
losgehen.
Es folgen die Menulpunkte:

— Lernen ist flir den Lernenden zum Pauken von
Pridfungsfragen
— Bearbeiten  dient unter anderem zur Eingabe von

Priifungsfragen und zur Druckerausgabe

— Sachgebiet I6schen

— Sachgebiet anlegen

— Es kénnen bis zu zehn Sachgebiete angelegt werden, es ist
jedoch nicht sinnvoll auf einer Diskette zuviel Sachgebiete
unterbringen zu wollen, da die Speicherkapazitét begrenzt
ist.

— Sachgebiete l6schen

Checksummer

Bei beiden Programmen handelt es sich um Eingabeerleich-
terungen unserer Listings. Ferner werden alle Tippfehler be-
merkt und angezeigt.

Mit dem Checksummer 64 V3 148t sich Uberpriifen, ob eine
Zeile korrekt eingegeben wurde. Dazu muB zuerst das Pro-
gramm Checksummer 64 V3 geladen und mit RUN gestartet
werden. Ist das geschehen, erscheint, sobald Sie eine Zeile
eingeben und mit RETURN abschlossen haben, links oben auf
dem Bildschirm eine geklammerte Zahl in reverser Darstellung.
Bei dieser Zahl handelt es sich um eine Prifsumme. Sie muB
mit der ebenfalls geklammerten Zahl am Ende jeder Basic-
Zeile Ubereinstimmen. Tut sie das nicht, haben Sie einen Tipp-
fehler gemacht. Die Priifsummen im Listing dtirfen nicht mit ab-
getippt werden. Basic-Listings enthalten keinerlei Steuer- und
Grafikzeichen, dafiir aber unter- beziehungsweise Uberstri-
chene Zeichen und Worter in geschweiften Klammern. Dabei
bedeuten:
unterstrichenes Zeichen = SHIF T-Taste + Zeichen
Uberstrichenes Zeichen = Commodore-Taste + Zeichen
die Worter in geschweiften Klammern:

UP, DOWN, RIGHT, LEFT = Cursorsteuertasten

Ferner werden alle Farben ausgeschrieben. Die Farbe, de-

ren Abkiirzung Sie auf der Tastatur des C 64 wiederfinden, er-

54 (Z¥ap

64 V3 und MSE

reichen Sie (iber die Control-Taste (CTRL) beziehungsweise
Commodore-Taste plus der Farbtaste

Zahlen in geschweiften Klammern geben an, wie oft die Ta-
stenkombination unmittelbar hinter der Zahl zu driicken ist,
zum Beispiel 25PACE = 2 * Leertaste.

Das Listing zu diesem Checksummer V3 finden Sie zum er-
stenmal in der Ausgabe 8/85, Seite 54, und dem Drucker/
Grafik-Sonderheft. Alle anderen Checksummer-Listings (V2)
sind damit hinfallig. Die ausfihrliche Anleitung aus diesen Aus-
gaben kann jedoch weiterhin benutzt werden.

Der MSE unterstitzt die Eingabe von Listings, die in Maschi-
nensprache geschrieben wurden. Bei ihm handelt es sich um
ein Maschinensprache-Editor, der Fehleingaben ausschlieBt.
Eine abgetippte Zeile wird nur dann angenommen, wenn sie
richtig eingegeben wurde.

Das Listing zum MSE mit ausfiihrlicher Anleitung finden Sie
in den Ausgaben 1/85 bis 6/85. Auch dieses Programm ist auf
jeder Leserservice-Diskette gespeichert.

AuBerdem schicken wir [hnen gegen Einsendung eines an
Sie selbst adressierten Briefumschlags (GréBe DIN C5 = 0,80
Mark, DIN C4 = 1,10 Mark Porto) gerne das Listing zum MSE
und Checksummer 64 V3 zu.
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— Das Sachgebiet und alle zugehérigen Prifungsfragen wer-
den auf der Diskette geldscht.

Ist ein Sachgebiet gewahlt, muB entschieden werden, ob
neue Fragen eingegeben oder vorhandene bearbeitet werden
sollen:

— Eingabe — Auf dem bis auf Kopf- und FuBzeilen leeren
Bildschirm wird eine Frage eingegeben. Der Cursor kann sich
innerhalb des vorgegebenen Raumes frei nach oben und un-
ten bewegen.

Mit F1 wird der Text ibernommen, und nachdem nach Auf-
forderung die Antwort eingetippt worden ist, wird die Frage ge-
speichert.

In der rechten oberen Ecke des Bildschirms erscheint je-
weils die Anzahl der bisher gespeicherten Fragen und die
Nummer der in Arbeit befindlichen Frage.

— Ausgabe — Die erste Frage des angewahlten Sachgebie-
tes erscheint automatisch. Danach folgt in den FuBzeilen das

sting 2). Syntax: sys pr, Spalte, Zeile, Druckliste
2. IN21

Mit dieser erweiterten Input-Routine kann eine Variable an
einer bestimmten Stelle des Bildschirms eingelesen werden

(Listing 3).

Syntax: sys in, Spalte, Zeile, Linge, Art, Variable

— Lange = Maximalldnge

— Art = numerische (0)/alphanumerische (1)

— Variable = Variable, in die der String eingelesen wird.
3. Bildschirm?2

Die Routine erlaubt eine freie Texteingabe innerhalb eines
bestimmten Bildschirmbereichs von Spalte1/Zeilel bis Spalte
2/Zeile2 (Listing 4). Syntax: sys bi, spi, zel, sp2, ze2
4, READ10. Die Routine liest einen Text vom Bildschirm, wobei
alle tberflissigen Leerzeichen entfernt werden und Ubertragt
den Text wahlweise auf die Diskette oder den Drucker (Listing
5). Ein zweiter Einspringpunkt liest umgekehrt den Text von
der Diskette und gibtihn wieder in der urspringlichen Form auf

Men: dem Bildschirm aus.
weiter zuriick Autg.Nr. 5. Drucker. Mit dieser Routine 148t sich vom Programm her
ksl I6schen RORRICr uberpriifen, ob der Drucker eingeschaltet ist. Sie stammt aus
Die Maschinensprach-Unterprogramme dem 64’er-Magazin (Listing 6).
1. Print
Die Routine erlaubt die positionierte Bildschirmausgabe (Li- (Hartmut Golker/gk)
1B REM PROBRAMMIERTE FRAGEN <199> 30@ FOR I=1 TO N:L(I,1)=IzL(I,2)=0:NEXT <zz@>
20 POKE S5328@,12:POKE 53281,0 L176> 310 MAX=N <2295
1@@ PRINT CHR$(147) <129> 32@ T=INT(RND (1) *MAX) +1:R=L(T,1) <225>
1i@1 IF A=@ THEN A=1:_0AD"PRINT OBJ",B,1 <@53> 330 IF L(T,2)=0 THEN FR=FR+1 <1277
192 IF A=1 THEN A=2:L0AD"INZ1 0OBJ" ,B,1 <847> 34@ GOSUEBR 170@0:G0OSUB 10600: REM KOPF/FRAGE <169
183 IF A=2 THEN A=3:LOAD"BILDSCHIRM DOBJ",8 35@ SYS PR,00,24,"DEINE ANTWORT {38PACE}?"; <@73>
1 <059 36@ SYS IN,18,24,21,1,ER$ <204>
184 IF A=3 THEN A=4:LOAD"READ1A OBJ" ,8,1 <2447 365 IF PEEK(B28)=136 THEN 700 <@s9>
1@5 IF A=4 THEN A=S:LO0AD"DRUCKER DOBJ",B8,1 <151> 37@ IF ER$<>AWE THEN S0@ <@9o0>
11@ PR=12#14613 : DR=PR+&#1612 L209> 8@ IF L(T,2)=0 THEN RI=RI+i <@78>
111 IN=PR+1%1612 = BI=PR+3#14612 s (T.1)=L(MAX,1):L(T,2)=L (MAX,2) <115>
112 WR=PR+5%1612 : RE=WR+13#%16+10 3&3‘@ Q’“ﬁﬁ*&“{;qu ! i g @183
113 DIM L(99,2),M$(15) ,8FP{15) ,ZE(15) <2153 419 GOSUB 114@80:REM FUSSZEILEN LDESCHEN <1163
114 PRINT CHR$(14):POKE 457,128 222> 42@ SYS PR,12,23," ##% RICHTIG #* * <@87>
118 AU=@:kO$=" PRUEFUNGSFRAGEN":GDSUB 11008 440 BET X%:IF X$<>CHR$(13)AND X$<>CHRS$ (136
:REM KOPF <243> ) THEN 448 <198>
119 SYS FR,81,01,"H. BDELKER / 28.@03.84{Ll 45@ IF X$=CHR$(134) OR MAX=0 THEN 700 <171>
G.BLUE}™ <@8s> 4450 GOTO 320 £182>
125 M$(1y= " DRUCK.EINST. ":SP(1)=@:ZE(1)= 478 <1923
oL <112> S@@ REM FALSCHE ANTWORT <@B&64a>
13@ M$(2)= " BESCHREIBUNG ":SP(2)=16:ZE(2) 518 L(T,2) =1 <1125
B 222> 52@ GOSUB 120@0 :REM FALSCHE ANTWORT <1147
135 M$(3)= " START ":SP(3)=32:7IE(3)=24:NN= 53@ GOSUB 11400 £1846>
$:J=2:G0SUB 14218 <168 S48 SYS PR,00,24,"DEINE ANTWORT {3SPACEX?"; <009>
14@ IF X#$=CHR$(134) THEN 118 <2172 558 SYS IN,18,24,21,1,ERS <1403
145 IF J=3 THEN 154 <196> S54@ IF ER$=AWS THEN FA=0:GOTO 41@ £185>
15@ ON J GOSUR 15200, 1s5080 <231> 578 GOSUB 12000: FA=FA+1:IF FA<Z THEN S3@ £131>
151 GOTO 118 @982 580 GOSUB 11400:G0OSUB 13200 <171y
1S& KD$="FRUEFUNGSFRAGEN":GOSUE 11000 <2865 S81 SYS PR, (4B-L)/2,23," * RICHTIG IST :"A
158 GOSUB 13000 <1863 W s m cmEis
1539 IF X#=CHR#$(13&) THEN 118 L2367 A0@ FA=@: GOTO 440 <@A94>
160 GOSUB 1@700@:kK0$="EPRUEFUNGSFRAGEN" : GOSU o1@ = ‘@783
E 11008 <@57> 700 GOSUB 110@@:REM KOPF- <137>
162 M$(1)=" LERNEN ":SP(1)=7:1ZE(1)=24 <B4z 71@ SYS PR,2,12,"ANZAHL DER FRAGEN :"3FR 237>
164 M$(2)=" BEARBEITEN ":SP(2)=22:ZE(2)=24 728 SYS PR,2,14,"RICHTIGE ANTWORTEM: ";RI <{B44>
' : NN=2 <oas> 73@ FA=0:RI1=0:FR=0:5a%="" <151>
166 GOSUB 14008 <21@> | 74p BET X$:IF X$="" THEN 740 <11@>
14B IF X$=CHR$(136) THEN 118 <245> 5@ RETURN <@aa>
178 ON J GOSUB 200,802 <@97> 760 : <2728>
123 BOTO 1460 <204 > B0@ REM AUFGABEN BEARBEITEN #xmaaxxax  <@24>
170 ¢ <166 | §1@ IF S$="001{2SPACE}"THEN 890 <@b1>
200 REM AUFGABEN LERNEN ##¥%#kiksk®inirs <2467 820 KO$="RUFGABEN BEARBEITEN":GOSUB 11@0@ <@50>
21@ KOs="AUFGABEN LERNEN":GOSUB 110010 <1457 B3@ SYS PR,01,85,"RBITTE CODE-MR. EINGEBEN:
230 GOSUEB 12500 <146 " S 111>
240 IF X3=CHR$(13&) THEN RETURN <128%> 840 sSYS IN,D1,87,5,1,5% £189>
245 IF F=8 THEN GOSUB 10000 <@0ia> B5@ IF S$="P01 {2SPACE}"THEN B9@ <ie1>
258 pre CIAEN e <2057 860 SYS PR,01,24,"CODE-HR. UNBEKANNT / WEI
£3a sl riana <1237 TER MIT RETURN"CHRS$ (145) 222>
26@ SYS PR,B7,24,"REINE ALFGABEN GESPEICHE 87@ GET X$:IF X$<>CHR$(13) THEN 870 <@as>
RT"CHR* (143) <0|4 7 880 GOTO BGA <102>
BEESGED. KEXIF EEUOTHEM 270 <182> 890 GOSUB 110@@:REM KOFF <@a73>
28@ SAF="":RETURN <249% P00 GOSUB 1220@: IF A=13&6 THEN SA$="": RETU :
Listing 1. Das Programm Priifungsfragen. Beachten Sie 566 e Efgi;
die Hinweise zum Abtippen auf Seite 54 10@@ REM AUFGABEN BEARBEITEM TEIL 2 ——— <@76>
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1018

1828
1838
1@a7e
1895
110@
1110
114@
1145
1146
1147

1158
11468

1178
1180
1195
1208
1285
121@

1228
1225
1226
1238

1240
1268
1278
1288
129@
3000
3@1i@

3815
3@20
3182
3182

3185
3iie
3111

3112

3120
3121
3122
3138
3135
3148

3150
3208
3218
3228
3230

3240
3258
3260
3308
3318
3320
3330
3408
3410
3420

3438
3435
3440

3458
468
3508
34618
3615

3620
3638
3648

KOs="HIJFGABEN BEARBEITEN":G0SUB 11808

:REM KOPF

ME(1)=" EINGABE ":5P(1)=6:1ZE(1)=24
ME(2)="
MN=2:GOSUB 14000

IF X#=CHR$ (134) THEN SA#="":RETURN

ON J GOSUB 1140,30008,1890: 5070 1008

REM EINGABE
KO$="HRUFGABEN EINGEBEN":AW$=""
IF N+1<%9 THEN 115@

GOSUB 1148B:5YS PR,5,23," {RVSON}EEINE
EINGABE MEHR MOEGLICH{RVOFF3":GOSUB

111@8:G0TO 1286
R=N+1:GOSUB 11000:REM KOPF

S¥S PR,10,24,"F1=TEXT UEBERNEHMEN"CHR

$0145)
sYs B1,@,3,39,20

A=PEEK (B828)

IF A=13&6 THEN 1280

BGOSUB 114@@:REM ZEILE 24 LODESCHEN
POKE 781,21:5YS 599@3

SYS PR,@,24,"RICHTIBE ANTWORT:
HR$ (145)

SYS IN,18,24,21,1,AWs

A=PEEK (828)

IF A=13&6 THEN 128@

A=FPEEK(B28): IF A=17 DR A=145 OR AUWs$="

{21SPACE}"THEN 1220

IF KO=8 THEN N=N+1:R=N

GOSUB 1B50@: REM AUFGABEN WRITE
GOSUB 1B20B:REM STATUS WRITE
R=8: RETURN

REM AUSGABE

R=@:
HEN 3708

GOTO 3280

GOSUB 1106@

GOSUEB 1046008

GOSUB 1320@:SYS PR, (52-L)/2,21,"

AW " ——— n

GOSUB 11400

ME(1)=" WEITER ":SP(1)=1:ZE(1)=23
ME(2)=" ZURUECK {2SPACE>":5F (2)=13:ZE(
2)=23

ME(3I)=" HAUFG.HR. {25PACEJ":8P (3)=27:IE
(3)=23

M£(4)=" DRUCKEN ":SP(4)=1:7IE(4)=24
M#£(S)=" LOESCHEN ":SF(5)=13:1IE(3)=24
ME(6)=" KORREKTUR ":SF(6)=27:ZE(&6)=24

NN=&: GOSUE 14000

IF X#=CHR#(136) THEN 3800

ON J GOTO 3208,3306,3400,5000,4800,36

Ba

REM WEITER s
R=R+1: IF R<=N THEN 3028

GOSUB 11400

5Y5 PR,8,24,"ENDE DES AUFGABENSATIES"

CHR#(143)

BET X#$:IF X$=""THEN 3240

G50TO 3800

REM ZURUECK ——-— e
R=R—1: IF R>=1 THEN 3028

GOTO 3228

REMUNIPIMER EINBEPEN —=—————=——
R=@:GOS5UB 118808

5YS PR,1,24,"ALFGABEN-NMIMMER 7"CHR%(1

45)

SYS IN,19,24,3,0,B$: B=INT (VAL (B$))
IF FEEK(82BY=13&6 THEN 38206

IF BXN OR B<1
ELTIGE NUMMER":GOTO 3420
R=B:GOTO 3@20

REM KORREKTUR

GOSUB 114@@:REM FUSSZEILEN LDESCHEN
SYS PR,08%9,23,"EIB DIE KORREKTUR EIN !

KO=R:G0SUB 11&6@:R=KO0:K0=0
IF A=1346 THEN RETURN
GOTO 3185

AUSEABE ":8F(2)=24:IE{2)=24

"AWE C

KO$=" ALISGABE/ BORREKTUR": IF N<1 T

THEN SYS PR, 1,23, "UNGU

139>
<135>
188>
<151>
@17
<@22>
<{@7@>
{235%»
£254>
<168%

@47 >
244>

<@z24>
<149>
<B3z2>
<i84>
<121>
<{Z@8>

<1@1>
£@58>
<@77>
<215>

<148>
<£1@83>
132>
<B36>
213>
<252>
<@1ig>

<@B63>
{207 >
222>
224>

— B4R QN

<@4@>
<181
<242>

<171>

<@78>
<1365
<116%
<257
<@31>
<2187

<@54 >
<@78>
£221%
<B&7
<@4@ >

<pea>
€£119>
<@38>
£188>
{232
<238
<@&68r
<BB4>
<B73>
<B97>

<228
<152
£178>

<B838>
<@44>
<134
£@98>
<B14>

<@a4>
{117>
<126
<121>

34650
3708

3710
800
3818
4028
4100
4110

4120

4130
41335

4140
4508
451@
4520

4538
4570
4580
4378
46508
Sooe
Seei1
Se|z
SeB3
bl

S@es
Sles
Saa7
Saes
Sae9
Se1e
Saze

S@26
LI

Ses3e
oa7za
=] 4]
Sige
Silz
o183

2183
o138
S5i4@

(S@F PRINT
5028

igaea
ia@1@ :
igBze
18180
igi1@
10128
10138
10148
18195
182008
18238
10248
10258
1@826@
18388
1@31@
18328
18325
1@33e
18348
18358
1A3608
18378
iaceas
1@5ea
12585

1@as1i@
18528
10538
18548
18565
18578

BGOSUB 11@80:SYS PR,8,24,"XEINE AIFGAB

E GESPEICHERT “"CHR$(14%)
GET X#:IF X$=""THEN 3710
R=@: RETURN

REM LOESCHEN
GOSUB 11408

SYS PR,4,24,"AUFGABE WIRKLICH LOESCHE

N (J/N) Z"CHR$(145)
GET X$:IF X$<>"J" AND X$<r"N"
2@

IF X$="N" THEN 31@5

GOSUB 114@0:SYS PR,S5,24,"...
WIRD GELOESCHT ..."CHR$(14%)
IF N=1 OR N=R THEN 4570

OPEN 15,8,15
PRINT#15,"5: "STR$ (R) +5A%

PRINT#15,"R: "STR# (R)+5A$"="STR$ (N) +5A

+
CLOSE 15

N=N=1

GOSUB 1@208:REM STATUSDATEIL
GOTO 3808

REM DRUCKEN #3354 3% %% %1% 58580 %1 XK
GOSUB 11400

POKE 2,4:5YS DR

IF PEEK(2)=@

LTET“CHR#(145)

BET X#:IF X3=""THEN 5085

GOTO 3185

ON D GOTO S@a9,510@

REM EFSON DRUCKER = =
OFEN Z,4,8:CHD 2

PRINT CHR$(27);"3";CHR$(22); :PRINT CH

R$(15)3
PRINT CHR$(27)3"L";CHRS (3);
"RUFG. "; AU

FRINT CHR#(27);"L"3CHR%(19);
SYS WR:CLOSE 2

GOTO 3185

REM VC 1524 DRUCKER
OFEN 2,4,7:PRINT#Z,"AUFG. " ;AU

PRINTHZ,LEFTE ("YYYYYYYYYYYYYY ,3+LENC

STR# (AU) )

OFEN &4,4,6:PRINT#&6,CHRE¥(1&); ,

SYS WR

PRINT#2: CLOSE 2:CLOSE &: BOTO 3185
REM CATEIEN #®#%%#E% %555 EFE%H4H %N
REM STATUSDATEI READ ———————————-
N=@:R=8: 0PEN 15,8,15

OPEN 2,8,2,5A4%$+"/S5,5,R"
INFUT#15,F: IF F<>@ THEN 12148
INFUTH#2Z,MN:REM ANZAHL AUFGABEN
CLOSE 2:CLOSE 1S5:RETURN
REM STATUSDATEI ANLEGEN —-————————
OFPEN 2,8,2,"@: "+SA%+"/S,5,W"
PRINT#2,N

CELOSE 2:RETURN

REM SACHBEBIETE WRITE ————r————
IF II>@ THEN 1@35@

OFEN 15,8,15,"S: SACHGEBIETE"
SAas(l)="n

CLOSE 15:RETURN

OPEN 2,8,2,"@: SACHGEBIETE,S,W"
FOR I=1 .TO II:PRINT#2,5A%(I):NEXT
CLOSE 2:CLOSE 15:RETURN

REM AUFGABEN WRITE ——————————————
GOSUB 114@A:REM ZEILE 24 LOESCHEN
SYS FR,08,24,"...
HR% (145)

SYS PR,B@,3,"";
OPEN 3,3

OPEN 2,8,2,"@: "+5TR$ (R) +5A%+" ,B,W"
SYS WR

PRINT#2Z, AlS

CLOSE 2:CLOSE 3

THEN 41

ALIFGABE

THEN AU=AU+1:G0TO 5388
SYS PR,87,24,"BRUCKER NICHT EINGESCHA

BITTE WARTEN ..."C

<@a7o>

<@s1>
<@16>
<191>
LZ3@>
<@51>
<1&6@8>

<114>

<@9a:-
{232>

£215>
<1B67>
<{@84>
172>

L1469
R =" b
<11t
£235%
<l@a>
<@l
<172>
<B4=>
L1725
@225

<18&6>
045>
L2175
<157 >
119>
<199>
111>

<148>
<{@&8>
{247
<@z4a>
<173>
<@25>
<23@>
<161>
@57 >

<@12>
223>
£139>
<2@86>
<15@>
<asa>
<@a4>
<e89>
<@88>
<@29>
<1945
<241>
<087 >
{BLE >
@38
{206
£225%
<@7&>
<122>
£192>
<1227
<1612
<282
<156>
<2155
<283>
<217>
<087 >
<@27 >

<@3Z>
<@8&>
<169>
<@a7>
<215>
<@91>
<B58>
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i@ceeo
1a357e
1i@608
18610
18520
105632
10660
10700
18785
1@710
18720
18730
i@a74a
18758
18760
1a77e
ig7e@
1@a77a
11802
11310
11815
11@1&
11817
11818
11220

118321
11822
11@3@

1i@4a@
11850
11868
i11@a
11118

1112a
11138
11148
11400
1141@
11420
1143@
1i158@
12000
i2@1a
12828
12030
120408

12858
12068
12@7a
12208
12285
12218
12215
12216
12228
12238
1224@
12245

12286

12268
12278
12288
12298
12318
12320
12322
12324

12338

123480
12344

12345

1235@ -
12360

RETURN £224>
8 <152>
REM AUFGABEN READ L@37 >
OPEN 2,B,2,5TR#(R)+SA%+" ,S,R" <195>
5YS RE L@as>
INPUTH2 , ANE <@76>
CLLOSE Z:sRETURN <125%
REM SACHGEBIETE PRUEFEN/EINLESEN €291
11=8 £195>
OPEN 15,8,15 <1983
OPEN 2,8,2,"SACHBEBIETE,S,R" <1397
INPUT#15,F C@B&4>
IF F<>@ THEN 1G788@ <@A39>
II=II+1 235>
INPUT#2,SA$(11) £181>
IF ST<>&4 THEN 1@7358 <@93>
CLOSE 2:CLDOSE 15:RETURN <119>
1 <@38>
REM KOPF —— <183>
PRINT CHR$(147) 3 : PRINT TAB(1)KO# L133%
IF SA%F="" THEN 110282 <141>
SYS PR,1,1,50% <1367
€YS PR,28,8,"AUFG.HNR.: "R 244>
5YS PR,Z28,1,"ANZAHL {25FPACET}: "N <213
SYS PR,BE,02,"TTYTTITTTT TR TITITT1T
TITTTTTTIT T T T T T T T CHR$(145) <238>
SYS PR,27,0,"W" <107>
SYS PR,27,1,"R" <118>
SYS PR,B@,22," T

i 1 "CHR% (143) <252>
SYS PR,@0,03,""; <@es5>
RETURN <1B&>
[ <114>
REM WEITER MIT RETURN —mm————— <2446
SYS PR,18,24,"HEITER MIT RETURN"CHR$
{145) <@27>
GET X$:IF X$<>CHR#(13) THEN 11128 £187>
A=134: RETURN <@27 >
> <194>
REM ZEILE 24 LOESCHEN ——————————— <229
POKE 781,23:5Y8 597983 BA4ER2A T3
POKE 781,24:5YS S57783:RETURN <@89>
i f <238>
B L1267
REM FALSCHE ANTWORT ———————————— <112
FOR J=1 TO S £178>
SYS PR,25,24,"#% FALSCH #%"; <159>
FOR JJ=1 TO &@:NEXT {220
SYS PR,25,24," {RVSONZ** FALSCH #**{RV
OFF>"s <198>
FOR JJ=1 TO &@:NEXT=NEXT L2297
RETURN <186>
' <1@8>
REM SACHGEBIET WAEHLEN/ANLEGEN —— <@83>
N=@:SAF="": A= <@v2>
IF II=88 THEN 12328 <@ara>
5YS PR,@5,4,"SACHGEBIETE™ {115>
SYS PR,95,5,"TTTITTIT7 11" <@IZ>
FOR I=1 TO II <2089>
MECL)=SAF(I):SP(1)=5:ZE(I}=I+5 <147 >
NEXT <@s5&6>
M$(II+1)="NEUES SACHBEBIET ANLEGEN "
1SP(II+1)=5:ZE(I1I+1)=18 <184>
ME(II+2)="SACHGEBIET LOESCHEN{&SFACE
ITEP(II+2)=5:ZE(II+2)=1% <216>
NN=LI+2: GOSUB 14508 <@a9a>
IF X$=CHR$(136) THEN A=136&:RETURN <114>
IF J=I1I+1 THEN 12328 <@43>
IF J=11+2 THEN 12700 <@56>
SA$=SA%(J) : GOSUB 1BB0AA@: GOTO 12430 <143>
GOSUB 114@@:REM STATUSZEILE LOESCHEN <189>
IF 1I<1@ THEN 12338 <Bil>
B8YS PR,08,23," {RVSON,SPACE}*# NICHT
MODEGLICH %% {SPACE,RVOFF}":GOSUEB 1118
B: RETURN <1@83>
8YS PR,DB,24,"HEUES SACHGEBIET EINGE
BEN: "CHR#(1435) <@B47 >
8YS IN,27,24,12,1,5AR% <157>
A=PEEK (828) : IF A=13&4 THEN SA$="":RET
URN <@11>
IF A=145 DR A=17 OR BAS$="{12SPACE}"T
HEN 123408 £198>
FOR I=1 TO II <@85>
IF SA%=SA$(1) THEN SYS PR,0@,23,"--
NAME EXISTIERT SCHON —-":60T0 12330 <195>

12378
12388
12350
12420
12438
12440
12508
1251@
12528
12530
12554
12535
12534
12557
12538
12540
12545
12558
12638
12708
12718

12728
12725
12738

12748
12758

12768
12765

12778
12788
12798
1Z80@
12818
12828
12838

12831
12832

12848
12850
13808
13018

13628
138:3a
13048

13858
13868
13878
13080
13200
13218
13228

13238
13248
13258
13278
13z88
14288
14@85
14810

14@15
13817
14820
14022
14825
14826
13030

14040

Wigt ol

NEXT

II=I1+1:5SAR%(11)=5SA%

GOSUB 1@3@@: REM SACHBEBIETE WRITE
GOSUB 18280:REM STATUSDATEI ANLEGEN
RETURN

REM SACHGEBIETE WAEHLEN
N=@:SA$="":F=0: A4=0

IF 11=8 THEN F=1:RETURN
IF I1I=1 THEN SA%$=SA%(1):RETURN
SYS PR,B5,4,"SACHGEBIETE"

SYS PR,@5,3,"TTrIIIT 1111

FOR I=1 TO I1I
M$(I)=SA3(1):SP(1)=5: ZE(I)=1+5
MNEXT:NN=I1I

GOSUB 14508

IF X$=CHR%$ (13&)
SA$=M+(J) : RETURN

THEM RETURN

REM SACHGEBIET LOESCHEN —=————===-
KO#=" {RVSON3SACHGEBIET LOESCHEN{RVOF
F3":60SUB 1100@: G0SUE 12508

IF A=136 THEN RETURN

A=J: IF II=1 THEN A=1

GOSUB 114@@:8YS FR,1,23,"IU LDESCHEN
DES SACHGEBIET: "SA#$(A)

8YS FR,10,24,"SICHER (J/N)?"CHR$ (143
)

BET X#:IF X#$<>"J"AND X$F<>"N" THEN 12
758

IF X#="N" THEN A=1346:RETURN

GOSUB 114@8:5YS5 PR,3,24,"... "SA%(A)

“ WIRD GELOESCHT ..."CHR$(145)
IF A=11 THEN 12810

FOR I=A TO II-1

SAF(1)=5A% (I+1)

NEXT

II=I1-1

GOSUB 1@3@B:REM SACHGEBIETE WRITE

OPEN 15,8,15,"G: "+SA$ (A) +" %" :CLOSE 1

=

OFPEN 15,8,15,"S:??"+5A$ (A) +"%": CLOSE
15

OPEN 15,8,15,"S:772"+5A8$ (A)+"%": CLOS

E 15

CLOSE 15:A=13&:RETURN

REM

sYs

GEN

FOR

"ALIFGABENDISKETTE EINLEGEN"
PR,46,23," AUFGABENDISKETTE EINLE

J=1 TO B8@:NEXT

BET Xx$:IF X$<>""THEN 13070

SYS PR,6,23," (RVSON, SPACE } AUFGABENDT

SKETTE EINLEGEN {(SFPACE,RVOFF*

FOR J=1 TO 80:NEXT

GOTO 13018

GOSUB 1148@:RETURN

REM AUSEABE RICHTIGE ANTWORT

JJ=@:FOR J=@ TO LEN(AWS)

IF MID3$(AWS$,LEN (AWS$)—J,1)<>" “THEN 1

3248

JJ=JJ+1:NEXT

AWS=LEFTS (AWS, LEN (AW$) ~JJ)

L=LEN (AWS) +17

RETURN

REM MENUE #H¥#¥¥EFEANEEREFXEEEHRNRREE

J=1

BOSUB 141@@:SYS PR,SP(J) ,ZE(J) ," (RVS

ON3 "M (J) CHR$ (145)

BET X3

IF X$=CHR$(13) THEN 14@&0

IF X$=CHR$ (133)0R X$=CHR$(29)0R X$=C

HR$ (157)0R X$=CHR$ (136) THEN 14@25

IF X$<>CHR$(17)AND X$<>CHRS (145) THEN
14015 _
IF X$=CHR$(17)AND ZE(J)=23 AND J+3<{=

NN THEN J=J+3

IF X$=CHR$(145) AND ZE(J)=24 AND NN>4
THEN J=J-3

IF X$=CHR$ (133)0R X$=CHR$(136) THEN 1
4068

IF X$=CHR$ (157) THEN J=J-1:IF J=0 THE
N J=NN

<1885
<134
<@B1%
<eea
<@48>
L2248 >
<1887
@34
AT
<@38>
<18@>
<157>
<8137
<2ee
L1252
<@4@>
<243>
<213>
<16@%>
@112

<@93>
<@7@>
<1335>

<131>
{217>

L112>
<@45>

<@52>
<2445%
<@34>
£112>
<11@>
<1372
<BB3>

L232>
<087 >

<@4s>
<@az>
126>
L1937

<@B38>
<22@0>
<228>

LBAE>
L2258
<182>
L@71>
£1@2>
£138>
<@s4a>

252>
<1532
<@z22>
<1B2>
<118>
<@ab>
<1B&>
{242>

<@i7>
<1B1>
<B34>
<@7z>
{899>
<218>
<@1zZ>
L{BB3S>

<169>
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14@45 IF X$=CHR$(29) THEN J=J+1:IF J=NN+1 T 16878 PRINT <1&68> '
HEN J=1 <142%> 16880 PRINT * ES IST BESONDERS FUER FPROGRA
14@5@ GOTO 14018 L17@> MMIERTE {SSPACE>FRAGEN GEEIGMNET. {B31>
1406@ RETURN <146 1689@ PRINT:PRINT <@38>
14078 : L@74%> 146108 FRINT " FEOLGENDENDE TASTEN WERDEN BE
1418@ FOR I=1 TO NN L1933 NUTZT: " <1273
1411@ SYS FRL.SF(I],ZE(I1) ,MF(I1ICHR$(145) <844 1611@ PRINT * T T T
14122 NEXT:RETURN @8> TTTITTI :PRINT 189>
14500 REM MENUE 3% % 59 38 330 350 5 0 30 56 5 6 3 0 0 36 5 £178> 16120 PRINT " F1 / RETURM ZUR UEBERNAHME WV
14585 J=1 <234> ON HERTEN <198>
1451@ GOSUB 14188:5YS PR,SP(J),ZE(J)," {RVS 161308 PRINT " {13SPACEIUND MENUEPUNKTEN":PR
ONI"MF(JICHR$ (145) <Bas> INT {@81>
14515 GET X% L173> 15148 PRINT" F7{1@85PACEZZUR RUECKKEHR ZUM
14518 IF X$=CHR$(13) THEN 14540 <@92> VORHER— {15SPACE}GEHENDEN PRO"j: <@78>
14528 IF X3<:CHR#(133)AND X$<>CHR% (17)AND 156158 FRINT "GRAMMTEIL":PRINT <117>
EFELSCHR$E (145 AND X$<>CHR$ (13463 THEN 1 14168 PRINT " LCIURSORSTEU— ZUR ANWAHL DER E
4315 <1359> INZELNEN" {889 >
14538 IF XF=CHR$(132Z)0R X%=CHR£(13&) THEN 16178 PRINT " ERTASTEN{45PACEXHENUEPUNKTE" <@81>
14560 <@87> | 15188 SYS PR,12,24," {YELLOW}ZURUECK MIT F7
14548 IF X3=CHR#%(143)THEN J=J—-1:IF J=@ THE {LIG.BLUE}"CHR% (145) <1163
N J=NN <151> 16190 GET X$:IF X¥$<>CHR$(134)THEN 1&19@ {23&6>
14545 IF X$=CHR$(17) THEN J=J+1:IF J=NN+1 T 14628@ RETURN <@ea>
HEN J=1 £129% | 17088 REM KOPF ——————— - - <@B7 >
1455@ GOTC 1451@ <@&6&6> | 1701@ PRINT CHR$(147);:PRINT TAB(1)KOS$ <@35>
14568 RETURN £138> 17815 IF SAs$="" THEN 11020 £@43>
15888 REM DRUCKERANFASSUNG #3838kt 1S5 17816 SYS PR,1,1,58% <@E8>
15S@1@ GOSUB 11408 <14&% 17817 SYS PR,28,0,"AUFG. HR.: "N-MAX+1 L2542
150280 ME(1)=" EPSOM ":SP(1)=5:ZE(1)=24 <218% 17818 SYS FR,28,1,"ANZAHL {25PACE}: "N 115>
15028 ME(2)=" HES B@A1 ":SP(2)=23:71E(2)=24: 17820 SYS PR,06,082," T
NN=2:GOSUE 140008 <163> “CHR$ (145) <14@>
15840 D=J:RETURN <1@4: 17821 SYS PR,27,8,"H" <089 >
148688 REM FROGRAMMBESCHREIBUNG ###%%#se <13515> 17@22 SYS PR,27,1,"§" <@1z2>
16818 PRINT CHR$(147) <@35> | 17@3@ SYS PR,00,22."T TT1
16820 PRINT " HIT DIESEM PROGRAMM KANN MAN TTITTT T T TITITTITTT'CHR:E (145) £154>
7 <197> | 17@4@ SYS PR,00,03,""; <203>
16830 PRINT " T TTITT T T 17858 RETURN <{@88>
2 <@14: 17058 = <{Bi&>
16042 PRINT "{2SPACE}- PRUEFUNGSFRAGEN LER 30888 OPEN 15,8,15 184>
MNEN <@B3> | I@@10 INPUT#1S,A,8% <1343
1605@ PRINT " {25PACE}— PRUEFUNGSFRAGEN EIN 3@@2@ PRINT A,A$ <1455
GEBEM / AENDERN" 4&}496 Lm_ﬁLDSE 15 <1585
o Egég;m{zspncm U ECthESSee o <147>rr 43 i Listing 1. Das Programm Priifungsfragen
programm : readi® obj cS@@ cSf+
programm : print Dhj- cileg céla programm :__1_1:1.21 obi cl@@ c22e S e ;;_;a S
cCSOB : aZ @2 28 c9 ff a% 7B BS 27
c1@@ : 208 fd ae 20 9= b7 8e 9 B4 cSi@ : fd a9 B4 85 fe a2 12 a@ 22
c@@d@ : 2@ fd ae 20 92 b7 84 dF 38 cl@E : B7 20 fd ae 20 9= b7 Be &7 cS18 : @@ bl fd BS fc 29 3f Bs 43
COPRNRZN. $1 e 20 ohe D tid S8t ci11@ : eb @7 20 fd ae 2@ Y= b7 1ic c528 : fc 24 fc 10 B2 @7 80 7 bb
Dol GUEh s bl e 0 L i c1i8 : Be ec B7 ad-ec @7 18 &d d& CSZB : @2 B9 4@ 91 fa cB c@ 28 3a
SRR Bl sR MR EENOA: DR L L c120 : 9 @7 Bd ea B7 20 fd as 14 C530 : dO e7 98 18 &5 fd 85 fd 75
Cl28 : 2@ Ye b7 Be ed @7 ac e9 +35 c538 : 90 02 es fe a9 B0d 1 fa a2
c130@ : B7 ae eb B7 1B 20 {0 ff b0 cS54@ : a5 fa 1B &9 27 85 fa 98 61
cl38 : a% @@ 8d ee B7 aS c& 85 eb 548 : @2 eb6 fb ca dB c? ea a9 7@
= el = : cld4® : cc f@ fa 78 a3 cf f@ BPc @7 cS5@ : @@ BS fa a% 5B 85 b aZ &d
Listing 2. PRINT. Diese Routine C148 : a5 ce ae B7 B2 a@ @@ 84 1f C558 : 12 a@ 27 bl fa cY 2@ 0P da
wird vom Hauptprogramm €150 : cf 20 i3 ea 20 b4 5 Bd ac cSe@ : @3 BE 1B 7 a% Bd cB 91 4
c158 : 3c 03 c9 @d 0 18 c9 91 44 c568 i fa 18 a5 fa &9 29 BS fa 23
nachgeladen. cl6@ : @ 14 c9 11 £@ 74 c9 14 +1 578 : 9@ B2 =& fb ca d@ e? ea cf
ci68 : @ d3 c9 13 @ cf c9 85 dé& cS78 : a9 b? 85 fa a9 52 BS b fa
€178 : 3@ @7 c%? Bd 1@ @3 4c da 48 cS8@ : a@ @@ bl fa c7 Bd dB 1@ 5S4
c178 : ¢l c9 9d dB@ 11 cé& d3 a& 83 €S58S : 38 aS fa =9 29 85 fa a5 BS
ciB@ : d3 ec €7 @7 1B b7 ae &9 72 cS9@ : fb e 0@ BS fb 4c 82 c5 eB
ciB88 : @7 B& d3 4c 3d cl c9 1d 24 c598 : 1B a5 fa 49 29 BS fa 90 3a
cl9@ : d@ @d ae ea B7 ca e4 d3 {2 cSald : B2 eb fb a? @@ F1 fa ea 98
cl98 : f@ a3 ebd d3 4c 3d cl c9 d7 cSa8 : a9 @@ 85 fa a9 S8 85 b Zd
programm : bildschirm objc3B@ c375 cla@ : 2e @ 2B c? 3a @ 96 c? a3 cSh@ @ a2 9@ a@ 00 bl fa 2@ d2 94
S s e e o e claB : 20 2 2B aB@ Bl cc ed @7 99 cSh8 : ff % 02 D 19 =9 @Ad 0 bO
cib® : 1@ B3 4c @8 af d@ B3 4c 7c cSc@ : B5 cB c@ 29 dbd ee 18 a5 af
clb8 : cb cl a® Ba a2 5@ 896 @2 77 cS5cB : fa &9 29 B85 fa 9@ B2 e& Jc
c3ed : 20 +d a= 20 9e b7 Be a7 OF clc@ : cS P2 @ B7 =8 B8 dO f& a7 cS5d@ : fb eB e@ 12 d@ dc 20 cc  cB
cIB8 : @7 28 +d a= 20 e b7 Be &7 cicH : 4c 3d cl 20 d2? f ae sa &5 cSdB : ff &0 aZ B2 20 c& §f aZ ée
t31@ial eh U7 20 fd a= 20 Fe b7 A cidd : B7 e4 d3 dB B2 ch d3 4c 96 cSe@ : @0 a@ @@ 20 cf ff 20 d2 S8
€318 : Be =a @7 20 fd ae 20 9= {4 cldB : 3d ci ad e9 @7 85 d3 28 cb cS5eB : ff cY Bd 0 Oc cY B0 f0 1le
c328 : b7 Be ec @7 ac e? B7 a= e cle@ : fd as 2@ 8b bP abt Bd f@ B4 CSE@ : Bd cB c@ 78 d@ ed 20 cf =5
cggg : =b ﬂg ;? §g :E *; a: gg ;3 cle8 : 4Z 85 b 84 fc ad ec @7 7b cS5f8 : ff 2B =@ 12 d@ e3 68 a4 dd
[ = : BC &2 & [ =4 L= - & w
C338 & cc $0 €3 78 a5 cf 0 Oc 3 e e e e Listing 5. Text lesen
€340 : a5 ce ae= B7 02 ad 0@ 84 17 C200 : @@ 28 bd ff a® B3 a2 83 c3
c3I4B @ of 28 13 ea 20 b4 5 8d ad A T
S350 : Sc @3 c7 65 #0 te 9 98 &9 | | Coip i a2 @5 20 co 1 a0 0B 8 Sa IESEagaon Sl EleCioh T E 08 o
€358 : f@ la ab d& ec eb @7 18 44 €218 : cf ff 91 42 €8B ce ec @7 4c cétl@B : a? Bi aB cé a2 21 28 bd Sa
C36@ : @3 4c 24 c3 ec ec @7 3@ bd c22@ : dB@ 5 28 cc ff a% @3 28 24 coB8 : ff a¥ 01 a@ Of as @2 20 9F
S LB CaGR Ll Lok 2 U £228 : c3 ff 6@ A4c 97 ad PO ff 93 colD : ba ff 20 c@ ff bR B2 a7 cb
€370 : £f 4c 2e c3 60 f OO £f 9F C&lB : PO 85 @2 a9 @1 28 c3 ff bl
c&20 : L0 20 BO ff B0 £ BB Ff 90
Listing 4. Texteingabe Listing 3. Input-Routine Listing 6. DruckerTest
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Der Schliissel
zum Zeichen-
satzscrolling

Ein Scrolling in vier Richtungen auf
zwei Bildschirmhalften ist mit dem VIC
eigentlich nicht méglich. Doch dieses
Programm schafft es.

Um zu verdeutlichen, wie das Zeichensatzscrolling funktio-
niert, ein Beispiel. Nehmen wir hierfur einmal das beziehungs-
weise die Zeichen fUr den Schiiissel.

[J-n O-» O-uf]-a0-

g - — —— == [==]
[Fl=2 D=Ba, D:aa-m:go [[]=9 89 | 4 - ol i
e : : i &1 [77]85 a.schrie [ [E g3|moler]  4.schnt | i
ez T-a [-sil-ef] e %

s E & £

[R]=2 []=80 []-# [J=e8[]=22
Computer infern Sichtbar 20 ol 1 5. beziehungs- £l

88 [e2lzelse]  a.semin [ TET | [64]92 [a¢] weise B

[807684| 1. Schritt AT a1 a3 1. Schritt

a2l '

(=2 L
programm : schluessel &6Ba - 79d2 4882 : B4 BS 4B a5 48 c? e8 d@ 26 &aBa @ c9 =B d@ B7 a7 @@ BS 3c @5
-------- e e 688a : @7 a9 B@ B5 3a 4c a7 &7 Ba 6a%2 : 4c B2 &8 a5 Bc c? @3 d@ &b
66Ba : 20 18 €5 20 45 76 28 96 e9 6897 : a5 B2 c9 @3 d@ 23 a5 43 de 6a%a ¢ 23 a5 45 1B &9 28 85 45 Sd
6692 1 &6 4c 93 66 20 bl &c 7B B2 489a : 18 69 28 BS 43 BS 41 a5 d2 6baa? : BT 41 aJ 46 &7 @@ 85 46 33
66%a : ‘@ be 8d 13 B3-a¥ 66 6d b7 4BaZ : 44 &9 B0 BS 44 85 42 es 93 baza : BS 42 =A 4a eb 4a a7 @@ bb
Stz 2 0B ey ol Hd St A Son i 4Baa : 48 & 48 a9 OB 85 02 20 21 4ab2 : 85 Bc 20 2c &7 av @O BS %a
GGaa : 11 d@ 29 7f Bd 11 4@ a9 56 48b2 : 2c &7 a9 @@ 85 3a 4c a7 a7 Gbaba : 3c 4c B2 &B =6 Bc ad @c 48
6&b2 @ B1 Bd 1a d@ a7 BB 85 94 78 &Bba : &7 eb B2 ad 2c @S c9 4c 75 bac2 @ B7 c? 4c dP 21 ee a2 @& b
obba : 58 6@ ad 17 d@ 8d 17 d@ 5@ 6BcZ? : dB 21 ee cZ B4 a% 0@ Bd df baca i a9 B@ 8d @c @7 8d =4 @& 45
&6c2 @ 29 @1 d@ @7 ad @d dc 58 e8 4Bca : 2c B5 8d @4 @S 8d 54 @5 7S bad? : Bd 34 @7 8d @b @87 8d Od 264
Gocatsiac be e uad 7 dA e Ee i ne 68d2 : 8d 2b @S 8d 2d @5 a5 43 28 bada : B7 a5 45 a4 446 85 4b 84 6D
&6dZ : bB 28 c? 76 b@ 12 ad 18 Se 48da : a4 44 85 4b B4 4c aZ @1 a2 &ae? : 4c a2 @1 28 54 4&c ed 4a 9d
bbda : dB 29 f1 @5 39 Bd 18 d@ SJe &Be? : 2@ 54 b6 =4 48 e& 48 20 41 baea : et 4a 20 51 &a 4c 2e &8 ba
é4be2 : a% 94 8d 12 d@ 4c bc fe dc &8ea :pdmnfi ?"@"ﬁ‘ Pa BS +1 baf? ¢ a9 Ba 85 3b a? 16 B5 3f 49
&bea : ad 18.d@ 27 f1 @5 3b Bd 4c 68F2 : 39 a% 34 ay @4 85 9a bafa : a9 @& 85 4@ a5 4a c? 0B e4
66F2 : 18 d@ &% fa Bd 12 d@ 4c B1 48fa : 4@ a5 48 c? OO0 d@ 07 a? 4e &bP2 = d@ @7 a% B@ B5 3c 4c B2 30
&b6fa @ bc fe ad 18 d@ 29 f1 @9 d4 4902 : P@ 8BS 3a 4c a7 &7 a5 @2 2d &hPa : &8 a5 Bc c9 B3 d@ 23 a5 18
6782 : 94 Bd 18 d@ ad cZ @4 c? 82 £9Pa : c9 @3 d@ 23 a5 43 38 e? 16 &b12 : 45 38 e9 28 B85 45 BS 41 0Oe
&78a : b3 d@ @7 a7 B2 BS 96 4c  Sc 4912 : 28 85 43 85 41 a5 44 =7 a4 &bla : a5 46 e9 0@ BS 46 85 42 B2
6712 1 14 &7 ad a2 @& c? b3 d@ c4 &91a : D@ 8BS 844 85 42 cb& 48 cb  aB &b22 : ch Ba cé& 4a a%? @@ 85 Bec  di
&671a : @4 a% @1 85 96 al 96 f@ b7 6922 : 4B a7 @B BS @2 20 2c &7 0 6bZa 3 2@ 2c &7 a9 @@ 8BS 3c 4c 25
6722 ¢ BS 2@ b2 & 4Ac 46 68 4c @4 &692a : aF B@ BS 3a 4c a7 67 e6 eF &b32 : B2 &8 26 Bc ad bc @& 9 10
&72a : 78 67 a5 3f 48 a5 40 48 ea 4932 : B2 ad dc @4 c9 4c dB 21 47 &h3a : 4c dB Z1 ee aZ B6 a% @@ 15
&732 : a3 41 48 a5 42 48 a2 0@ 30 6933 : ee c2 B4 a% 0@ 8d dc @4 a8 6b42 : Bd bc @& Bd e4 B6 Bd 94 e
&673a : al 2B bl 41 91 3If cB c@ 27 4942 : Bd @4 BS Bd b4 @4 Bd db le 6bda ¢ B& Bd bb B4 Bd bd @6 a5 1
&74Z @ @d d@ 7 o8 e® @b f@ 1d 37 &94a ¢ B4 8d dd P4 a5 43 a4 44 Fc &bS2 @ 45 a4 46 BS 4b 84 4c a2 Tb
674a : a5 3f 18 69 2B 83 If a3 b9 4952 : B85 4b B4 4c a2 @2 20 54 8b &6bSa : B2 20 54 &c cb 4a cs 4a 7d
&752 @ 4@ 49 @@ BS 4@ a5 41 18 Se £95a = &C cb 48 cb& 48 20 d4e HB a4 &b6e2 : 20 S1 ba 4c 2e &8 a% Bc 34
675a 1 69 2B 85 41 aj 42 &9 60 73 6962 : 4c d3 &7 a¥ Oc 85 39 a9 cc &bba : B5 3b a% 14 B85 3F a9 D& b
6762 1 85 42 4c 3a &7 a2 92 2@ 30 496a : 36 BS 3f a9 B4 85 4B as 21 4b72 : 8BS 4@ a5 49 c? @0 d@ @7 98
SESaiRER Heg o Ae (ROREaS T n e 6972 : 47 c9 @0 d® @7 av @@ 85 81 6b7a @ a9 @@ 85 3c 4c @2 68 a5 ce
of7e +i83 AB.GE Ha SF 6P an Ie 84 697a : 3a 4c a7 &7 a5 02 c? B3 49 4b82 @ @c c9 B3 d@ 23 a5 45 38 33
&77a : fB 18 c% @1 d@ B3 4c 79 352 4982 = dB 23 a5 43 38 eY Bl BS . 97 &bBa : =7 @1 BS 45 85 41 a5 44 83
6782 ! 6B c9 B2 dB @3 4c et &8 &d 498a : 43 85 41 a5 44 9 @B BS 33 4b92 : e? BB 85 46 85 42 cé 49 be
&78a 1 <7 B3 d@ B3 4c &5 &9 4c 9B 4992 @ 44 B5 42 ch& 47 cé& 47 a¥  1d &b%a : cb 49 a% B8 B85 Bc 20 2c  B1
&792 : db 4% a9 36 B5 3f a7 @4 54 699a 3 BB 85 B2 2@ 2c &7 a? @@ 86 4ba2 : &7 a% @@ 85 3c 4c B2 6B B8e
o773 3 85 40 ab 4% 85 41 a5 48 93 49aZ : BS 3a 4c a7 &7 es @2 ad 5d tbaa : e6 Bc ad e3 @6 c? 4c d@ @@
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Aufgewickelt

Die LISTFunktion des VC 20 hat be-
kanntlich eine Reihe von Nachteilen.
Das hier vorgestelite Programm er-
moglicht Endloslistings vorwarts und
riickwarts und soll als Anregung zur
eigenen Beschaftigung mit Betriebs-
systemroutinen dienen.

Wie unendlich langwierig kann es doch sein, wenn man im Li-

sting eine Stelle sucht, von der man nur ungefahr weiB, wo sie
liegt! Manche Basic-Erweiterungen bieten die Méglichkeit,
das LISTing per Cursor hin- und herzuschieben. Das gleich zu
beschreibende Programm leistet dhnliches. Mehr noch! Es
|aBt sich durch leichte Ergénzung des einbettenden Basic-Pro-
gramms beliebig komfortabel gestalten. Im einzelnen bewirkt
das Programm nach Listing 1 folgendes:
(1) Ansprung per GOSUB 500. Nach Driicken der Return-
Taste Ricksprung ins Ausgangsprogramm oder, falls der An-
sprung vom Direktmodus aus erfolgte, in den Direkimodus. So-
lange das in den Kassettenpuffer gelegte Maschinenpro-
gramm nicht durch andere Operationen (LOAD, SAVE, VERI-
FY) zerstort wurde, kann jeder weitere Ansprung per GOSUB
580 vorgenommen werden, was eine Einlesezeit von 2,5 sec
einspart.

Taste nimmt die zur ersten auf dem Bildschirm befindlichen
Basic-Zeile vorhergehende Zeile und &8t funf aufeinanderfol-
gende Zeilen erscheinen (mit der Ublichen Repeat-Funktion
der Cursor-Up-Taste). Bei Erreichen der absolut ersten Zeile
des LISTings wird dieser Vorgang mit der absolut letzten
Zeile fortgesetzt und so weiter. (Rickwértsverschieben des
LISTings tber die Anfangszeile hinaus).

Alle verwendeten Cursor-Tasten behalten ihre Repeat-
Funktion bei. Das Riickwartslisten ist dreimal langsamer als
das Vorwartslisten Gber die * - oder Cursor-Down-Taste und
nur zum Einpendein gedacht: Uberblick mit *, Grobabstim-
mung mit Cursor right, Feinabstimmung mit Cursor down, Kor-
rektur mit Cursor up, endgtiltige Feinabstimmung mit Cursor
down. :

Will man das LISTing mit einer vorgegebenen Zeilennummer
Y * 256+ X beginnen lassen, was wegen der oben erwahnten
schnellen Durchsuchungsmoglichkeit in Schritten von 1024
an sich nicht nétig ist, so ersetze man den Aufruf GOSUB 500,
beziehungsweise GOSUB 5§80, durch POKE 780, Y:POKE
781, X:GOSURB 500, beziehungsweise POKE 780, Y: POKE
781, X: GOSUB 580.

Fiir das Maschinenprogramm wird der Trick verwendet, ge-
eignete Teile des Betriebssystems in den Kassettenpuffer zu
kopieren und dort durch einige wenige POKE-Anweisungen
abzuéndern und miteinander zu verbinden. Es werden keine
DATA-Zeilen bendtigt, wodurch die bekannten Schwierigkei-
ten mit dem im VC 20-Basic nicht vorhandenen »>RESTOREn«
umgangen werden.

Neben der eben beschriebenen langen Form des Pro-
gramms zum Endloslisten nach Listing 1 schlagen wir in Li-
sting 2 noch eine kurze Form vor. Fur diese gelten die oben
beschriebenen Punkte 1 his 5 (* -Taste: Lauf, *Taste: Still-

(2) Das LISTing lauft mit der von LIST her bekanmtenrGeani.gtafe Sursor-Down-Taste: Zeile fir Zeile — endlos, Cursor-

schwindigkeit (iber den Bildschirm (Anfang zuféllig), und zwar
endlos: Nach Erscheinen der letzten Basic-Zeile erscheint
wieder die erste und so weiter. (Die CTRL- und Run/Stop-Taste
haben die tiblichen Funktionen, sind hier aber Uberflissig.)
(3) Das LISTing stoppt nach Driicken der * -Taste und nimmt
seinen Lauf nach abermaligem Driicken der * -Taste wieder
auf. Alle weiteren Operationen (einschlieBlich Ruckkehr per
Return-Taste) kénnen nur am gestoppten LISTing vorgenom-
men werden.

(4) Drucken der Cursor-Down-Taste 188t die jeweils néchste
Basic-Zeile erscheinen (mit der Giblichen Repeat-Funktion der
Gursor-Taste und dem Bildschirm-Scrollen nach oben bei vol-
lem Bildschirm).

(5) Driicken der Cursor-Right-Taste sucht diejenige Basic-
Zeile auf, die auf die letzte auf dem Bildschirm befindliche Zeile
folgt, addiert zur Zeilennummer den Wert 4 x 256 und laBt, an-
gefangen bei der sich so ergebenden Zeile, nach Léschung
des Bildschirms, finf aufeinanderfolgende Basic-Zeilen er-
scheinen. (Der Wert 4 in 256 kann im Programm nach Listing
1 in Zeile 630 abgeandert werden.) Das Ganze bewirkt also,
grob gesagt, ein schnelles Durchsuchen des Listings in
Spriingen von 1024 (oder einem vom Benutzer abgeéanderten
Vielfachen von 2586). Ist die Zeile mit der um den Wert 1024
erhéhten Nummer gar nicht vorhanden, was den Normalfall
darstellt, da ja 1024 fur das Listing als willkirlich gewahlter
Wert erscheint, wird die darauffolgende Zeile als erste der funf
auszugebenden Zeilen genommen. Genauer gesagt, werden
nur vier ausgegeben, da die Suchschleife in diesem Fall einen
Leerlaufschritt macht.

(6) Driicken der Cursor-Up-Taste (Cursor mit Shift) I5scht den
Bildschirm und I&Bt, ausgehend von der jeweils letzten Basic-
Zeile auf dem Bildschirm (genauer: von der auf diese folgen-
den Zeile), funf aufeinanderfolgende Basic-Zeilen erscheinen.
(Die Zahl 5 kann im Programm nach Listing 1 in Zeile 770 ab-
gedndert werden.) Jedes weitere Dricken der Cursor-Up-
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Right-Taste: Schrittweite 1024, ReturnTaste: Rickkehr). So-
wohl das Maschinenprogramm als auch das einbettende
Basic-Programm sind wesentlich kirzer. Der Hauptaufand
wurde im Programm nach Listing 1 fur die Organisation des
Ruckwartslaufes bendtigt. (Fred Behringerfev)

S@8 REM ENMLOSLISTING <@31>
S01 REM (LANGE FASSLNG) <@B4 >
582 REM <134
583 REM <1352
510 POKE 828,134:POKE B27,20:POKE BZE@, 133 -
:FOKE 831,21 £@41>

520 FOR I=0 TO 35:POKE B32+I,PEEK(SB7GT+I):NEXT
<BZ8> j
I=A TO P:POKE 868+I1,PEEK (S@952+1) s NEXT
£258>
I=@ TDO B:FOKE B879+I,FEEK(TSB7453+1):NEXT
L@ET
120: POKE 888+I1,FEEK (S@889+1) : NEXT
<115>
5480 FOKE B845,42:POKE 853,24:POKE BL5,22

S3Z@ FOR

S48 FOR

So@ FOR I=@ TO

: FOKE B&7,20:POKE 875,203:FOKE 877,254 <129>
570 FOKE B78,1346:FPOKE B87 ,204:POKE 949,19

1POKE 2463 ,%6 £149>
5B@ GOSUE 7EB:GET X#:IF X${>"*"THEN 588 <@32>
S7@ GET X$:IF X#=""THEN 5?8 L233>
&@@ IF X$=CHR#(17)THEN GOSUB 78@0:G0TO S%@ <197:
418 IF XF="*"THEN SB0 L2287 >
628 IF X#<>CHRF(27) THEM &40 L1S7 >
&30 POKE 7B@,PEEK (78@)+4:G0SUB 778 <287 >
&4@ IF X¥F=CHR*(13) THEN ES02 <2467
650 IF X3<{:CHR$(145)THEN 590 <238
&£60 X=FEEK (253) : Y=FEEK (254} <@&4 >

Listing 1. Programm fiir Endloslisting, »lange Forme«
(vorwarts und riickwarts). Ansprung per GOSUB 500.
Einlesezeit fiir Maschinenprogramm in den Kasseiten-
puffer 2,5 sec. Jeder weitere Ansprung per GOSUB 580.
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678 IF X+256%Y4=PEEK(781)+256*PEEK (788) THEN 738

Abdnderung zweier Sprungadressen. Sorge da-

mer der zu listenden Basic-Zeile) an
$0014/$0015 (20/21):

520 $C613-$C636 (50707-50742). Startadresse

e -einer Basic-Programmzeile berechnen. Zeilen-
e - nummer in $0014/$0015 (20/21).
530 SA70B-$C711 (50952-50861). Festhalten der
: i ~ jeweils erreichten Zeilennummer in der Such-
schieife und Ablegen nach S00FD/$0DOFE
~ (6253/254. Nach Erreichen der Adresseideife- [
‘suchten Zeilennummer aus $0014/$0015
{20/21) steht in $OOFD/S0O0FE (253/254) die
Mummer der vorhergehenden Zeile. Ist die Mum-
mer in $0014/$0015 (20/21) nicht groBer als die
erste Zeile des zu listenden Programms, dann
wird $C708-$C711 nicht wirksam und S00FD/
S00FE (253/254) behdlt seinen urspriinglichen
: Wert bei.

540 $CB37-5C63F (50743-50751). Weiter in der
Suchschleife zur Berechnung der Adresse derje-
nigen Zeile, deren Nummer in $0014/50015
(20/21) steht. Die Adresse wird an
S005F%/0060 (95/96) ausgegeben
Existiert diese Zeile nicht, dann erscheint die
Adresse der néchstiolgenden Zeile. In den X5A-
Registern steht jeweils die Nummer (Low-Byte,

‘High-Byte) derjenigen Zeile, welche auf die Zeile

folgt, deren Adresse in $005F/S0060 (95/96)
gelegt wurde. Ist die in $0014/50015 (20/21)
eingegebene Zeilennummer nicht kleiner als die
Nummer der groBten Zeile des zu listenden Pro-
-gramms, dann werden X/A mit (fir unsere
Zwecke) unbrauchbaren Werten beiegt;’iedbc’h
erhalt dann (und nur dann) das Y-Register den
Wert 1 (siehe unten Zeile 780). Das Basic-
Rahmenprogramm erhalt die jeweiligen A- X-, Y-
erte tber $030C-$030E (780-782).

550 $CBCY-$C741 (50889-51009). Eigentliches
Programm zum Auflisten der gewiinschten Zeile.
Normalerweise Zeilenvorschub, der in 780 (siehe
unten) Korrigiert wird. Bei Erreichen der letzten
Zeile Austritt ohne Zeilenvorschub, was in Zeile
780 {siehe unten) berlicksichtigt wird.

560 Abadnderungen von Sprungadressen und Korrek-
tur so, daf die Nummer der jeweils vorhergehen-
den Zeile in $00FDI$SO0FE (253!254] abgelegt

wird {{atehe oben unter Zeile 530).
570 - Erganzung um einen DEY-Befehl $0088 {136).

205> fur, daB nach LiSTen der betreffenden Zeile nicht
480 FOKE 780,8:FOKE 781,8:GOSUB 770 £110%> 2um Basic-Warmstart gesprungen wird, sondern
S2AGBET XeslE AT THEN 690 s an die SYS-Ricksprungadresse des aufrufenden
ZgaThe 58 LURPUIGSITIEN o00 s Basic-Programms. Das wird durch Uberschreiben
719 POKE 781,255:FODKE 788,249 <po2> o : el
7208 FOR I=0 TO 3:SYS 828:X=PEEK (253) : Y=PEEK (254} des Inhalts von $C714 {50964) (naturlich in der
:POKE 781 ,X:POKE 788,Y:NEXT <089 Kassettenpuifer-Kopie) mit dem R7S-Befehl
7@ GOSUB 778 <BA7> $0060 (96) erreicht. '
- 740 GET X#:IF X#=""THEN 740 <1243 580 Listen, solange nicht *
708 IF E#<>CHR¥(143) THEN 60@ <074 590-600 Sonst: Wenn {Cursor ann] danm eine Zeile li-
760 FOKE 781,X:POKE 78@,Y:GOSUE 780:G0T0 448 i
<111y . i y
778 PRINT CHR$(147)3:FOR I=1 TO S:GOSUB 780:NEXT aig :’:IZ” wisder *, dann [sten, solange mcm aver-
: RETLIRN @55
788 SYS 828: IF PEEK(782)=1 THEN FOKE 781,08 620-630 Wenn [Cursor fight-, dann Sprung um 1024.
«POKE 78€,0:B50T0 BE@ LB1ITS 640 Wenn [Fieturn,, dann zurtick.
798 PRINT DHR3(145); L1595 650 Wenn nicht {Cursor upl, dann Neubegmn der Eﬂ'r
BBB RETURNM <145> gabeschleife.
e 660 Nummer der vorhergehenden Zede i XY,
Listing 1. Sehiub 670-680 Wenn groBer, dann Korrektur fir Nuli und finf
Zeilen listen.
690 Neubeginn der Eingabeschleife
Zelle 700-720 Wenn nicht [Cursor up), dann Korrekturen fiir
510-570 Aufbau des Maschinenprogramms im Kassetien- Nulldurchgang und finf Zeilen listen.
puffer durch Aneinanderraihung von Teilen des 740 Abermaliger Beginn der Eingangsschigife.
Betriebssystems und leichte Erganzungen und 750-760 Wenn wiederum [Cursor up), dann Vorganger der
Abdnderungen. Zeile, deren Nummer in X/Y liegt (Anfangszeile
510 Ubergabe der X/A-Register (dort steht die Num- des gerade ausgegebenen Fiinferblocks) als An-

fangszeile des neuen Finferblocks nehmen und
funf Zeilen ausgeben.

770 Ausgabe von funf auiemanderfolgenden Ze;ien
780-800 Ausgabe einer Zeile -
790 und Korrektur fir Programrr'ende

‘Beschreibung des Programms zum Endlosiisten nach
Listing 1 (»lange Forme, mit Ruckwaﬂsimten}

DI

FU@ REM ENDLOSLISTING 245>

801 REM (KURZE FASSUNG) <B1&>

FB2 REM {024

@3 REM <B25%>

718 FOKE BZ8, 144 POKE B29.Z@:FPOKE B30,133

:POKE 831, 187>

720 FOR I=0 TD 45:FPOKE 832+1,FEEK(SB707+1) :NEXT
{166%

PZ@ FOR I=0 TO 12@8:FOKE B78+1,FEEK (S@889+1) :NEXT
{239

248 FOKE 239,12: POEKE 953,96 142>

38 GOSUBR 18Z20:6ET X#:IF X$<>"*"THEN 258 <184>

P58 GET X$F:IF X$=""THEN 948 LPFE>

2?78 IF X#=CHR#(17)THEN GOSUB 1820:G07T0 &8 <@%95>

FBE IF AF=CHRF(13)THEN 18048 <1Z8-

298 IF X4="*"THEN 950 @77 >

1088 IF X#F<>CHR¥(2F)THEN 268 <031 >

1818 POKE 788,PEEK(78@)+4:PRINT CHR¥(147):
:FOR I=1 TO 5:G0SUB 1020: NEXT:GO0TO 948 <B17>
1@20 5YS5 BZB:IF PEEK(782)=1 THEN POKE 781,08

1FOKE 78@,0: 5070 1840 <@41>
18382 FRINT CHR#(145) 3 <144>
1848 RETURN 162>

Listing 2. Programm fiir Endloslisting, »kurze Forme
(nicht riickwiarts). Ansprung per GOSUBS00. Einlesezeit
wie in Listing 1. Jeder weitere Ansprung per GOSUBS50.

Das Programm Listing 2 ist eine verkiirzte Form des Programms nach Li-
sting 1. In Zeile 920 von Listing 2 werden dis Zeilen 520 bis 540 von
Listing 1 zusammengefaBt. Die Einschubzeile 530 in Listing 1, die die
Nummer der jeweils vorhergehenden Zeile zwischenspeichert, wirdin Li-
sting 2 nicht bendtigt. Die Zeilen 650 bis 760 in Listing 1 organisieren
_das Riickwartslisten und werden im Programm nach Listing 2 nicht bené-
figh.

Beschreibung des Programms zum Endloslisten nach
Listing 2 (kurze Form, ohne Riickwiartslisten). i

64 (FKap
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Tips & Tricks

C 64/NC 20

Verbotene
Variablen

Hatten Sie schon Probleme mit dem
SYNTAX ERROR in anscheinend kor-
rekten Basic-Zeilen? Wahrscheinlich
lag es an verbotenen Variablen, die
hier naher erklart werden. AuBerdem
zeigen wir lhnen, wie Sie Basic-Pro-
gramme strukturieren kénnen.

Wer jemals versucht hat, fremde Basic-Programme zu ver-
stehen und dem Gedankengang des Autors zu folgen, der hat
sich bestimmt des &fteren dartiber geérgert, daB Basic leider
allzuoft in einem Spaghetticode ausartet. Sogar der Autor ei-
nes Programms findet sich, wenn er nicht 'zig REM-Zeilen ein-
gearbeitet hat, nach einigen Monaten nicht mehr mit dem eige-
nen Programm zurecht. Das sind dann die Momente, wo man in
Richtung Pascal oder all den anderen strukturierten Program-
miersprachen schielt. ]

Der vorliegende Artikel wendet sich an allg, die nach einer
Maoglichkeit suchen, mit dem vorhandenen (zugegebenerma-
Ben mageren) Basic des C 64 trotzdem ihre Listings etwas
Ubersichtlicher zu gestalten und ihnen eine Strukiur zu verlei-
hen.

Ubersichtliche Listings

Einige Basic-Programmierer benutzen zur Strukturierung ih-
rer Programme entweder REMs oder einfach nur den Doppel-
punkt. Damit kénnen einzelne Programmteile beim Listing op-
tisch voneinander getrennt werden. Eine bessere Lesbarkeit
wird erzielt. Eine andere Moglichkeit zur Strukturierung bieten
die Grafikzeichen des C 64.

Nun, werden Sie sich fragen, was denn so besonderes daran
sei, Grafikzeichen in Programmen zu verwenden. Man sieht sie
doch alle Tage in Listings. Der Witz dieser Losung zur opti-
schen Aufbereitung von Listings ist, daB die verwendeten Gra-
fikzeichen unsichtbar bleiben, aber die Lesbarkeit der Pro-
gramme sichtbar unterstltzen.

Um diesen scheinbaren Widerspruch aufzultsen, ist es not-
wendig, sich ein wenig mit der Art und Weise zu beschéftigen,
wie der Basic-Interpreter Programmzeilen im Basic-Speicher
ab $0801 (dezimal 2049) ablegt.

Schauen Sie sich dazu einmal das kleine Beispielprogramm
an.

10 FOR =070 20
20 PRINT'TEST”
30 NEXT =

Mit einem Monitor erhalten Sie den folgenden Speicheraus-
zug:

0800 00 10 08  0A 00 Bl 20 49

- 0808 B2 31 200 B4 2ol 32 20 00
0810 HE 08 14 00 99 22 &4 45
0818 EoERN s oG S G S oD 08 1E 00
0820 B2 - 0G0 00 =00

66 (P

Da das Beispielprogramm klein ist, wird noch keine Struktu-
rierung sinnvoll. Stellen Sie sich aber vor, es wére ein Pro-
gramm mit 50 und mehr Zeilen, mit einer Menge von GOTOs,
GOSUBs und FOR-NEXT-Schieifen. In diesem Fall wird ein
herkdmmiliches Listing von Zeile zu Zeile unibersichtlicher.

Eine einfache, aber recht wirkungsvolle Méglichkeit, ein Li-
sting »durchsichtig« zu machen, ist das Einrlicken der Pro-
grammzeilen innerhalb einer Schleife. Das Einrlicken ge-
schieht meist durch die Voreinstellung eines oder mehrerer
Doppelpunkte am Anfang einer Zeile in Verbindung mit einer
Reihe von Leerzeichen.

Es gehtaber auch anders. Geben Sie dazu die Zeile 20 neu
eln:

20 [SHIFT-J] (4 *Leertaste} PRINT'TEST”

Wenn Sie nun das kleine Programm listen, ist etwas Erstaun-

liches passiert:

‘10 FORI=1 TO 20
20 PRINT'TEST"
30 NEXT

Das bei der Eingabe sichtbare Grafikzeichen ist unsichtbar
geworden, der PRINT-Befehl aber ist wie bei der Eingabe um
vier Leerzeichen (plus ein erzwungenes Leerzeichen nach der
Zeilennummer) nach rechts gertickt worden. Wenn Sie das
gleiche durch Eingabe von vier Leerschritten unmittelbar nach
der Zeilennummer versucht hatten, so ware der Versuch fehl-
geschlagen.

Der Interpreter ignoriert ndmilich alle Leerzeichen, die der
Programmierer nach der Zeilennummer eingibt; vielmehr wirft
er diese alle weg, bis er auf die erste Basic-Aweisung oder ei-

Doppelpunkt in der betreffenden Zeile trifft. Andererseits

sacRof qu m : : .
esten er auf genau einem Leerzeichen unmittelbar nach der

Zeilennummer, das er eventuell selbst einflgt.
Aber was ist durch das Grafikzeichen im Speicher passiert?
Einen Speicherauszug liefert das folgende Bild:

0800 00 10 08 04 00 81 20 49
0808 B2 31 20 Ad 20 B2 30 00
0810 20 08 14 00 20 20 20 20
0818 e le] 22 SAL A5G 53 54 22 00
0820 26 Q8 1E Q0 82 o0 0o 00

Die interessantesten Speicherstellen beginnen ab $0810,
wo sich gegenulber unserem vorangehenden Beispiel etwas
gedndert hat. Wir sehen in $0810 und $0811 den Zeiger (hier
20 08 = $0820) auf den Anfang der nichsten Basic-Zeile.
Die folgenden Hex-Zeichen 14 00 ergeben in Low-/High-Byte-
Darstellung die Zeilennummer 20. Dann folgen die vier einge-
fugten Leerzeichen ($20) und erst danach das Token 99 (in-
terne Abkiirzung des Interpreters) fur den PRINT-Befehl. Die
folgenden Zeichen sind dann, jeweils um vier Speicherstellen
verschoben, mit den Zeichen aus dem vorangehenden Bei-
spiel identisch.

Wenn Sie nun spaBeshalber den Cursor nochmals auf die
Zeile 20 des Programmes fahren und die RETURN-Taste
driicken, schaut die Zeile 20 nach erneutem Listen wieder so
aus, wie ohne Benutzung des »Grafikzeichen-Tricks«. Das ge-
schieht, weil der C 64 einen bildschirmorientierten Editor be-
sitzt, der in letzterem Fall nicht unterscheidet, ob die Zeile 20
neu eingetippt oder »vom Bildschirm Ubernommen« wird.

Mit dem Eingeben eines Grafikzeichens unmittelbar nach
der Zeilennummer Ubertdlpeln Sie den Interpreter, der diese
Artvon Zeichen an dieser Stelle nicht erwartet hatte. Vor lauter
Staunen »vergiBt« er dann die eingegebenen Leerzeichen zu
ignorieren, wie es sonst seine Art ist.
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C 64/VC 20

Tips & Tricks

Verwendung von
»verbotenen« Variablen

Hand aufs Herz! Ist es Ihnen nicht auch schon einmal pas-
siert, daB3 Sie ein Programm geschrieben haben und der Les-
barkeit halber leicht merkbare und selbsterklérende Variablen-
namen verwendeten. Beim ersten Testlauf stieg der C 64 dann
mit der Fehlermeldung SYNTAX ERROR aus und Sie in die
Fehlersuche ein. :

Meist dauert es dann ein wenig, bis man den Fehler erkennt
und beispielsweise einen Variablennamen wie SCHIFF als den
Ubeltater entlarvt. SCHIFF ist ein verbotener Name fiir eine
Variable, da der Name eine Basic-Anweisung (IF) enthélt. StoRt
der Interpreter auf einen solchen Namen, so ist erirritiert, mel-
det einen Fehler und beendet einfach seine Arbeit.

Schauen Sie sich anhand eines kieinen Beispiels einmal die
Arbeitsweise des Interpreters an.

10 SCHIFF$="TITANIC"
20  PRINT SCHIFF$

Wenn Sie das Programm starten, so geht das Programm
ebenso unter wie das besagte Schiff. Ein Monitorlisting schafft
Klarheit;

0800 80 16 88 0A = 00 5343 48
0808 BB 46 22 B2 22 54 "ig  5i
0810 41 4E 490 43 92 00 23 08
0818 o= 0= o9l on —Sina e e e A
0820 46 9400 0= 00

Genauer die Speicherzelle $0808 (beziehungsweise
$081F). Der C 64 Ubernimmt eine Programmzeile erst in sei-
nen Programmspeicher, nachdem man die RETURN-Taste ge-
driickt hat. Dann wird vom Betriebssystem die eingegebene
Zeile Zeichen fur Zeichen vom Bildschirm Ubernommen. Der
Interpreter hat also beim Eingeben des oben angefihrten Pro-
gramms die Zeichenfolge SCHIFF$ ASCIl-Zeichen fur Zei-
chen in die Zellen ab $0805 eingeschrieben, bis er auf die fur
ihn bekannte Zeichenfolge IF traf. Folgerichtig schrieb er fur IF
das Token $8B ein und (bernahm den Rest der Zeile wie ge-
wohnt. Beim Abarbeiten des Programms versucht der Inter-
preter, die im Programmspeicher vorgefundenen Zeichen wie-
der seriell zu lesen und die einzelnen Befehle abzuarbeiten.

Dies miBlingt aber bereits in der ersten Zeile, weil er die Fol-
ge (ASCII)SCH(BASIC)IF(ASCIIF$ nicht zu interpretieren ver-
mag. Weill der Interpeter in diesen Féllen so unnachgiebig ist,
sind also alle Variablennamen verboten, die Basic-Worter ent-
halten {(zum Beispiel OR oder TAN).

Beispiele fur verbotene Namen sind also: TANNE, LANDS,
ORT$, START, um nur einige zu nennen. Wie man an der klei-
nen Aufzahlung erkennt, muB man ziemlich aufpassen, um
nicht wieder vom »SYNTAX-TERROR« erwischt zu werden.

Die Lesbarkeit von Programmen leidet schon &in wenig un-
ter dieser Einschrankung, da man sehr oft auf unverstandii-
chere und weniger selbsterklarende Variablennamen auswei-
chen muB. Mit Hilfe eines kleinen Tricks laBt sich der Interpre-
ter aber so »iiber's Ohr haueng, daB er verbotene Variablenna-
men akzeptiert und dem Programmierer quasi freie Auswahl
fir seine Variablennamen gibt.

Wer aufmerksam den ersten Teil dieses Artikels gelesen hat,
kann sich vielleicht schon denken, wie dieser Trick funktio-
niert. Richtig, es werden wieder die Grafikzeichen an den ent-
sprechenden Stellen eingesetzt, um den Interpreter von unse-
ren Absichten zu Uberzeugen.
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Geben Sie also ein:

10 SCHISHIFT-JiF$="TITANIC"
20 PRINT SCHI{SHIFT-JIFF$

Ein RUN bestatigt, daB unser Schiff soeben auf den Namen
TITANIC getauft wurde und die SYNTAX-ERROR-Meldung des
C 64 ausbleibt. Der Monitor zeigt, was mit dem Programm, das
sich beim Listen &uBerlich in nichts vom vorstehenden Bei-
spiel unterscheidet, geschehen ist.

0800 Q0 17 68  OA 00 53 43 48
0808 49 46 48 24 B2 22 54 A9
0810 54 41 4E 49 43 22 ale} 25
0818 08 14 0o 29 20 53 43 48
0820 49 46 46 24 {o]6] 0o . 00

Ein Blick auf die Speicherstellen ab $0808 und $0820
zeigt, daB der Interpreter sich lberlisten lieB und SCHIFF$ als
sieben ASCIl-Zeichen gespeichert hat. So kann er das Pro-
gramm auch ausfihren, weil er nicht mehr durch das Basic-
Token IF verwirrt wird. -

Das Driicken der RETURN-Taste bewirkt, daB der Interpreter
jedes einzelne Zeichen der akiuellen Programmzeile tber-
nimmt und auf Zeichenfolgen achtet, die ihm als Basic-
Anweisungen oder -Funktionen bekannt sind. Letztere wirde
er als Token abspeichern. Nachdem er die Zeichenfolge SCH
gelesen hat, hat er bereits eine Menge Arbeit hinter sich ge-
bracht.

Die Folge SC kennt er nicht, wohl aber die Folge CH. Als
néchste Zeichen konnten R und $ dann CHR$ ergeben, was
Al Toren $C7 abgespeichert wiirde. Aber da er ein | als ndch-
stes Zeichen liest, sagt er sich, vergessen wir die vorangehen-
de Zeichenfolge und legen diese als ASCII-Code im Speicher
ab. Bei | allerdings hat der Interpreter wieder seine Ohren ge-
spitzt, denn dies kénnte der Anfang von IF (Token $8B) oder
auch INPUT (Token $85), INPUT # (Token $84) oder INT (To-
ken $B5) sein.

Der Trick besteht darin, an geeigneter Stelle innerhalb des
verbotenen Variablennamens ein Grafikzeichen einzugeben,
um die Zeichenfolge so aufzutrennen, daB der Interpreter kein
Basic-Wort (Token) erkennen kann.

Bei der Benutzung dieses Tricks ist streng zu beachten, dai
jeder Variablenname genau gleich eingegeben wird, damit die
Abspeicherung Uberall gleich ist, wenn ein- und dieselbe Va-
riable mehrmals in einem Programm benutzt wird. Natirich gilt
trotz Benutzung des Tricks mit dem Grafikzeichen weiterhin,
daB der C 64 nur die ersten beiden Zeichen eines Variablenna-
mens auswertet. Deshalb ist die Benutzung von TONNE und
TORTE im gleichen Programm trotz Eingabe mit unserem Trick
nicht eindeutig und kann zu Problemen fihren. Weiterhin ist
bei zeitkritischen Programmen die Verwendung einstelliger
Variablennamen glinstiger. Wie weit allerdings die Verwen-
dung von verbotenen Variablen sinnvoll ist, bleibt Ihnen tber-
lassen. War nun das »GOTO« ein Befehl oder eine Variable? Ei-
ne Frage, die sich haufiger stellen wird, beim sorglosen Um-
gang mit verbotenen Variablen. Denkbar ist auch, mit den »ver-
botenen Variablen« ein Listing nahezu unlesbar zu gestalten
(IF GOTO=1 THEN GOTO THEN, etc.), obwohl es optisch
wunderbar strukturiert aussieht. Zum SchiuB noch eine Bitte
der Redaktion. Schicken Sie uns keine derart manipulierten Li-
stings. Es kennt schlieBlich nicht jeder den Trick mit den Grafik-
zeichen.

(Dipl-Ing. Raimund Trierscheid/hm)
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Disk-Designer
Dieses Programm fiir den C 64/VC 20
macht das Inhaltsverzeichnis lhrer Dis-
ketten libersichtlicher und vereinfacht
das Laden von Programmen.

Das Programm erklért sich nach dem Starten von selbst. Es
soll aber trotzdem noch kurz auf die einzelnen Funktionen ein-
gegangen werden:

(1) Disketteninhalt wird alphabetisch sortiert.

(2) Files auf der Diskette lassen sich mit einem Ldschschutz
versehen. Das heiBt, sie kénnen nicht mehr versehentlich mit
SCRATCH geléscht werden (beim Formatieren gehen sie aller-
dings trotzdem verloren).

(3) Dem Programmnamen kann eine Ladehilfe angehangt wer-
den. Das heift, der Name wird auf zwélf Zeichen verkirzt und
dem zweiten Anfiihrungszeichen (") wird die Zeichenfolge
»,8:« angehdngt. Dies hat den Vorteil, daB nach Laden und Li-
sten des Directorys nur noch vor dem betreffenden Programm
»LOAD« und »RETURN« einzugeben ist, um es zu laden.

(4) Alle »SPACEs« in den Programmnamen kénnen mit jedem
beliebigen Zeichen aufgeflillt werden. Dadurch ergibt sich ein
ubersichtlicheres Directory, da alle File-Namen gleich lang dar-
gestellt werden. Beispiel:

Vorher: Nachher:

64'ER SAERNE e SO
PROGRAMM PROGRAMM . . ........
DISK DESIGNER DISIGBESIGNER - -

Mit den Funktionstasten kénnen im Menu die gewiinschten
Funktionen ein- und ausgeschaltet und die Abarbeitung ge-
startet werden. Um das Programm auf dem VC 20 laufféhig zu
machen, geben Sie bitte die Zeilen aus Listing 2 zusétzlich ein.

(Christian Quirin Spitzner/ev)

Programmbeschreibung
100— 400 : Erklarung
410— 8680 : Mend & Auswahl
700— 780 : Dimensionierung von Variablen
a00—1180 : Directory lesen
1200—1480 . Files bearbeiten
1490—1750 : Directory sortieren
1760—1970 . Directory schreiben
1980—2070 : Neustart
2080—2230 : Unterprogramm: RAHMEN
2240—2340 : Unterprogramm: Wartet auf sRETURN«
2350—2470 : Untarprogramm; Disk-Errors

i7@
1808
178
288
zZli@
27a
238
248

258

338

348

308

360

378

8@

PRINT" {2RIGHT,DOWN31)} DISK {2SPACE3WIRD
ALFPHABETISCH SORTIERT"

PRINT" {2RIGHT,DOWN32) FILE- NAMEN{2SPA
CE3KDENNEN MIT BELIEB-"

PRINT" {2RIGHT , DOWN, 3SPACE} IGEN ZEICHEN
AUFGEFUELLT WERDEN: "

FRINT" {2RIGHT , DOWN, 3SPACE3Z. B.
ACE ,RVSON?DISK-DESIGNER (RVOFF 3"
PRINT" {2RIGHT , DOWN, BSPACE }WIRD {SPACE, R
VYSON3DISK—DESIGNER. . . {(RVOFF 3"

GOSUB 2310

GOSUB 2150

PRINT" {2RIGHT,DOWN33) FILES {2SPACE}KOE
NNEN{2SPACE3MIT LOESCHSCHUTZ"

PRINT" {2ZRIGHT , DOWN , 36PACE }VERSEHEN WER
DEN. D.H. DEM{2SPACEIFILE-"

PRINT" {ZRIGHT ,DOWN,3SFPACE3TYP IM DIREC
TORY WIRD{2SPACEEIN{2SPACE} < "
PRINT" {2RIGHT , DOWN , 36FPACE 3 ZE ICHEN ANBE
HAENGT
PRINT" {ZRIGHT ,DOWN,3SPACE}Z.B OHNE LOS
CHSCHUTZ : PRG{2SPACESE@ "

PRINT" £2RIGHT , DOWN, BSPACE3MIT LOSCHSCH
UTZ : PRG< SEQ< (6DOWN3"

COsuUB 2318

GOSUB 2158

PRINT" {2RIGHT ,DOWNI4) FILES{Z25PACEXKOE
NNEN {2SPACE¥MIT {2SPACE3EINER LADE—"
PRINT" £2RIGHT , DOWN, SSPACE3HILFE VERSEH

EN WERDEN. D.H.{2SPACE}DER"

FRINT" {ZRIGHT ,DOWN, 3SPACE3F ILENAME WIR
D AUF 12 ZEICHEN GE-"

PRINT" {2RIGHT , DOWN , 38PACE }GEKUERZT UND
DEM 2. ‘"CHR$(34)"'— ZEICHEN"

PRINT" {2RIGHT , DOWN, 3SPACE}DIE ZEICHENF
OLGE {SPACE ,RVSON3 , 81 {(RVOFF , SPACE YANGEH
AENGT. "

PRINT" {2RIGHT ,DOWN, 3SPACE?S0 BRAUCHT M
AN{ZSPACE >NUR NOCH{2SPACE}‘LOAD " *
FRINT" {ZRIGHT o« DOWN ISPACEXWOR DEN PROG
RAMMNAMEN ZU SCHREI-"

ALUS{Z2E6F

MLrBESeeF RINT" {2RIGHT , DOWN ,, SSPACE JUND "RETURN *

480

41@
12@
438
44@
450
46@
47@
480

485

490

S0a

S51@

920

10 REM&XAKEHHEEEHHHER £158>
20 REM#* * <@&F>
3@ REM® CHRISTIAN * <117
40 REM# QUIRIN * £12&6>
5@ REM* SPITZINER #* £187>
6@ REM#* GRUBERSTR.S3# LZ2079>
78 REM* BB11 POING = <£128>
80 REM* * <1292
OF REMEREXEXEHERENERRES L2348
i@ POKE 5328@,245 <@27>
11@ PRINT" {BLACK}" {@sa:
128 GOSUB 2158 <B4
13@ PRINT" {ZRIGHT,DOWNYDIESES PROGRAMM KAN
N{ZSPACE>DAS DIRECTORY" <B8@>
148 PRINT" {ZRIGHT,DOWN3IHRER DISKETTE JE4Z2
SPACEXNACH {2Z5PACE XWUNSCH UND" £238%
15@ PRINT" {ZRIGHT ,DOWNIGESCHMACK NACH VIER
{25PACEXKRITERIEN VER-" <@a7>
168 PRINT" {ZRIGHT ,DOWN}SCHOENERN 3 <@51>

538
S48
55@
o6
S7@a
o8
578
&0@
61@

&2

&25

ZU DRUECKEN UM{Z2SPACEIEIN"
PRINT" {ZRIGHT , DOWN, 3SFACE }FROGRAMM ZU
LADEN.

GOSUB 2318
BOSUB 2150

G$="JA"

E$=II JA]I

I$="JA"

Egan
J$="{4SPACE,4LEFT3"

PRINT" {HOME , 8DOWN , 2R1IGHT , SSPACE ,RVSON,

SPACE}F1 {SPACE ,RVOFF ,SPACEY= START

FPRINT" {ZRIGHT , DOWN , SSPACE ,RVSON,SFPACE>

F2{SPACE ,RVOFF ,SPACE}= ENDE

PRINT" £ZRIGHT , DOWN , SSPACE , RVSON , SPACE 3

F3{SPACE ,RVOFF ,SPACE}= LOESCHSCHUTZ {45

FPACE}:";J%; 6%

FRINT" {2RIGHT , DDWN , SSPACE ,RVSON ,SPACE}

FS{SPACE,RVOFF ,SPACE}= LADEHILFE{75FAC

E}: "3 JF3ES

PRINT" {2RIGHT ,DOWN, SSPACE ,RVS0ON ,SPACE Y

F7 {8FACE ;RVOFF ,SPACE>= FILE AUFFUELLEN
H I E e

FPRINT" £ZRIBHT , DOWN , SSFACE , RVSON , SFACE >

F8{SPACE ,RVOFF ,SPACE}= ZEICHEN{9SFPACE}

P SiUP G LEFTUXI{DOWN ,LEFT = {DOWN ,3LEFT>

IEKUP,2LEFT" ;F$; " (LEFT3 "y
GET D%

IF D$=""THEN 530

E=ASL (D#$)

IF E=133 THEN 728 '
IF E=134 AND G$="JA" THEN G$="NEIN":GO
TO 480

IF E=134 AND G$="NEIN" THEN G$="JA":GO
TO 480

IF E=135 AND E$="JA" THEN E$="NEIN":GO
TO 480

IF E=135 AND E$="NEIN" THEN E$="JA":G0
TO 48@

IF E=136 AND I$="JA" THEN I$="NEIN":GO
TO 480

IF E=13& AND IS="NEIN" THEN I$="JA":GO
TO 480

IF E=137° THEN PRINT"{CLR}" = END

<1587
L2397
<B&7 >
<221>
L121>
<@es>
<114
250>
<B4a5>
LE29>
<184
<215%
<159
L@a9B>
<1947
<284 >
<0ea>
<L255>

<1387

<@17>
<113>
<1327
£218%»
<129
<ZB@>
<O50>
<177>
<179>
<£285>
<@19>
<B38>
<1292

<zZ@4>

<15&>

<131 >

<2182

<A77 >
<Oaa:
<233>
L£145>
<1922
<@aBl>
£215>
<2213
@87z
£13@8>

<@za>
<@iz2>
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€ 64/VC 20

&30
&48
&5a
&80

IF E<>14@ THEN 530
POKE 204,08 '

GET F$:IF F$="" THEN &5@
D=ASC (F$)

a78 IF D<3E2

OR (D>127 AND D<1&@) THEN &50@

&8@
678
7688
71@a
728
738
7408
758
768
77@
788
798
BAB
814
8208
838
B4@
858
B&@
g7a

8868

a9e
708

218
928
938
748
758
968
?7a
FE@
29a

1808
1@1i@
182@a
1@3e
1848
i@sa
1B&0
1@7ae
ipga :
1@va
1188
111@
1128

1138

o
=l
(%]
=]

e s om

1368 :

1378 :

FOKE 204,1

GOTD 488

GOSUB 2156

IF I$="NEIN" THEN F3$=CHR$(1&@)-
DIM FROGR$ (224) ,N(29) ,M(29)
H=@

0=

P=1

G=8

N=1B

M=1

K#=CHR$ (16@)+" ,8B: "

T

M mn

EM %% DIRECTORY LESEN

PRINT" {ZDOWN,RIGHT ,7SPACE}DIRECTORY WI

RD GELESEN"

PRINT" {14D0OWN,RIGHT , 7SPACE Y Ukxxxinns e

PRINT" {RIBGHT ,2SPACE}={146SPACE}S"

PRINT" {RIGHT ; 7SPACE > L3R e e 3 33 N3 3 % K,
"

OPEN 15,8,15,"18"
GOSUB 2428
OPEN 2,8,2,"#"
BOSUB 242@
PRINT#15,"UL";2;@; N3 M
MO =N
M(D)=M
GET#2,EG$
IF EG$="" THEN EG$=CHR$ (@)
N=ASC (EES$)
BET#2,EG%
IF EG#H¥="" THEN EG#=CHRF (@)
M=ASC (EG$}
L=2
PRINT#15,"B-P"52;L
H=H+1
FOR I=1 TO 3@
: GET#2,EG$ :
: IF EB$="" THEN EG$=CHR$ (@)
: PROBR$(H) = PROBR$(H) + EG$
NEXT 1

GR$(H) ,4,14)

=1

PROGR# (H)=""
H=H-1

G=G+1

F=a

IF L—226 THENM L=L+32:607T0 1850
IF M THEN L=2 3 0=0+1 =

REM %% FILES BEARBEITEN

N
8

FOR J=1 TO H

}FILES WERDEN BEARBEITET"
FOR J=1 TO H
C#=MID$(PROGRS (J) ,17,1)
FOR I=4 TO 2@

A$=MID$ (PROGR$ (J) ,1,1)

AF=F% = GOTO 1378

=

As=F$ = GOTO 1378

m s

N AF=CHR%(32) : GOTO 137@
AF=F%

AF+RIGHTS (PROGR$ (1) ,3@-1)

e

PRINT" (HOME ,Z2DOWN2": TAB(11) ; MID$(PRO

IF ASC(LEFT$ (PROGR$(H) ,1))<{>B THEN 11

GOTO 958

*XH

PRINT" {HOME , BDOWN , 2ZRIGHT , 45PACE ,RVSON

IF A$=CHR$(16@) AND E$="JA" THE
IF A$=CHRE(146@) AND CH{>"," THE
IF A%=CHR#(32) AND I$="NEIN" TH
IF A$=CHR$(32) AND I#="JA" THEN

PROGR# (J)=LEFT$ (PROGR$(J) ,I-1)+

<132%
{@31>
<155>
L1235
<215>
199>
<@@s>
<@A7&%
<Baz>
177>
<151>
£189>
<219>
177>
<24@>
<239
178>
<119>
<@24>
<@34>
<151>
<@B54>
{@&64>
<@a74>

<@eas>

L@zZ7>
<811>

<B4z
<@21>
+L208>
<1772
<@14>
<@5B8>
{@844>
<1772
<@37>
<ZBB>
<131>
{BB7>
<
<1792
{@a1’>
<@B7>
<@a7>
{281>
£233>
@13
<@84’
£178>

<@g4a>

<238>
<@4D>
<129%
<087>
115>
<@86>
<183>
<16@>
<17@>
<1885
<BB1>
<2008
<21@>
<z22@>
244>

<148>
10183
<241>
{247 >
{oB4>
{BB9>
<1@4>
<2335
<B71>

{1093

2 |

1380 ¢ NEXT I <254
1398 = F=ASC(LEFT$(PROBR#(J),1)) L2455
1400 : IF F<£15@ AMD GF="NEIN"THEN 1468 L223>
1418 = IF F>158 AND B$="JA"THEN 1440 <253>
1426 = IF G$="JA"THEN F=F+44:G0TO 1440 <BBR>
1430 = IF G#F="NEIN"THEN F=F—-&4 <@3e:>
1440 : PROGR$(J)=CHRS (F)+RIGHT$ (PROGRE(J)
,29) 241>
1450 = IF F > 138 AND F >< 194 THEN 1478 <115>
1448 : IF E$="JA"THEN PROGR# (J)=LEFT# (PRO
GR$F(J) 4 15) +K$+RIGHTH (PROGR¥ (J) 411) <184>
14780 PRINT" {HOME ,22D0OWN ,RVSONX"; TAB(11) 3 MI
D$ (PROGRE(J) ,4,16) <@77>
148@ NEXT dJ <044
1490 = <19&>
1086@ = {286
1510 : {21&6>
1528 REM ##% DIRECTORY SORTIEREN *## £183>
1530 L236>
154@ = <248>
1558 = {@|2>
1568 PRINT" {HOME , 1@DOWN , 2RIGHT , 65PACEIFILE
S WERDEM SORTIERT" {D&8>
1578 FOR J=1 TO H-1 <049
1588 ' FOR I=J+1 TO H £152>
1598 : IF MID#(PROBR$(I),4,18) >MID$ (PR
OGR#$(J) ,4,16) THEN 14640 <045
1608 : HE=FPROGR$ (1) <135>
1618 : PROGR%$ (1) =PROGR% (J) <159>
1628 : PROGRS (J) =H% <245
1636 = P=0 <BBR5>
1648 : NEXT I <004
1658 31 PRINT” {HOME,Z22DOWN3"; TAB(11) ; MID$(
PROGR$(J) ,4,18) <187>
1668 NEXT J <228>
16478 1F P THEN 2058 {21467
14688 He="" 213>
1698 IF G=@ THEN 1830 <@3a>
1788 FOR J=1 TO 3@ {B75>
1718 : H$=H$+CHRF (@) <14@>
1720 NEXT J <@32>
1738 FOR J=1 TO B LB&6T >
LiZ§E" pPROGRS (H+J)=H$ <2413
1758 NEXT J <B6Z2>
1768 = £212>
1778 : (222>
178@ : L2332
1798 REM %*#% DIRECTORY SCHREIBEN ##% <1B93>
1808 : <2548
1818 = {@aB>
iB828 : £@18>
1838 PRINT" {HOME , 12DDWN,2RIGHT ,&5FACE ,RVS0
NIDIRECTORY WIRD GESCHRIEBEN" £214>
1840 K=1 <@19>
1858 FOR J=8 TO O <161>*
186@ : PRINT#15,"B-P":2;0@ <156@>
1878 : PRINTHZ,CHRE(N(J+1));CHRE(MI+1)) <127>
18B@ : L=2 <@33>
1898 : FOR I=1 TO 8 L@35>
1908 : PRINT#15,"B-P";2;L <214:>
1910 : FRINT#2Z,FROGR¥ (K) 3 L@B45>
192@ = PRINT" {HOME , 22D0WN , RVSON3 " ; TAB (
11) ; MIDS (PROGR$ (K) 44,16) <18@a>
1930 : K=K+1 176>
1948 : L=L+32 <@21>
195@ @ NEXT I <&
1960 : PRINT#15,"U2";2;@;N(J) MDD <@72*
19708 NEXT J L@z28>
1780 : 178>
1990 : £188>
2008 : <198>
2018 REM ##x NEUSTART EH <@97 >
2020 : 218>
2838 : <zza>
2048 = <238>
2858 CLOSE 2 {B37>
2068 CLOSE 15 <122%
2070 RUN 4720 - L@AZL>
2880 : 124>
2098 = L{B34>
2100 = {3447
2118 REM #¥x% RAHMEN R £21@>
Z17@8 : <D&A >
2138 : L@74>
Listing 1. »Disk-Designer«, Version fiir den C 64
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2140 : <8B4 >

2158 PRINT"4{CLRZ> 3 3363 *
R IR R R <@z8>
21468 FOR I=1 TO 23 £158>
2178 = PRINT"={37SPACE3=" <163
2188 NEXT I {2I2>
2170 PRINT"JEEXree®n %kl ittt s it s
etk CHOME 3" <139
2200 PRINT" {SRIGHT F X% %636 33693 366 6 %6 F X XICH
kT <@Eea>
2218 PRINT" £SRIGHT>={RVGSON,SPACE>* * * DIS
K-DESIGNER % # #*{SPACE,RVOFFz=" L2545
2220 PRINT" £SRIGHT >3 J3 323 N I
U : <@&2>
2238 RETURN <Daa:
27243 = <184>
2258 = <1945
2268 = <2B4>
2278 REM ### WARTET [RETURNI AB ##% <069
2208 : L2245
2298 : {2345
2300 : <244
2318 PRINT* {2RIGHT , DOWNIDRUECKE [ {RVSONIRE
TURM{RVOFF 13 <230
2EZB BET RETURS <18&>
2330 IF RETUR# <> CHR#(13) THEN 23z@ L@AT4L:
2348 RETURM 4112%
2358 = L@4@>
2368 = <@s@>
2378 = L@@
2388 REM »xx DISK ERROR s <@78>
2398 = <@8a:x-
2488 = <@B9@ >
241@ = L1985
242@ INPUT#15,A,B%,B,C <213
24Z@ IF A=0 THEN RETURM {@a1 >
244@ GOSUB 2158 <@E8:
Z45@ PRINT" {3DOWN,RIGHT,S5SFACE ,RVSONIDISK—
ERROR =" <12@8>
24460 PRINT®{DOWN,RIGHT ,45FACE>";A83;5%:B:C @73
247@ E0OTO 2650 <L@A3&
BaER O

Listing 1. »Disk-Designers«, Version fiir den C 64 (SchiuB)

i@a FDKE 34879,25 144>
11@ PRINT"{BLUE}" <B2&>
130 PRINT" {RIGHT>DIESES {35FPACE*FPROGRAMM" LB27 >
135 PRINT" {RIGHT3KANN DAS{2S5PACE}DIRECTORY

= <@70>
1468 PRINT" {RIGHT > IHRER{2S5PACEYDISKETTE {25F

ACEIJE" 232>
143 PRINT" {RIGHT XMACH {35FACE FWUNSCH {35FACE

FUND" <@B7 >
158 PRINT" {RIGHTIGESCHMACK NACH VIER" <@&2>
1535 FRINT" {RIGHT2KRITERIEN{45PACEZVER-" L1255
1468 PRINT" {RIGHT3SCHOENERN = <254>
178 PRINT"{RIGHTZ1) DISBK{35FACEIWIRD {25FAC

EiaL-" L@23>
175 PRINT"{RIGHT3PHABETISCH SORTIERT" <19&>
180 FRINT"{RIGHT32) FILE-NAMEN KOEN- <187 >
185 PRINT"{RIGHTXNEN {2SFACEIMIT BELIEBIGEN

¥ <132%>
178 PRINT"{RIGHT>ZEICHEN AUFGEFUELLT" @85>
195 PRINT"{RIGHTYWERDEM: Z.B. AUS <144
208 FRINT"{RIGHT,25PACE,RVSON}DISK-DESIGNE

RARVOFF X" <asa>
205 PRINT"{RIGHT, 135FPACEJWIRD <172@>
218 PRINT™ {RIGHT,Z25FPACE,,RVSONIDISK—DESIGNE

R. . . {RVOFF ,DOWN}" <@ie
240 FPRINT" AZRIGHT , DOWNZ3) FILES (45FACEKOEN

MEN™ L1513
245 PRINT"{RIGHT ,35FPACEXMIT LOESCHSCHUTZ" <22B>
25@ FRINT" {RIGHT,35FACEXVERSEHEN WERDEN." <i44:
235 FRINT" RIGHT ,35PACE}D.H. {25FPACEXDEM {25

FACEXFILE-" <1825

26@ PRINT" {RIGHT,3S5FACEITYF IM DIRECTORY" <1%94>
265 PRINT" {RIGHT ,35PACEYWIRD {3SPACEIEINLZS

PABEEY "< =1 <131>
278 FRINT"{RIGHT ,35FACEZZEICHEN {45FACEJANG

E=% <179>
275 PRINT" {RIGHT, 35FACEFHAENGT : <08&6>
ZBO PRINT" {RIGHT,3SFACEYDOHNE LOSCHSCHUTZ D

Db > <@1&>

285 PRINT"{RIGHT ,35FPACE}FRG{ZEPACE>SER {28F

MLl

ACEYREL {DOWN3Z

298 PRINT" {RIBHT ,3SFACEXMIT {25FACE }LOSCHSC
HUTZ {DOWN >

295 FPRINT"{RIGHT ,3SPACEXFRE< SEG< REL< (DOW
Nin

320 PRINT"{RIGHT>4)FILES{SS5FACE *KOENNEN"

325 PRINT" {RIGHT,25PACEYMIT {2SPACEIEINER {2

SPACEXLADE-"™

338 FRINT™{RIGHT,25PACEYHILFE {45PACE}VERSE
HERN*

335 PRINT"{RIGHT,ZSPACE WERDEN. D_H. {25PAC
EXDER"™

3480 PRINT" {RIGHT,25PACE}FILENAME WIRD AUF®™
345 PRINT"{RIGHT ,2SPACE>12 {25PACE}ZEICHEN{

3SPACEIGE—"

3580 PRINT"{RIGHT,25PACEIKUERZIT {2S5PACE JUND {
3SFPACE2DEM"

359 PRINT" {RIGHT ,25PACE}Z. {ZSFACE} ""CHR$(3
4)" — FEICHEN"

36@ PRINT" (RIGHT,285FACE }DIE{25FACE>ZELCHEN
FOLGE"

3465 PRINT" (RIGHT , 2SFACE ,RVSONY ,B: (RVOFF ,38
PACEYANGEHAENGT. ©

37@ PRINT" {RIGHT ,2S5PACE 35S0 {25PACEYBRALUCHT €
ISPACE YMAN"

375 PRINT" {RIGHT,25PACE XNUR {2SPACE *NOCH {25
PACE: "LOAD " " =

38@ PRINT" {RIGHT ,26PACEYVOR DEN PROGRAMM-™

385 PRINT" {RIGHT,Z5FPACE JNAMEN {25PACEZZU SC
HRET-—"

398 FPRINT™ {RIGHT,25PACE 3UND {25PACE? "RETURN
C{28PACEIZU"

395 PRINT" {RIGHT , 25FACE }DRUECKEN {25PACE >UM
{2SPACE}EIN"

400 PRINT" {RIGHT ,25FPACE }FROGRAMM ZIU LADEN"

48@ FRINT" {HOME,4DOWM,RIGHT, DOWN,RVSOMIF1 {
RVOFF , SPACE y=5TART {SFACE , RVSONF 2 {RVOF
F ,SPACE >=ENDE

485 :

498 PRINT" {RIGHT , DOWN,RVSOMIF3 {RVOFF ,SFACE
=LOESCHSCHUTZ*"

S RINT TAB(9);I$;6%
8 FRINT" {RIGHT , DOWMN, RVSONFS {RVOFF , SPACE

+=LADEHILFE

985 PRINT TAB(?);J%3E$

518 PRINT" {(RIGHT ,DOWN, RVSON3F7 {RVOFF , SPACE
}=FILE AUFFUELLEN"

515 PRINT TAB(F);J$;1%

528 FRINT" {RIGHT , DOWN, RVSONF8 (RVOFF , SFPACE
¥=ZEICHEN{DOWN3"

525 FRINT TAB(?) "={UF,LEFT>UXI{DOWN,LEFT 3=
{DOWN,SLEFT> 128 {UP ,2LEFT 3" sF#+; "{LEFT2"

H
878 PRINT" {2D0OWN,RIGHT DIRECTORY LESEN"
B8 FRINT" {1ZDOWN,RIGHT  LEe e e X e h w1

B9@ PRINT" {RIBHT3={1&SFACE3="

900 PRINT" (RIGHT} I XREaiaxhe e i x sk

1128 PRINT" {HOME ,2BDOWN , 2RIGHT } "MID$ (FROGR
F(HY ,4,16)

1288 FPRINT" {HOME,BDOWN,RIGHT ,RVSONIFILES B
EARBEITEN"

147@ PRINT" {HOME ,2@D0OWN ,2RIGHT ,RVSONZ “MID$
(PROGRS$ (J) , 4, 16)

1568 PRINT" {HOME, 1@DOWN,RIGHT3FILES SORTIE
REN"

1658 : PRINT" {HOME, 2@DOWN, ZRIGHT }“MID3 (PR
OGR%(J) ,4,16)

183@ PRINT" {HOME, 1 2DOWN ,RIGHT ,RVSON3DIRECT

ORY SCHREIBEN"

1728 : PRINT" {HOME , 2BDOWN , ZRIGHT , RVSOM
}"MID%$ (PROGR$(K) ,4,16)

2158 PRINT" {CLR}Usxssw eEEERRL"

2168 FOR I=1 TO 21

2178 : PRINT"={19SPACE}-"

2180 NEXT I

2178 PRINT" faskxsx el {HOMES "

2208 PRINT" {RIGHT > Uitk % k% k% kR EEE XX "

2218 PRINT"{RIGHT3}={RVSOM}* DISK-DESIGNER
*{RVOFF ="

2220 FRINT"{(RIGHT}dssxexsesrnnnnnresxk"

2318 FPRINT® £ZRIGHTIDRUECKE [{RVSONIRETURME
RVOFF > 1

Listing 2. Diese Zeilen miissen fiir den VC 20 in Listing 1

geandert werden.

<1252

<178%

£157>
<@sB>

<@53>

L2132

287>
<@B&>

<1469

<185>

149>

L1F 1>

<138>

<24@>

{203
<184>

L242%
002>
L1733
{1335
<1485

<287 >

<127>
{247 >

€236
€249>

<105
<@21>

<231>
<247>
<1265
£230>
<@ii>
<B4z
125>
<@a7 >
<183>
<1782
<@a27>
L@92>
L2245
<@7i>
<148>
L163>
232>
L2227
<220

<119
<1445

{233>

12 \35ar
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Blinker

Das Programm ist etwa 130 Byte lang und frei im Speicher
des C 64 verschiebbar. Mit dem Befehl

SYS Startadresse, Anzahl der MenUpunkte (maximal 9), An-
fangszeile werden Zahlen von 1 bis @ am linken Bildschirmrand
dargestellt. Diese Zahlen blinken so lange, bis eine dieser Zah-
len eingegeben wird. Fehleingaben werden ignoriert. Die ein-
gegebene Zahl wird im ASCII-Format in die Speicherstelle 251
geschrieben und kann mit dem Befehl PEEK(251) vom Basic
ausgelesen und weiter verarbeitet werden. Bei einem Fehlerin
dem SYS-Befehl wird eine »0« in die Speicherstelle 251 ge-
schrieben.

Nach dem Start mit RUN muB dem C 64 mitgeteilt werden, ab
welcher Adresse das Programm stehen soll.

Was das Programm leistet, zeigt das folgende Demopro-
gramm. Dazu missen Siein Zeile 50 der Variablen BL die Start-
adresse des Maschinenprogramms zuordnen.

(PK.Bhattacharya/ah)

18 AF=CHR$ (1B} : A$=N$+CHRE(176)
28 FOR I=1 TO 38: A%=AF+CHRF(1F2) :NEXT: A$=A

<A8ax

#+CHR#(174) : A¥=AF+CHR$ (221 ) <191
3@ FOR I=1 TO 3B: AF=AF+CHRE(3Z) :NEXT: A%=A%

+CHR$ (221) : A¥=AF+CHRF (173) <127 >
40 FOR I=1 TO 3B: AF=AF+CHRE(192) :NEXT: A$=A

F+CHR$(18%) £148%>
9@ :BL=B28:54="{HOME ,&DOWN}": L$=" {45FACE>"

: V=53280 <@23>
&0 FOR I=@ TO 3:READ AF(I):NEXT:FOR I=8 TO

F:READ BH(I):NEXT <B6E>
7@ FOR I=0 TO 3:READ T#(I):MEXT:FOR I=0 TO

3:READ F#(I):NEXT - “1aé>
BB FOR I=0 TO S:READ D#(I):NEXT £163>

9@ :POKE V,&6:PRINT"{CLR3}";CHR%(14)CHR%(8)Cc BA4ER

HR$ (5) @533
10@ X$=B£{(0):GOSUR SO@:PRINT S$::FOR I=0 T
O 3:PRINT L$A%(I):PRINT:NEXT:SYS BL,4,

& <172>
118 FE=VAL (CHR$(PEEK (251))):0N FB GOTO 15@

, 200,250 , 20800 <@71>

120 GOTO 100 <048>

150 X#=Bf(1):B0SUB SO0:FPRINT S$;:FOR I=0 T
0 3:FPRINT L#$T#(I):FRINT:NEXT:5YS BL,4,
& <185>
16@ FE=VAL (CHR% (FEEK (251))) : ON- (FB=4)G0TO
i2@:G0TO 400
200 X$=BE£(2):G0SUB S@@:PRINT S#;:FOR I=0 T
0 Z:PRINT L#F$(I):FRINT:NEXT:SYS BL,4,
& {149>
210 FB=VAL (CHR$ (PEEK (251)) ) : ON- (FB=4) GDTO
18@:50T0 400
258 X+=B#(3):505UR S@0:FRINT S#;:FOR I=0 T
0 S:PRINT L3D3(1):PRINT:NEXT:SYS BL,&,
& <@15>
26@ FB=VAL (CHRS (PEEK (251))) : ON- (FB=8&) GOTD
1@0@:GOTO 408
408 PRINT" {HOME}":FOR 1=8 TO 1B:PRINT:NEXT
:PRINT L$L$"BITTE EINME TASTE DRUCKEN"
41@ POKE 198,0:WAIT 198,255:G0T0 100
S@@ REM
S1@ LN=LEN(X$):FRINT" {CLR>";A%; " (HOME, DOWN
3"38PC( (4@—-LN) /2) s X$CHRF (1446) 3 " {ZDOWN3
"z RETURN
1@9@@ DATA "ARBEIT MIT IASTATUR","ARBEIT MI
T DISKETTE","BRBEIT MIT IRUCKER"
181@ DATA “"ENDE","HENUE",“TASTATUR","DISKE
ITE","ORUCKER"
1@2@ DATA "LESEN","SCHREIBEN","EDITIEREN",
" HENUE"
1@3@ DATA “IIRECTORY","LOAD","SAVE", " HENUE

<@39>

<@89>

{143>

<242>
<1872
<@52>

247>
<@54>
<@83>
£175>

L124>

1248 DATA "BRIEFKOPF","SRUSSWORT" ,"IITEL",
"SEITENZAHL" ,“IEXT", " HENUE"

2088 FPOKE V,_l‘hPRINT CHR#F (%) : END

8 Bi”er

Listing 2. Deme-Listing zum Programm Blinker. Bei der

Eingabe bitte Seite 54 beachten

L1973
<138%

1@ PRINT"{CLR,WHITE®"

11 INFUT "STARADRESSE="3:BL <@55>

20 FOR I=BL TO BL+I13Z:READ X:5=5+X:FOKE I,

X:MNEXT:IF 5<>19188 THEM PRINT"FEHLER":G
oTo 187 <1617

18@ DATA 32,25%,174,32,158,185,134,253,224
s1@,1746,113,224 1,144,109,32,253 <175

181 DATA 174,32,158,183,134,254,165,253,10@
,24,101,254 201 ,26,176,%91,165,253 <001

1@2 DATA 9,48,133,252,1466,254,140,8,24,32,
?40,255,1679,48, 133,250, 230,250, 165 198>

18 DATA 2,24@,4,16%,18,133,1972,165,230,32
,210,255,169,13,32,210,255,1465,250 <@45>

184 DATA 197,252,248,7,169,13,32,218,255,2
08.223,162,103,1465,178,24@4,15,32 w217 >

185 DaTA 189,229,133,251,197,252,248,29,17
&,4,201,49,176,23,136,208,234,202 @85>

iB46 DATA 288,231,165,2,240,5,138,133,2,240
,175,238,2,288,171,16%9,08,133,251 <024
1@7 DATA %4,0,08,0:FOKE V,14:END <245

€ 64 er

Listing 1. Listing zum Programm Blinker. Bei der Eingabe
bitte Seite 54 beachten
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Hypra-Load

PNL N

fur SX 64

Wie bereits in der ersten Beschreibung von Hypra-Load
(Ausgabe 10/84) erwahnt, funktioniert das Programm nicht auf
dem Commodore SX 64 trotz angeblicher Vollkompatibilitat.
Der Grund hierfir liegt in der unterschiedlichen Verwendung
der Speicherstelle 1 bei den Computern C 64 und SX 64.

Hierist erstens die Lage des Basic-Interpreters, des Kernals,
der Ein-/Ausgabe-Register und des Zeichengenerators co-
diert (Genaueres siehe »Memory-Map mit Wandervorschia-
geng, Teil 1, Ausgabe 11/84). Zweitens wird jedoch auch die
Datasette tber diese Speicherstelle gesteuert. An den SX 64
kann nun aber keine Datasette angeschlossen werden. Des-
wegen diirfen die Bits, die die Datasette betreffen, auch nicht
gesetzt werden. Daraus ergibt sich folgendes: Soll das RAM
unter dem ROM aktiviert werden, darf in die Speicherstelle 1
keine 53 gePOKEt werden, sondern nur eine 5. Ahnliches gilt
fur das Einschalten des ROM. Hier muB3 eine 7 anstelle siner
55 verwendet werden.

Hypra-Load kopiert das Betriebssystemins RAM, &ndertund
aktiviert es dann. Soll dies nun auch auf dem SX 64 funktionie-
ren, missen die Befehlg, die die Speicherstelle 1 betreffen, an-
gepalt werden.

Zur Anpassung laden Sie bitte Hypra-Load und geben Sie
folgende sechs POKE-Befehle ein:

POKE 2407,5 : POKE 2422,5 : POKE 3387,5
POKE 2471,7 : POKE 3114,7 : POKE 3240,7

Das verdnderte Hypra-Load kénnen Sie nun einfach mit dem
SAVE-Befehl abspeichern.

Ubrigens miiBten alle Versionen von Hypra-Load, die im Be-
triebssystem-ROM liegen (Hypra-Perfekt; Hypra-Centronics),
einwandfrei auf dem SX 64 funktionieren, da hier ja keine Um-
schaltung auf das RAM erfolgt.

(Andreas Zander/bs)

Gder-online.net



Fehleﬂéufelthen

Fehlerteufelchen

Resei-Taster fiir ul.le
Fille, Ausgabe 6/85,
Seite 131

In Bild 2 muf es natiirlich
»Expansion-Porte und nicht
»User-Port« heiBen.

Grafik auf dem C 64,
Ausgabe 5/85,
Seite 86

Der Preis dieses Buches
betragt nicht wie angegeben
39 Mark, sondern 29,80
Mark.

PRO.ST mit dem C 64,
Ausgabe 6/85,
Seite 70

Inder Programmbeschrei-
bung wurde der Hinweis
vergessen, daf der Pro-
grammablauf jederzeit mit
»Shift« abgebrochen werden
kann.

Radar, SH 3 »Spielex,
Seite 31

Unter »Hinweise zum Ab-
tippen« muf es in der finften
Zeile heiRen: »POKEIS4, 32«
anstatt »POKE32,186«.

Spiralen mit dem
Plotter 1520, Ausgabe
4/85, Seite 155

Die zweite PRINT-Anwei-
sung darf nicht lauten:
»PRINT #1,'S" «.., da es gar
keinen "S'Befehl zum Zei-
chen von Koordinaten gibt.
Das Programm funktioniert
einwandfrei, wenn man das
»Sugegen ein »De« oder ein »]«
austauscht.

REM-Killer, Ausgabe
7/85, Seite 75

In den REM-Killer hat sich
ein logischer Fehler ein-
geschlichen. Sollen GOTO-
und GOSUB-Befehle direkt
hinter einem THEN-Befehl
angeglichen werden, sind
folgende Anderungen nach
dem Laden des REM-Killers
notig:

»POKE 52621 154:POKES26
39,150«

Tiny Forth Compiler,
Ausgabe 8/85

Selbst das Listing des Mo-
nats ist nicht vor dem Fehler-
teufelchen sicher: Beim Tiny
Forth Compiler funktioniert
die Variablen-Definition in
der abgedruckten Form lei-
der nicht vorschriftsmaBig,
sondern fithrt 1m Gegenteil
zum Programmabsturz. Die
hier wiedergegebene Neu-
fassung der VARIABLE-Rou-
tine behebt den Fehler.

iagg
ieas
iese
1833
1146
1ie5
1112
R s
iz
T ten
1Li28

FPOKE
POKE
HOR.E
POKE
POKE
POKE
EOKE
1135 “JoCo=\oC+la2
tidg H0TGC 7008
RERD.,

IF BES<>"VARIABLE®
GOSUB 2630:AN=AN+1 IW0S$(AN) =BES
AD CAND =V0C 1 KK =VOC+8

GOSUE 3478:POKE VOC, 168
VOC4 1 ,FN H(HR)

voc+2, 182

VOC+3,FN LXK

YOC+4 ,32¢POKE VOC+S,42
YOC+6, 1321 POKE
VOCH+E,FM LK
VOL+3,FMN H(XD>

Listing der neven VARIABLE-Routine

THEN 11435

YOC+7 .98

Ausgabe 9/8eptember 1985
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Woallen Sie sinen gebrauchten Computer verkaufen ader erwerben? Suchen Sie Zubshor? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT von
»84ere bistet allen Computerfans die Gelegenheit, {ir nur 5— DM eine private Klginanzeige mit bis
zu 5 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Klelnanzeige in den
COMPUTER-MARKT der Oktober-Ausgabe (erscheint am 20. September 85); Schicken Sie lhren
Anzeigentext bis zum 28. August 85 (Eingangsdatum beim Verlag) an sB4ere. Spater eingehende Auf-
trage werden in der November-Ausgabe (erscheint am 18. 10. 85} varoffentlicht

s

e e T g s
RISy

Aunsgabe 9/5eptember 1985

oy

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Aufiragskarte am Anfang des Heftes.

Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentexi darf maximal 5 Zeilen mit je 32 Buchstaben betragen.
Uberwsisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Fost-
scheckamt mit dem Vermerk sMarkt & Technik, 64er oder schicken Sie uns DM 5— als Scheck oder
in Bargeld. Der Verlag behalt sich die Veroffentiichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen, dis entspre-
chand gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tatigkeit schlieBen 1a8t, werden
in der Rubrik sGewerbliche Kleinanzeigens zum Preis von DM 11— je Zeile Text vertffentlicht.

35815,

G4er-onfine.net
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04'er Exira

y

Ein Extra-Service der 64’er-Redaktion

. Mit dem 64'er Exira stellen wir Ihnen einen neuen Service
- der 84 er-Redaktion vor: Zwei Extra-Seiten zum Heraustren-
nen und Sammeln in jeder Ausgabe. Um MiBversténdnissen
vorzubeugen: Das 64er-Extra ist kein Kurs und kein Compu-
ter-Lehrgang, sondern ein Nachschlagewerk fur all diejenigen,
die ihren C 64 selbst programmieren.
In lockerer Folge wird das 64°er Extra Innen zukiinftig geball-
te Informationen Ubersichtlich prasentieren. Die Extra-Seiten
“sind zum Heraustrennen und Sammeln konzipiert, und daven
sollten Sie auch regen Gebrauch machen. Wir haben die
Extra-Seiten bewuBt flexibel gestaltet, damit Sie das 64'er Ex-
“train der thnen am sinnvolisten erscheinenden Form archivie-
ren kénnen: ;
Sie kénnen die Doppelseite komplett als Poster tber lhren
Arbeitstisch an die Wand hangen, Sie kénnen das Extra aber
~auch einmal in der Mitte falten und in einer Kiarsicl‘%u%;
“bringen — griffbereit neben threm Computer. Natl onnen
Sie die Extra-Seiten aber auch lochen, abhefien, archivieren
— auf jeden Fall aber sollten Sie die Extras sammeln, denn mit
der Zeit bekommen Sie so ein einzigartiges Archiv tiber Ihren

- Commodore zusammen.

Das 64'er Extra bringt in dieser ersten Ausgabe eine geord-
nete Ubersicht tber den Befehlssatz des 6502/6510-Pro-
zessors, Damit hat es jetzt endlich ein Ende mit dem Blatiern
in Assembler- und Maschinensprache-Handbtichern. Trennen
Sie die beiden Seiten aus dem B84%er-Magazin heraus, und
- schon haben Sie alle fiir den Maschinensprache-Programmie-
- rer wichtigen Daten auf einen Blick parat.

Flr die n&chsten Extra-Ausgaben sind unter anderem
folgende Themen vorgesehen:

— Sprites und Grafik

— nutzliche PEEKs und POKEs
— der VIC lI-Chip

— die Kernal-Routinen

— der SID-Chip

— die Zero Page

— die 1541-Floppy

— Spiele-POKEs

— CIAs und User-Port

— Forth

— Pascal

— Comal

— Drucker-Vergleichstabelle
— Simons Basic

... und vieles andere mehr.

Ausgabe 3/September 1985

V-

Nattrlich werden wir auch andere Com-
modore-Computer, beispielsweise den
neuen C 128, in gebihrender Form beriick-
sichtigen. Sie sehen schon, mit dem 64er
Extra bekommen Sie im Laufe der Zeit eine
Spezial-Bibliothek tiber Ihren Computer, mit
der sich sinnvoll arbeiten B1.

Selbstverstandlich sind wir auch an lhrer
Meinung interessiert, denn das 64'er-Ma-
gazin ist die Computer-Zeitschrift zum Mit-
machen. Wenn Sie Themenvorschlége fir
das 64'er Extra haben oder Ideen zur Ge-
staltung, dann schreiben Sie uns doch ein-
fach mal eine Mitmachkarte. Sie kénnen si-
cher sein, daB jeder Hinweis aufmerksam
gelesen und ausgewertet wird. (ev)




64’er Exira

/

Das 64-er Extraist eine Ex-
tra-Leistung fiir unseren Le-
ser. Sie finden hier geballte
Informationen fir lhren C 64
zum Herausnehmen und
Sammeln.

In 64er Extra 1 finden Sie
eine geordnete Ubersicht
liber den Befehlssatz des
6502/6520-Prozessors.

— Registersatz

— Flag-Register :

— Alle Befehle auf einen Blick
— Alle Opcodes mit Flag-
beeinflussung.

Prozessor-
status

¥-Register i_

e e =] | A | Akrumulater
OirET o
X I i i _l FRagister
T g 3T 0
l 1 f ) I Stackpointer (Bit 8 immer 1)
L 0
PC JP:ogmmzéhlar
15 0

Registersatz des 6502/6510

7

0
njv]-fsipfrfz]c]

Carry-Flag

Zero-Flag

Interrupt-Flag
Decimal-Flag
Break-Flag

L (nicht verwendet)
Overflow-Flag
———Negative-Flag

Das Flag-Register

Adressierungsarten
Befehl op n Byte | Adressierung Bedingung
* ; = implizit | imme- | Zero |(absolut| abs. Zero
BCC 90 2 2 relfativ c=0 diate | Page XY |pagexiv
BCS bO | 2* 2 relativ ConER QMUINE™ 5 o [ 28yie)|(2Bytel|@Byte) | (3Byte) | (2Byte) | Flags
BEQ fO au 2 relativ Z=1 Be- = §
BNE do o o el Z=0 fehl | op n | op nfopn fopn jopnXY opn XIYIN |V |Z |G| Operation .
BMI 30 o 2 relsitv N=1 CPX el 2 |ed 3| ec 4 X|-1x%]x *—=M (
BPL 10 o+ o relativ N=0 GPY c0 2 |c4d 3| cc 4 x |- x| x Y—M
= DEX | ca 2 ®i-1x% Ke=X—1
BVC 50 2 2 relativ =0
DEY | 88 2 Xip-|x Y=Y
BVS 70 2 2 relativ V=1
= INA | e8 2 X x| -] X=X+1
JMP 4c 3 3 absolut keine v | o8 2 il T
il il 2 S idRals KEjlie DX a2 2 | a6 3 |ae 4 |bea* ¥|b64Y [x|-|x[-[ x=m
JSR 20 | 6 S absolut keine LDY a0 2| a4 8|ac 4 |beax|basr xx|-|x[:] v=m
RTS 60 6 1 implizit keine STX 86 3| 8 4 ogay |- I-]-|- M:=X
RTI 40 6 1 implizit keine STY 84 3| &c 4 94 4% |- |- |- M:=Y
Sprung-Befehle Index-Register-Befehle
Flags
s : - Flags
Befehl op n N|V|Z|C Operation &
PHA 48 3 - -] - (S):=A; 8:=8-1 Befehl op n [N|V|B|D|I|Z|C| Operation
PLA 68 4 x| -|x]| - 8:=541 A:=(5) NOP ea 2 |- |- - - keine !
PHP 08 3 ot i | 2] B (S):=P; 5:=5-1 BRK 00 7 |- 1 1 JMP ($FFFE) i
PLP 28 4 L el el S:=5+1: P:=(S) CLC 18 2 |- - - |-|0O c:=0 ?
TAX aa 2 s el = Ki=A CLD da 2 (=11 197]-]-]- D:=0
TXA 8a 2 w3 |l () = A=X CLI 58 2 b= 0 - | =0
TAY ag 2 ] (R L [ Y.=A cLv b8 2 |= [0 === £ V:i=0
TYA a8 2 - I I A=Y SEC 38 2 |- - - |1 Ci=1
TSX ba 2 Y |t xX=5 SED i8 2 = 1= 1= {1 |- - D:=1
TXS 9a 2 === - S:=X SEl 78 20nl=l=st= 1 - 1 =1

Transfer-Befehie (1 Byte)

Spezial-Befehle (1 Byte)

BAusgabe 9/8sptember 1985
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64'er Exira

Adressierungsarten 6 4yer EXtI’a 1
imme- | Zero |absolut| abs. X | abs. Y |{ind. X)|(ind. Y)| Zero | Akku
SRl | Faoe - He X ; In dieser ersten Ausgabe des
(2 Byte) |(2 Byte)| (3 Byte) |(3 Byte)| (3 Byte)|(2 Byte)| (2 Byte)|(2Byte)|(1 Byte)|  Flags 84'er Extra erhalten Sie eine geord-
B G S e e P = = = nete Ubersicht Uber den Befehls-
Bef. op n {op N|oOp Nn|op njop nfop Nfop n|op njopn N WV Z C Operalion satz des B502/8510-Prozessors.
ADG| 69 2|65 3| 6d 4 |7d 4*|79 4*[61 6|71 5*|75 4 X X X xA=A+M+C Jeder Befehl ist mit allen Adressie-
= rungsarten aufgelisiet, Bei einigen
AND| 22 2 |25 3| 2d 4 |3d 4%(38 4*|21 6|31 5% 36 4 X - % -|A=AandM Befehlen muB bei Uberschreitung
ASL 06 5| 0e 6|1e 7 16 6|0a 2|x - x x —-cmm-o einer Seitengrenze ein zusétzlicher
Taktzyklus (»*«) eingefiigt werden.
BIT 24 3[2¢c 4 My Mg X - Aand M Fur jede Adressierungsart sind der
GMP| c9 2 |c5 3|cd 4 |dd 4*|de 4*|cl 6 |d1 5*|d5 4 X - % X A-M | Opcode (op)und die Anzahl der be-
nétigten Takizyklen (n) einzeln auf-
_ DEC c6 5|ce 6| de 7 a6 8 o A el gelistet. Die Lange der Instruktion in
EOR| 49 245 3| 4d 4 |5d 4*|59 4+[41 6|51 5|55 4 e e =R asrpe |- Byleslst eoenfalls sngancben.
Sehr wichtig ist das Verhalten der
INC g6 S5|ee 6 |fe 7 6 6 b b M:=M + 1 Flags, die darum ebenfalls aufge-
[DA| 29 2 |a5 3| ad 4 |od 4*|09 4*|al 6 |b1 57| b5 4 W= o RESRANN] - U vt Bles Beded g idor
einzelnen Flags:
LSR 46 5| 4e 6 | Be 7 56 B |4a 2|0 - x x| —como-o Negative Flag (N): wird gesetzt,
) % i * T wenn das Ergebnis einer Operation
GRA| 09 2 (05 3| 0d 4 |1d 4*(12 4*|1 01 6|11 5*|15 4 X X A=AorM negativ ist, sonst geloscht.
ROL 26 5| 2e B8 |3e 7 36 B |22 2 |x - x ¥ G| Qverflow Flag (V): wird gesetzt,
wenn bei einer arithmetischen Ope-
ROR oo e a Ll el pn b s e ration ein Uberlauf auftritt, andern-
SBC|e9 2 |e5 3|ed 4 ([fd 4*|f9 4*|el 6 |ft 5*|f5 4 X X X XA=AM1+C falls geloscht.
: e Zero Flag (Z): wird gesetzt, wenn
STA 85 3| 8d 4|9d 5|99 5|81 6. 9% B |95 4 - - - M:=A das Ergebnis einer Operation Null

< : . i : ist, andernfalls geléscht.

Arithmetisch-Logische Befehle und Speicherzugriff Carry Flag (C): enthalt den Uber-
trag vom hdéchstwertigen Bit bei
arithmetischen Operationen und hat

daneben spezielle Aufgaben bei
P S 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D E F Rotations- und Schiebebefehlen.
il Dezimal Flag (D): bewirkt die Aus-
0| BRK | OFA ORA | ASL PHP | ORA | ASL ORA [ ASL fiihrung der Befehle ADG und SBC
X ZR A GAGR | ONL)MEem im Dezimal-Modus, falls es gesetzt
ist, andernfalls werden die Befehle
1| BPL Oty DR leas ELt el sl bindr ausgefihrt (Normalfall). Das
Y Fa s Y X A | Dezimal-Flag wird im Zusammen-
AND BIT |AND | ROL PLP | AND | ROL BIT | AND | ROL hang mit BCD-Operationen verwen-
& /R X ZP ZP Zp # A det.
T Break-Flag (B): wird gesetzt,
3| g | AND AND | ROL SEC | AND AND | RO wenn ein BRK-Befehl ausgefihrt
b ZP Y| ZP, X Y 28 X wurde.
EOR EOR| LSR PHA | EOR | LSR JMP | EOR | LSR Interrupt Flag (I): bei gesetztem
4 RTI| 7p | zp 2 A Interrupt-Flag sind Unterbrechun-
: gen gesperrt,
| pvc | EOR EOR| LSR CLI | EOR EOR | LSR Die Flags D, B und | werden nur
: ¥ ZP X| ZP. X Wi X X durch spezielle Befehle gesetzt
oc | ROR JvP | apc | ror oder geldscht und werdfzn im allge-
6| RTS AE(C AEJPC RZC:,R i i #C A | meinen nicht weiter beeinfluBt. Aus
: diesem Grund sind bei den Befehls-
7| Bvs ADC ADC | ROR SEl | ADC ADC | ROR tabellen nur die Flags N, V. Zund C
Y ZP X|ZP'X Y X K aufgefuhrt. In der Spalte Flags be-
: deutet:
8 STA STY | STA | STX DEY THA STY | STA | STX »-¢ das Flag wird durch den Befehl
X ZP | ZP | ZP nicht beeinfluBt.
STA sTY | 8TA | 8TX TYA | STA | TXS STA »x« das Flag wird durch den Befehl
9| BCC tzt oder geléscht
Y ZP. X|ZP. X|ZP ¥ Y X gesetz r geloschi.
: »0« das Flag wird durch den Befehl
A LDY | LDA | LDX LDY | LDA | LDX TAY | LDA | TAX LDY | LDA | LDX in jedem Fall geldscht.
# X = ZBS|TZR e # »1e das Flag wird durch den Befehlin
CLV | LDA | TsX LDY | LDA | LDX jedom Fall gesetzt
B| BCS L?(A ZLPD \';( ZLPD ﬁ)‘( 7}5 ); v ¥ X v #M7« das Flag enthalt den Zustand
s 2 ! z ¢ ! 2 E von Bit 7 der adressierten Speicher-
c CPY | CMP CPY |CMP | DEC INY |CMP | DEX CFY | CMP | DEC stelle.
# K Fal ol N S |t # : »M8B« das Flag enthalt den Zustand
i ; ierten Speicher-
CMP cMD | DEC CLD |[omP CMP | DEC YORBEBIGSIatessrticnsy
D| BNE ¥ stelle.
Y Zh X|ZR X M 2 In der Spalte sOperation« bezeich-
CPX | SBC CPX | 3BC | ING INX | SBC | NOP CPX | SBC | INC net A den Akkumulator, X das X-Re-
E # X 7P ZP 7p = gister, Y das Y-Register, S den
Stackpointer, (S) die vom Stack-
F| Beq| SBC SBC NG SEDH,SB6 SEG [ ING pointer adressierte Speicherstelle,
i 2P, X|ZR X i X X C das Carry-Flag und M die durch
den Befehl adressierte Speicher-
Der 6502/6510-Befehlssatz auf einen Blick stelle.
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Grafik-Welt

C 64

Streifziige

durch die

Grufik-Welt (Teil 1)

Grafik ist fir viele Computer-Freunde
ein wahres Zauberwort und ein fast
unerschopfliches Thema. Wir stellen
lhnen ein Grafiksystem vor, mit dem
Sie in Zukunft alle Programme des
Kurses mit den verschiedensten
Grafik-Hilfen verwenden konnen.

war haben wir in all den bis-

herigen Folgen des Crafik-
Kurses auch immer ein paar Pro-
grammbeispiele gezeigt, beson-
ders in den lefzten waren wir
aber reichlich theoretisch. Und
weil Sie ja nun sicherlich Hires-3
mal ausprobieren méchten, sol-
len diesmal einige Beispiele ge-
zeigt werden, AuBerdem muB
unbedingt mal etwas gegen die
Sprachverwirrung in Fragender
»Computergrafiks getan wer-
den! Deshalb unternehmen wir
den Versuch, dieses Feld etwas
genauer zu beschreiben.

1. Was ist eigentlich
Computergrafik?

Alle Welt spricht von Compu-
tergrafik, aber kaum jemand e1-
klart, was man darunter eigent-
lich zu versiehen hat. Sie werden
sagen, daf das doch ganz ein-
fach sei: Computergrafik ist Gra-
fik, die mittels des Computers
gemacht wird. Das betrifft dann
beispielsweise Sprites oder Sha-
pes, Filmgrafik wie in TRON, be-
wegten Hintergrund wie bel be-
stimmien Spielen, Konstrulk-
tionsverfahren mittels CAD, Aus-
wertung von Satellitenaufnah-
men durch Falschfarbenverfah-
ren, Balkendiagramme aus kauf-
méannischen Anwendungen, Si-
mulation von Dreikdrperproble-
men i der Physik, Untersu-
chung won dreidimensionalen
Funktionen in der Mathematik,
Identifizierung von  Objekten
per Computer, und so weiter. Ich
hoffe, Sie haben bemerkt, daB
wir da ein enorm breiies Sam-
melsurium von Computergrafik
haben. Bs ist dringend nétig, ir-
gendwelche Unterscheidungen
zu treffen, Strukturen festzustel-
len. Zunachst einmal, »Compu-
tergrafik« sollte besser als grafi-
sche Datenverarbeitung be-
zeichnet werden und betrifit
dann drei mégliche Kombinatic-
nen von Daten und Grafik;

1) Zur Eingabe gelangen Da-
ten, aus denen Bilder erzeugt
werden. Das ist das, was wir
kiinftig Grafik nennen werden.

106 5=

Dazu gehéren dann beispiels-
weise Funktionenplots, Szena-
rios fur Simulationen, etc.

2) Bilder werden eingegeben
und auch Bilder wieder erzeugt.
Daszist die Aufgabe der Bildver-
arbeitung. Dazu gehéren dann
die Techniken, unterschiedliche
Grauwerte mittels verschiede-
ner Farben zu differenzieren
oder mit einer Videckamera
aufgenommene Bilder in ir-
gendeiner Weise zu verfrem-
den. :

3) Die Eingabe erfolgt als Bil-
der, die Ausgabe alg Daten. Die-

Klasse 1

Das sind Abbildungen mit ei-
ner vollen Crauskala oder Farb-
bilder. Ein gutes Beispiel bilden
Fernsehaufnahmen. Die Darstel-
lung erfolgt durch IntegerWer-
te, die als Bildelemente oder Pi-
xels in Matrizen enthalien sind.
Klosse 2

‘Sogenannte »Bilevel-Bilders,
weil sie nur zwel Zustdnde ken-
nen; Schwarz und Weif. Ein Bei-
spiel kann eine Textseite in el-
nem Buch sein. Die Bildinforma-
tionen sind als Bits in einer Ma-
trix enthalten.

Klasse 3

Hiermit sind Kurven und Li-
nien, also kontinuierliche Punkt-
folgen erfaBt. Beispiele bilden
Umrisse von Objekten oder
Funktionsgraphen. Die Bildspei-
cherung kann auf verschiedene
Weise erfolgen: Durch Erfassen
der X¥-Koordinaten oder durch
Verkettungscodes etc.

Klasse 4

Gruppen diskreter Punkie,
die zu weit auseinander liegen,
um noch als Kurven beschrie-
ben zu werden. Die Erfassung
geschieht meist in Variablen-
Feldern (Arrays).

Wie Sie unschwer erkennen
werden, ist die Trennung der
einzelnen Klassen nicht sehr
scharf. Bescnders die Grenzen
zwischen Klasse 1 und Klasse 2
sowie zwischen Klasse 3 und

sen Weg nennt man®il@&halysd R 4 sind flieRend. Bedingt

und das ist ein aufstrebender
Zweig beispielswelse der milita-
rischen  Satellitenerkundung.
Dabei liegt die Aufgabenstel-
lung darin, die Unzahl an Bildin-
formationen per Computer zu
untersuchen auf bestimmte Ob-
jektklassen, zum Beispiel Schiffe
oder dhnliches. Esergeben sich
sodann Daten, die weiterverar-
beitet werden. Wie diese drel
Gebiete Zusammenhangen,
zelgt Bild L

Es gibt viel Gemeinsames der
drei Bereiche: Datenstrukturen,
Speichern und Darstellen der
Bilder erzeugen Aufgabenstel-
lungen cder Lésungen, die iden-
tisch sein koénnen. Ein Beispiel:
In der Bildverarbeitung stellt
sich haufig die Aufgabe, Kontu-
ren nachzuzeichnen. Anderer-
seits erfordert die Grafik oft das
Ausfillen von umrandeten Fla-
chen. Beide Problemstellungen
sind entgegengesetzte Aspekie
eines Problems und es 1453t sich
leicht verstehen, daP ein ge-
meinsames thecretisches Ge-
rist zur Losung verwendet wird.

Nachdem wir diese grund-
satzliche Untertellung getroffen
haben, konnan wir uns auf die
Crafik selbst konzentrieren.
Pavlidis [1] hat eine Unterschei-
dung von Bildern getroffen, die
weniger mit dem Augenschein
als vielmehr mit der Program-
mierung und Darstellungstech-
nik zutun hat. Erteilt die Bilderin
vier Klassen ein:

durch technische Anforderun-
gen, werden haufig Bilder elner
bestimmten Klasse durch ande-
re Klassen realisiert. Zum Ver-
stindnis sollen zwei Beispiele
dienen:

Fldchen héherer Ordnung
sind eigentlich Kiasse |- oder 2-
Abbildungen. Trotzdem werden
sie oft als Klasse 3-Bilder, nam-
lich als eine Anzahl von Kurven-
zligen dargestelit.

HardwaremiBig ist der Com-
modore 64 auf Bilder der Klas-
sen 1 und 2 zugeschnitten. Kur-
venplots, die eigentlich Klasse 3-
Bilder sind, miissen als Klasse 2-
Abbildungen umschrieben wer-
den. (Dazu kommen wir gleich
noch)

Transformationen sind Uber-
gange zwischen verschiedenen
Bezugssystemen. Ein Beispiel

Bild

Grafik

Daten
\

Bild 1. Das ist »Computergrafike

ware die Transformation, die in
Bild 2anhand eines Uberganges
von einem Koordinatensystem zu
einem anderen gezeigt wird.

BAuch zwischen den vier Klas-
sen gibt es Moglichkeiten der
Transformation, die in der grafi-
schen Datenverarbeitung mit
bestimmien Namen versehen
sind:

Ubergang zwischen den Klassen
von 1 zu 2

Segmentation: Bildflachen
werden in Bereiche etwa glel-
cher Grauwerte oder Hellig-
keitgwerte gruppiert;
ven 2 zu 3

Ermitteln von Konturen oder
des Skelettes einer Region;
von 3 zu 4

Kurvensegmentation: Entlang
einer Kurve werden charakteri-
stische (oder kritische) Punkte
gesucht. Das sind zum Beispiel
die Ecken eines Folygons;
von 4 zu 3

Da gibt es zwel wichtige Be-
griife:

Interpolation: Punkte werden
durch Kurvenziige verbunden,

Approximation: Kurvenanpas-
sung an Punktgruppen unter mi-
nimaler Abweichung;
von 3 zu 2

Ausfiillen von Konturen oder
Schattieren;
von 2 zu 1

Techniken zur Anreicherung
der Bildinformationen.

AY

Y

Bild 2. Beispiele fiir Transformationen
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- Grafik-Welt

Elektronen-
_strahlquelle

- Bildschirm

- Elektronen-

_— Rasterzeile

'Bildschirm

strahlquelle

Bild 3. Bildschirmaufhau bei Vektorgrafik und Rastergrafik

Auch innerhalb der Klassen
sind Transformationen von gro-
BFer Bedeutung, sie werden uns
noch haufig beschaftigen. Zu-
ndchst einmal gehtren dazu
Ubergédnge vom Riumlichen ins
Flachenhafte: die sogenannten
Projektionen. Der umgekehrte
Weg wird tibrigens Rekonstruk-
tion genannt. Eng mit den Pro-
jektionen hiangen die Probleme
der Hinterschneidung zusam-
men, die wir im Grafik-Kurs, Fol-
ge 71 (6der, Ausgabe 10/84)
schon gestreift haben. Im engli-
schen Sprachgebrauch unter-
scheidet mannoch zwischen der
vhidden line« und »hidden surfa-
cet- Problematik, wag bedeutet
werborgene Linie« oder wer-
borgene Oberfliche« Zu Trans-
formationen innerhalb einer
Klasse gehoren auch Koordina-
tentransformationen, wie Dre-
hung, Translation, Zerrung oder
Stauchung yon Systemen und na-
tiirlich die Ubergange zwischen
verschiedenen Arten der Koor-
dinatensystems, wie kartesisch
zu polar oder zylindrisch.

Bevor wir nun mit der Systema-
tik der grafischen Datenverar-
beitung weitermachen, brau-
chen wir noch einige Details
iiber Bildeingabe und Bildwie-
dergabe.

2. Bildeingabe

Hauptséchlich bei der Bild-
verarbeitung und der Bilder-
kennung stellt sich das Problem
der Bildeingabe. Wenn man al-
lerdings den Grad der Interak-
tion bei der Grafikerstellung er-
héht, sind auch dort Eingaben
von Bildern denkbar. Zur Be-
griffsklarung:; Interaktion nennt
man das »Gesprachs zwischen
Computer und Benutzer. So gibt
es Programme, die auf elnen Ta-
stendruck ein fertiges Bild er-
stellen, ohne daPl man — auller
einem RUN/STOP — noch eine
Emgriffsmoéglichkeit hat. Ande-
re erfragen standig neue Einga-
ben, wie zum Beispiel die Joy-
stickgrafik mittels des Program-
mes Hi-Eddi (Listing des Mo-
nats, 4'er, Ausgabe 1/85). Imer-

Ausgabe 9/Beptember 1985

sten Fall ist der Grad der Inter-
aktion gleich Null, im zweiten
Fall ist er sehr hoch. Bei CAD-
Anwendungen liegt ebenfalls
ein hoher Interaktionsgrad vor
und dortist es bisweilen sinnvoll,
ganze Bildteile nicht als Daten,
sondern als Bilder einzugeben.

In jedem Fall stellt sich das
Proklem, ein analoges Bild in ein
Feld digkreter Daten umzuset
zen, eszu digitalisieren. Der Pro-
zeB des Digitalisierens besteht
aus zwel Teilen, namlich dem
Segmentieren und dem Quanti-
sieren der Abbildung. Segmen-
tieren: Die gesamte Bildflaghe
muf m Bildpunkte (moglichst
charakteristische) unterteilt
werden. Man spricht hier von
»Raumauildsungs des Bildes.

Quantisieren; Jedem so ge-
wonnenen Bildpunkt wohnt eine
Bildcharakteristik inne (zum Bel-
spiel Grauwert), die nun als Zahl
ausgedrickt wird. Man spricht
von der »Grauwert- (oder auch
Farbwert) Aufldsundg. :

Schwerwiegende Probleme
gibt es eigentlich nicht beim Di-
gitalizieren. Man koénnte bei-
spielsweise ohne weiteres eine
Ferngenkamera einsetzen, die
jedes Objekt in eine ganze An-
zahl von Punkizeilen rastert — al-
50 eine hohe Raumauflésung lie-
fert — und auch zwischen Weip
und Schwarz sehr viele Grauab-
stufungen erfalbt — also eine gu-
te Grauwertaufldsung erzeugt.
Die Schwierigkeit liegt eher n
der geniigend schnellen Verar-
beitung der dadurch erzeugten
Informationsflut. Deshalb ver-
wendet man i allgemeinen lie-
ber spezielle Bilderfassungsge-
rate, sogenannte Digitizer, die in
ihrem Verfahren der jeweiligen
Computergeschwindigkeit eher
angepafht sind. Mit Hilfe soge-
nannter »Scanners (das heift
sAblasterd) wird ein Bild in ge-
nau definierte Zeilen oder son-
stige Punktfolgen zerlegt und
dann guantisiert.

Ein anderes Verfahren sind
die Tablett-Digitizer, wo bel-
spielsweise die Wechselwir-

kung zwischen einer magneti-
sierten Oberflache und einem
elekirisch geladenen Stift aus-
genutzt wird. Fiir die interakti-
ve grafische Datenverarbeitung
gewinnen diese Gerdte mehr
und mehr an Bedeutung.

3. Bildwiedergabe

Die Wiedergabe von Daten
als Bild 1st komplexer als die
Bildeingabe. Hier muf nicht
nur die Umsetzung digitaler in
analoge Signale stattfinden, son-
dern auchnoch eine Anpassung
an die jeweiligen Hardware-Ge-

0%%. Bei diesen unter-
£lo U ian von vornheresin

zwel. Hardcopy-Ausgabe und
CRTAusgabe. (CRT = »scatho-
de-ray-tubes, auf deutsch: Bild-
schirm). Eme Hardcopy erfor-
dert lediglich die Anpassung
der Daten an gerdteabhangige
Formate und die Einhaltung si-
ner gewissen Reiheniolge der
Datentbermittlung.

Die Bildschirmdarstellung
verlangt das erstere auch. Die
Besonderheit bei dieser Art der
Bildwiedergabe ist aber, dafl
die gesamte Abbildung minde-
stens 30mal pro Sekunde an das
Bildschirmgerat gesandl wer-
den mufB Ein Bild entsteht ja
durch die Wechselwirkung ei-
nes Kathodenstrahles mit einer
phosphoreszierenden  Schicht
aufder Bildschirmplatte. Je nach
Intensitat des aufireffenden
Strahles wird ein mehr oder we-
niger helles Auflauchten eines
Bildpunktes bewirkt. Das Nach-
leuchten dieser Schicht ist nur
recht kurz so daB der Bildinhalt
héufiger aufgeirischt werden
muf. Das menschliche Auge
nimmt weniger als 25—30 Auffri-
schungen als Flackern wahr, da-
her alse die Mindestzahl von 30
kompletten Bildibermittlungen
pro Sekunde

Fiir jeden Bildpunki miissen
mindestens dre: Informationen
an das Bildschirmgerét gesandt
werden: Die X- und die Y-Koordi-
nate, sowie die Intensital (also
der Grauwert) des Strahles an
der so spezifizierten Stelle. Bel
Farbbildern sind es sogar fiinf
Informationen, denn anstelle
des Grauwertes mub fir jede
Grundfarbe (drei davon gibt es)
ein Wert iibermittelt werden.
Die Mischung dieser Farbinfor-
mationen fithrt dann zur jeweili-
gen Farbdarstellung, All dies
nimmt uns beim Commodore 64
glicklicherweise der VIC-II-
Chip in Zusammenarbeit mit
den CIAs ab. Das ist zwar einer-
seits eine gewaltige Erleichte-
rung fiir uns Benutzer, fithrt aber
andererseiis auch — wie wir
gleich sehen werden — zu ge-
wissen Einschrankungen.

Zeichne den
Punkt B(J)
nach der
Vorschrift

XY.Z)

Bild 4. FluBdiagramm eines »Vektorgrafik-Programmes«
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Man unterscheidet namlich
grundsatzlich zwei WVerfahren
der Bildwiedergabe per CRT
Gerat: Die Raster- und die
Vektor-Methode, Sehen wir uns
zundachst mal die Vektormetho-
de an. Sie ist speziell fiir Bilder
der Klassen 3 und 4 geeignet,
Der Elektronenstrahl wird hier
genau zum Punkt gefiihrt, der
durch die X- und Y-Koordinaten
charakterisiert ist und an dieser
Stelle dann einen Leuchtpunkt
der gewlnschten Intensitdt er-
zeugt. Alle anderen méglichen
Bildschirmpositionen bleiben
unberiicksichtigt. Nehmen wir
mal an, eine Abbildung seize
sich zusammen aus der Punkifol-
ge F1, P2, P3, ..., Pn (siche auch
Bild 3).

Als Programm kénnte man die
Arbeit der Bildwiederholung
dann etwa so schreiben:
=4
Labkel

Zeichne Punkt P(I) nach der
Vorschrift XY, Z2 (dabei Z als
Grauwert)

I=1+1

IF Unterbrechung THEN END
IF] =NTHEN] = 1

GOTO Label

Bild 4 zeigt einen Programm-
ablaufplan dieser Routine, Was
man gut erkennen kann: Der
Elekironenstrahl durchlauft nur
die Punktfolge. Will man einen
Punkt entfernen oder andern
oder dazupacken, ist das ohne
weitere Berticksichtigung aller
anderen Punkte moglich. Die
Bildwiederholung kann sehr
schnell geschehen und ist ab-
héngig von der Anzahl der zu
bearbeitenden Punkte. Da sieht
man dann auch gleich den
Nachteil dieser Methode: Wenn
die Abbildung sehr komplex
wird, also beispielsweise ein
Bild der Klasse 1 oder 2 auf die-
se Weise erzeugt werden soll,
dann wird die Reihe der Punkte
P(I) ziemlich lahg und es kann in
Grenzfallen zum Flackern des
Bildes kommen. Der Vorzug die-
ses Verfahrens liegt darin, daB
die Auflosung praktisch nur von
den geritetechnischen Details
des Bildschirmgerétes abhingt.
Ubliche Auflosungen liegen bei
etwa 4096x4086 Bildpunkten.

Was ist nun Rastergrafik? Je-
dem Ort auf dem Bildschirm
entspricht hier ein Ort im Spei
cher des Computers. Besonders
geeignet ist dieses Verfahren
zur Darstellung von Bildern der
Klaggen 1 und 2. Aug der Spei-
cheradresse folgt der Bild-
schirmort, aus dem Inhalt einer
solchen Adresse der Grauwert,
den der Kathodenstrahl an die-
sem Ort realisieren soll. Bel je-
der Bildwiederholung wird der
gesamte fiir diesen Zweck re-
servierte Speicher abgetastet
und sein Inhelt an das Bild-
schirmgerdt gesandt, Nehmen
wir mal an, der Bildschirmspei-
cher sei 8000 Byte grof (N=

108 (3¥p

8000), dann kénnte man hier
ebenfalls ein Programm schrei-
ben zur Bildwiederholung (sie-
he auch Bild 3).

Label FORI = 1 TO 8000

Lese Z

Schreibe 7 an den Ort, der sich
aus I als X-¥-Koordinate ergibt
NEXT I

IF Unterbrechung THEN END
GOTO Label

Auch hier wieder ein Pro-
gramm-Ablaufplan (Bild 5

Es ist gleichaliltig, ob nur ein
einziger Punkt zu seizen ist oder
alle: Jedesmal wird der gesamte
Speicherinhalt libertragen, die
Ausfilhrungszeit ist also konstant
und nur von der Aufldsung —
hier also der Speichergrofe N
— abhéngig.

Der Umgang mit Rastergrafik
ist komplizierter als der mit Vek-
torgrafik. Wenn sich beispiels-
weise zwel Abbildungsbereiche
tiberlappen, darf man beim Ra-
sterverfahren nicht einfach ei-
nen davon léschen, denn damit
wirkt man auch auf die an der-
selben Stelle liegenden Teile
des zweilten Bereiches ein. Die
Vektorgrafik nimmt einfach die
Punkte aus dem Auffrischungs-
zyklus heraus, die zu loschen
sind. Weil bei dem Rasterverfah-
ren zwischen Rildschirm und
Speicher ein [:1Verhilinis be-
steht, kommt man ziemlich

des Vektorverfahrens gleich-
kommern, gelangen konnte, Da-
bei wird aber tibersehen, daf
zum Beispiel diese ganzen 128
KByte innerhalb einer 30stel Se-
kunde durchgeblattert werden
missen. Nimmt man aber nur
mal einen Lese- und Schreibvar-
gang — ohne auf die Feinheiten
Zu achten — wie zum Beispiel:
LDA (Adresse 1))Y

STA (Adresse 2).Y

und sieht sich an, wieviel Zeit
diese Sequenz braucht (ndamlich
etwa |l Taktzyklen fiir ein Byte
an Informationen), dann dauert
das Lesen und Ubertragen der
ganzen 128 KByte immerhin
schon 1 441 792 Taktzyklen und
das mub auch noch mindestens
30mal in der Sekunde passie-
ren! Aufer einem groBen Spel-
cher ist somit auch ein sehr
schneller Mikroprozessor von-
noten und genau da liegen die
Grenzen dieses Verfahrens.

4. Standorthestimmungen

Nach all diegen Details kén-
nen wir schonmal eine Standort-
bestimmung wagen: Unser
Commodore 64 ist eingerichtet
auf Rastergrafik. Er kann mit Hil-
fe deg VIC-1I-Chip den Inhalt ei-
ner 8000 Byte grofen BitMap
auf dem Bildschirm zeigen. Der
3. Wert, also der Grauwert Z,
kommt aus einem weiteren 1000

schnell an die Grenze ﬁr 5g- %}{t? grofien Speicher, wie Thnen
lichen Auflésung. Gﬁ% %?rirm Oe.. aus den ersten Folgen die-

Auflésung von 1024*1024 Pixels
erfordert bei Klasse 2-Bildern
(also mit einer Bit-Map) 128 KBy-
tes Speicherraum. Nun werden
Sie sagen, dab Speicherraum ja
immer preiswerter zu haben ist
und man deshalb chne weiteres
zuguten Auflésungen, die denen

For I=1 To 8000

Lese Z aus
Speicherstelle J

Schreibe Z
an den Bild-
schirmort, der &
sich aus J =
als X, Y ergibt

: Unterbrechung >

Bild 5. Bi!ds:hirmui:fhuu bei
Rastergrafik

ser Serie in Erinnerung sein
diirfte. Der zu einer bestimmten
Bildschirmposition gehdrige Bit-
wert der Bit-Map sagt bei uns
nur aus, ob das obere oder das
untere Nibble des Grau- (oder
Farb-) Codes aus dem 1000 Byte
aroPen Speicher realisiert wer-
den seoll. Noch komplizierter ist
der Multicolormodus, der uns
den Ubergang zu Klasse 1-Ab-
bildungen ermaglicht,

Einige weitere Standortbe-
stimmungen betreffen Hires-3
und unsere weiteren Grafik
Folgen. Wir werden uns nahezu
ausschlieBlich der Grafik im en-
geren Sinn widmen, also der
Wiedergabe von Daten als Bil-
der. Wegen der Auslegung von
HiRes-3und der besseren Aufls-
sung beschréanken wir uns auf
Klasse 2 Abbildungen, wobei
wir Klasse 3 und 4 nachbilden
konnen bzw, auch Transforma-
tionen von Klasse 4 nach Klasse
3 und Klasse 2 durchfithren wer-
den. Transformationen inner-
halb der Klassen werden in al-
len Formen aufireten (Projektio-
nen, Rotationen eta),

Zum Thema Interaktionsgrad:
Wenn man eine Skala definieren
wilrde, die von 100 Prozent Inter-
aktion (zum Beispiel Erstellen ei-
ner Grafik per Lichtgriffel oder
Crafik-Tablett) bis 0 Prozent (Bin-
laden einer gespeicherten Gra-
fik vom Massenspeicher) reich-
te, dann kénnte man zum Bei-
spiel Hi-Eddi zwischen 98 und 60

Prozent eincrdnen. Hires-3 bie-
tet als Befehlavorrat — je nach
Einsatz im Programm — nahezu
die gesamte Skala. Allerdings
miifte man den Schwerpunkt
der Interaktionsfahigkeit unter-
halb von Hi-Eddi definieren,
denn die Eingabembglichkeiten
per Joystick oder Lichigrifiel
sind nicht besonders unterstiitzt,
miissen also gesondert pro-
grammiert werden.

5. Systematik-Kauderwelsch

Kommen wir nun wieder zum
Versuch zuriick, grafische Da-
tenverarbeitung zu strukturie-
ren. Sinnvolle Unterteilungen
der Grafik imm engeren Sinn (Da-
ten werden zu Bildern) hat kein
Autor zutreffen versucht. Zu neu
und in rasanter Entwicklung
scheint dieses Gebiet zu sein.

Ich mochte deshalb nur auf
zwel unvollstdndige Strukturen
eingehen. Zum einen unterteilt
man gerne nach dem Kriterium
der Anwendung:
a) Business-Crafik I

Dazu zahlen zum Beispiel die
allseits  bekannten  Balken-,
Torten- und Liniendiagramme
b) CAD = »Computer aided de-
signe

Darunter versteht man das
Konstruieren mit Computerhilfe.
¢) Ein Sammelsurium weiterer
Anwendungsbereiche wie:
— Mathematische: TUntersu-
chung von Funktionen, Losungs-
mengen afc.
— BStatistische etc.: Operations
Research, MeBwertverteilung,
etc.
— Kiinstlerische: Filmdesign, ...
— ete.

Aus der engen Verkniipfung

von Grafik mit der Mathematik

riihrt eine andere Unterteilung
her, die die Algorithmen und ih-
re Herkunft aus den mathemati-
schen Teilgebieten als Kriterien
hat:

a) e-dimensionale Grafik (2D)

Analytische CGeometrie der
Ebene, ehene Transformatio-
nen, Approximationen, Schraffu-
Ien, etc.

b) 3-dimensionale Grafik (3D)

Analytische Geometrie des
Raumes, raumliche Transforma-
tionen, Projektionen, hidden-
line-Problem, etc.

Sie sehen sicher selbst, daB es
auferst schwierig scheint, hier
in dieses Kauderwelsch eine ge-
wisse Ordnung zu bringen. Wir
werden in den weiteren Grafik-
Folgen auBer einigen grundle-
genden programmtechnischen
Details (wie zum Beispiel das
ssmooth scrollinge) Beispiele aus
fast allen Gebieten erarbeiten.

Fortsetzung folgt
(Heitmo Ponnath/gk)

Literatur:

[1] Theo Pavlidis: Algorithms for Graphics
and Image Processing, Berlin-Heidelberg
1982; SpringerVerlag, ISEN 3-540-11338X
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Assembler ist keine Alchimie — Teil 12

Wie macht man Programme Reset-fest?
AuBerdem schauen wir dem »Rasterzeilen-Interrupt« etwas genaver
auf die Finger und entwickeln ein Programm dazu.

Die Sache mit dem Modulstart

Sowohl beim RESET als auch beim NMI haben wir fesigestellt, dak
der Modulstart-Bereich ab $8000 eine besondere Rolle spielt, In Bild
5 finden Sie nochmal zusammengefaBt, was sich dort findet wenn ein
Modul vorhanden ist.

Wir wollen im folgenden Beispielprogramm (Listing 1) ein Modul
simulieren, indemwir den SMON mittels des RESET anspringen. Der
NMI — also die RUN/STOP-RESTORE-Tastenkombination — soll da-
bei wirkungslos gemacht werden.

Bild 6 zeigt ein Flufdiagramm dieses Beispielprogrammes:

Achten Sie bitte darauf, dal Sie nach dem Eintippen des Program-
mes abspeichern und — natiirlich — daB die SMON-Version ab $C000
im Speicher vorliegt. Mit SYS 24576 starten Sie unser Programm, in
dem durch diesen SYS-Befehl zunachst nach $8000/1 die Startadres-
se einer neuen RESET-Servicercutine geschrieben wird und nach
$8002/3 die der neuen NMI-Routine. AuBerdem wird die Modulken-
nung in die vorgeschriebenen Speicherplétze eingetragen. Wenn
Sie nun mal die RESTORETaste — oder RUN/STOP und RESTORE —
driicken, passiert offensichtlich nichts. Das liegt daran, daB unser
Programm lediglich die auf den Stapel gelegten Register wieder zu-
riickholt und aus der Unterbrechung mit RTI ins normale Geschehen
zuriickkehrt.

Haben Sie einen RESETTaster eingebaut? Dann driicken Sie doch
mal drauf Zunichst erkennen Sie den normalen RESETVerlauf,
Dann meldet sich aber nicht wie gewohnt die Nachricht CBM-Ba-
sic..., sondern der SMON mit einer Registeranzeige. Das RESQI%T—P -
grammab $602E folat dem Firmware-Programm. Lediglich d ey
Sprungbefehl ist anders und fithrt statt ins Basic in den SMON. Der
SMON wird fehlerfrei funktionieren... solange Sie nicht versuchen,
mit dem X-Kommando wieder ins Basic zuriickzukehren. Dann wird
Unsinn passieren, denn auf einen Start mittels RESET ist der SMON
nicht gefaPt gewesen und in den Speicherstellen, die sonst eine
Riickkehradresse enthalten, befindet sich nichts Sinnvelles. Esistda-
her auch nicht méglich, den SMON wieder zu verlassen — auBer
durch Speicherstellenmanipulationen oder die Notbremse: Aus-und
wieder Einschalten. Auf diese Weise (und mittelseines AUTOSTART)
sichern sich Softwarehduser manchmal gegen unbetfugtes Kopieren
ihrer Programme.

Nutzung der Unterbrechungen

Sowohl was die Hardware als auch die Firmware fiir die Unterbre-
chungsbehandlung angeht, haben wir nun einen guten Uberblick
gewonnen. Es ist jeizt an der Zeit, daf wir uns ansehen, auf welche
Weise man dieses Reservoeir an vielfaltigen Méglichkeiten fiir sich
nutzen kann. Dazu soll uns ein Uberblick dienen:

I) Auslésung der Unterbrechung durch Hardware-Einwirkungen.

Da hatten wir beispielsweise den Userport oder den Expansion-
Port, iiber die wir per ClAs Unterbrechungen anfordern kénnen. Um
es gleich zu sagen: Damit werden wir uns nicht auseinandersetzen.
Meine Kenntnisse auf diesem Gebiet sind zu diinn. Aber vielleicht
verstehen Sie das auch mal als Aufforderung, Ihre Versuche dazuan-
deren zu offenbaren? Also: Schreiben Sie doch mal!

II) Unterbrechungsauslésung per Software:

Damit habenwirimmer noch ein weites Feld von Méglichkeiten vor
uns:

Ila) Vorgesehene Nutzungen des IRQ
— mittels des VIC-II-Chips.

Da kiénnen wir ung auf den Rasterzeileminterrupt, die Spr-
te/Hintergrund- oder die Sprite/Sprite-Kollision stiltzen,
— oder mit Hilfe des CIAl

Da ist es vor allem der 60mal pro Sekunde auftretende Timer A-
Unterlauf, der uns inieressieren soll.
1Ib) Vorgesehene Nutzungen des NMI
— CIAZ: LaBt man die RS232C-Schnittstellenbehandlung auler acht,
dann gibt es keine vorgesehene Nutzundg.

— RESTORE: Zusammen mit der RUN/STOPTaste kann man die vor-
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gegebene Routine verdndern, wie wir es schonin einigen Beispielen
gezeigt haben.

Wir kénnen auBerdern noch unterscheiden zwischen Nutzungen,
die periodisch stattfinden sollen (zum Beispiel eine spezielle Tasta-
turabfrage) und solchen, die stochastisch (= zufallsabhdngig) oder
willkiirlich erfolgen (zum Beigpiel Driicken der RESTORETaste).
Beides ist auch durchfithrbar bei:
llg) Nicht vorgesehene Nutzung der Unterbrechungen.

Da bietet sich vor allem der meistens vollig brach lisgende CIA2
an mit seinen beiden Timern und der Alarmfunktion.

Wenn Sie aber erst einmal vertraut sind mit der Unterbrechungs-
Programmierung und auch efwas Zeit zum Tiifteln investieren, finden
Sie bestimmt noch eine ganze Menge weiterer Moglichkeiten,

Bei mehreren gleichartigen Unterbrechungsanforderungen (zum
Beispiel IRQs) muf noch ein Weg gefunden werden, wie zwischen
den dann vielleicht anfallenden unterschiedlichen Service-Routinen
differenziert werden kann. Denkbar waren beispielsweise Aufga-
benstellungen wie:

Jeder 3. Timer-IRQ soll den Joystick abfragen, oder RESTORE +h
soll den Hilfsbildschirm zeigen, RESTORE + z soll den aktuellen Bild-
schirm wieder restaurieren, etc.

Sie sehen, eine grobe Menge Arbeit wartet auf uns. Nicht zu allen
Maéglichkeiten werde ich hier Beispielprogramme zeigen. AuBer-
dem diirfen die dann auch nicht zu undurchsichtig sein und man soll-
te méglichst den Erfolg eines solchen Demo-Programmes auf dem
Bildschirm erkennen konnen, Trotzdem hoffe ich, da® die nachfol-
gend und noch in der ndchsten Folge gezeigten Programmldsungen
% seedgme-, Ihnen die Unterbrechungs-Behandlung mit eigenen

outinen aurchschaubar zu machen. Ich will Thnen aber nicht ver-
schweigen, daf auch mir noch langst nicht alle Geheimnisse der Un-
terbrechungsprogrammierung oiffenbar geworden sind. Oft finde
ich mich unversehens in Programm-Sackgassen wieder. Das soll Ih-
nen als kleiner Trost dienen, wenn Sie mal nach dem 1001. Absturz
miide und mit rauchendem Kopf vor Threm Commodore-Ungeheuer
siizern.

Ein Programm zum VIC-II-IRQ

Sehr schéne Effekte lassen sich durch eine periodische [RO-
Anforderung per Rasterzeileninterrupt mittels des VIC-II-Chip erzie-
len. Deshalb ist sowas auch ein beliebies Objekt fliir Demos von Un-
terbrechungsprogrammen. Als Ziel setzen wir uns, einen Bildschirm
z11 konstruieren, dessen Rahmen in allen Farben schillert,

Leser der Grafikserie werden diese Moglichkeit des VIC-II-Chip
schon kennen: Man kann dem Kathodenstrahl, der iiber den Monitor
huscht, um das Bild zu erzeugen, iiber zwei Register folgen, die Ra-
sterregister, wo jede Rasterzeile mitgez&hlt wird. Ohne an dieser
Stelle allzusehr in die Einzelheiten einzugehen, soll hier nur bemerkt
werden, daP die Numerierung dabei etwa von 0 bis 280 geht, weil

PROGRAMM 1 ,BBE7 80 B7 88 STh S8V
EP2A BSE 82 28 STH 2888
-6888 A3 2E LOA #2E ,E82D0 B9 RTS
LE08 SDAA-88 STA-8088 | ——-=-=—=—=—t-——uains i oaao
-E085 A9 68 LOA #50 ,BB2E B8E 16 DB STX Dele
L6087 S0 91 88 STA 888l ,6821 28 A3 FO JSR FDA3
EBBA A3 41 LDA #41 ,6034 28 58 FDO JSR FD58
-E88C 20 @2 88 STA 2882 ,6837 28 8A FF JSR FF8A
LEBBF A3 BB LDA #E8 .BA3A 20 BB FF JISR FFSB
-E811 8D 83 88 STA 8883 (EB20 58 CL1I
-EB14 A3 C3 LDOA #C3 (EB3E 4C €8 Ce JMP CBes
;6818 A2 C2 BEEAHED | o e e T s s e
~6@18 AB CD LOY #CO ,E841 €8 PLA
-E81iA 8D 894 88 S5STA S804 5842 A3 TAY
L6810 B8E 25 8@ STH 8885 ,6B43 E8 PLA
-EB28 2C 86 88 STY 2086 6844 AR TAKX
-B823 A9 38 LDA #38 ,6B45 68 PLA
6825 Az 28 LD #38 68468 48 RTI

Programm 1. Simulation eines Moduls
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Speicher- : Modul- RESET NIMI-
Do | 8000 | 8001 | 8002 | 8003 | 8004 | 8005 | 8006 | 8007 | 8008

Inhalt bl b el cll &l | 8o Hodd sk SR Register
RESET Vektor belegen VIC-II-Chip st
Vekt NMIVektor getzen Stapel holen
ekior ] g
VILm-gﬁfET I/O-RESET
Bild 5. Diesen Inhalt miissen die Speicherstellen $8000 bis $8008 i heladen m
haben, domit ein Modulstart stattfindet | |
Modulkennung
auch der Rahmen und nicht sichtbare Teile des Bildschirmes vom (CBM80)
Strahl iberstrichen werden. Wo das Textfeld anfangt, ist von Monitor eintagen " RESTOR
zu Monitor (oder Fernseher) etwas unterschiedlich. Bel mir beginnt T
es oben in Rasterzeile 50 und endet unten bei Zeile 248, Sollten die
im Beispielprogramm 2 (Lusting 2) nachher voreingestellten Rand- I] TV/TAKT
SMESE e e LSB e
s 2 freigeben .
8 | G I | i e i G Bild 6.
_ FluBdiagramm
s v = e = 7] Spguhgg £l zum Listing 1,
- ; Modulsimulation
53265 (BitT) 53266 (Bit 0-7)

Bild 7. So sieht das 9-Bit-Register im VIC-Il-Chip aus, welches die Rasterzeilen mitzihit

IRQ Priifen, ob IRO-
sperren VIC-IRQ sperren

Ausschalten
der eigenen
IRQ-Routine

Bunter Rahmen
Initialisierung

SAER ONLIMNEes ]

IRO Velktor CIALIRQ- Rasterzeilen-
nettbglogen Register Unterbrechung
[ 16schen sperren
Rasterzeile IliQ [
auf unteren
Vergleich, ob freigebe Normalen
Textfensterrand geben
Rasterzeile = _ IRQ-Vektor
L unteres wiederherstellen
Textfenster Spmngl zZur I
Rasterzeilen- normalen
unterbrechung ARQ:Rouine Hellblau in
freigeben Rahmenfarbreg.
unteres i Rt anhitie
| Textfenster S;‘L‘;‘arz 1
— Rahmenfarbe ? 1RO
schwarz | freigeben
— Streifenbreite .
in Merkregister Streifenbreit Rasterzeile
reifenbreite zum e e
| Raster{egl.ster Textfensterrand RTS
RO addieren s
freigeben |
o Prung zum
Verzogle{?ngs- Rest der normalen
schleife X i
RTS IRQ-Routine
I
Rahmenfarbe
+1

Bild 8. FluBdingramm zum im Text vorgestellten Listing 2.
Ein bunfer Rahmen wird erzeugt.

Sprung z. Rest
d. normalen
IRQ-Routine

64er-online.nat

1 10 .---\ = ! \Pa? Ausgabe 9/Semembandlss



C 64

Assembler-Kurs

werte bel Ihnen also anders sein, kénnen Sie sie durch einige spéter
noch angegebenen POKEs dndern. Die beiden Rasterzeilenregister
sind:

$D012 (53266)

$DO011 (53268)

Von $D011 allerdings ist nur das Bit 7 als msb der Rasterzeilenzahl
flir uns von Bedeutung. Bild 7 soll diese Belegung deutlich machen:

Das Interessante an diesen Registern ist nun, daf® man auch in sie
schreiben kann, Die auf diese Weise festgelegte Rasterzeile ist dann
der Ausloser des IRQ falls dieser im Interruptenable-Register
$D01A freigegeben wurde (das kennen wir noch aus der letzten
Folge).

Damit kann also unsere primére Unterbrechungsquelle (der VIC-
II-Chip) programmiert werden. Halten wir die zwel Schritte dazu
nochmal fest:

1) Rasterzeile festlegen, beider ein IRQ ausgeltst werden soll, durch
Einschreiben in die Register $D012 und Bit 7 von $D011.

2) Freigeben des Rasterzeileninterrupts durch Einschreiben von
1000 0001 in das Interrupt-enable-Register $DOLA.

Der ndchste Schritt betrifft die Bearbeitung des IRQ durch die
CPU, Wie wir vorhin sahen, springt das Programm beim IRQ mitiels
eines indirekten Sprunges, der auf den Vektor 788/9 ($314/5) zu-
greift. Dieser Vektor mub nun auf die eigene Routing verbogen wer-
dern, also:

3) Vektor $314/5 auf die IRQ-Service-Routine richten.

Damit waren alle Vorbereitungen getroffen. Der Rest liegt nun
ganz bei uns — heziehungsweise bel dem von uns zu schreibenden
Service-Programm. Als Bild 8 finden Sie ein FluRdiagramm unseres
Beispielprogrammes 2.

Gehen wir nun an die Realisierung. Zunichst also die Initialisie-
rung, die wir be1 $6000 (also durch SYS 24576 zu starten) beginnen las-
e

6000 SEl Sperren von IROs

Schritt 3:

6001 LDA #528 LSB der IRQ-Routine

6003 5TA 0314 in IRQ-Vektor-LSB

6006 LDA #$60 MSE der IRO-Routine

6008 STA 0315 in IRQ-Vektor-MSB

Schritt 1

600B LDA #5SF8 Rasterzeile, bei der das Textfenster
endet. Von da an soll der Rahmen
schwarz sein.

600D STA D012 in Rasterzeilen-Register (LSB)
schreiben,

6010 LDA DO11 Register mit dem msb des
Rasterzeilenzahlers

6013 AND =ST7F 0111 1111 16scht das Bit7

6015 STA DOTI Zurtickschreiben. Damit ist die
Rasterzeile, die den IRQ auslésen soll,
festgelegt.

Schritt 2;

6018 LDA #3$81 1000 0001 wird nun

601A STA DOTA ins IRQ-enable-Register geschrieben,

um den Rasterzeilen-IRQ zuzulassen.
Fastlegen eimiger Startwerte:

601D LDA 500 Farbe schwarz

601F STA D020 in Rahmen schreiben
6022 LDA #504 Streifenbreite in

6024 STA 02 Merkregister schreiben,
6026 CLi IRQ freigebern

6027 RTS Ende der Initialisierung.

Von nun an laufen alle IRQs iiber unsere eigene Routine, die bel
36028 beginnt. §

Zunachst miissen wir priffen, ok die Unterbrechung vom VIC-II-
Chip kommt oder vom CIAL

6028 LDA D019 IRQ-Request-Register des VIC-1I-Chip
(sizhe letzte Folge). Dort ist Bit 7 ge-
setzt, wenn die Anforderung vom
VIC-II-Chip kam.

602B STA D019 Zuriickschreiben

602E BMI 6037 Sprung, falls VIC-IRQ, sonst CIA-IRQ.

Bearbeiten eines CIA-IRO:

6030 LDA DCOD Loschen des CIA] Unterbrechungs-
Kontrollregisters. .

6033 (41} IRQ zulassen. Damit kénnen innerhalb
eines CIA- IRQ auch unsere VIC-IROs
geschehen.

6034 JMP EA31 Bearbeitung des CIA-IRQ durch die

normale Routine,

gaeR Ol g NP EASI

Unser Programm fiir VIC-II-IRQs:

6037 LDA D012 Rasterzeilen-Register laden um
festzustellen, welche Zeile den IRQ
ausloste.

603A CMP #SF8 Vergleich mit Ende des Textfensters.

603C BCS 604F Wenn unterhalb des Textfensters,

Sprung.
Der folgende Programmteil ist wirksam, wenn der IRQ-Ausloser ei-
ne Zeile in Hohe des Textfensters war:

603E CIC Addition vorbereiten.

603F ADC 02 Streifenbreite aus dem Merkregister
addieren.

6041 STA D012 Neuen Wert in Rasterzeilen-Reqgister
schreiben.

Damit wird eine neue Rasterzeile als IRQ-Auslézer festgelegt, die
um die Streifenbreite tiefer liegt als die vorhergegangene.

Es folgt eine kleine Verzégerungsschleife, die aber nur zum Expe-
rimentieren eingebaut wurde:

6044 LDY #503 Schleifen-Startwert
6046 DEY Herunterzahlen
6047 BNE 6046 NEXT Y, bis Y=0.

Andern der Rahmenfarbe bis zum néchsten Raster-IRQ:

6049 INC D020 Farbcode + 1. Wenn Code im Rahmen-
farbregister groBer als 18 wird, fangt
wieder Farbcode 0 an, weil die Bits
5-T7 keine Funktion haben.

AbschlieRend erfolgt der Riicksprung in den Rest der normalen

IRQ-Routine:

604C JMP EA81 Siehe unsere Untersuchung der IRQ-

Firmware.

Damit ist der Rahmen in Hohe des Textfensters behandelt. Es
schlieBt sich nun der Teil an, der die Rahmenbereiche unter- und
oberhalb bearbeitet:

604F LDA #S00 Farbcode schwarz

6051 STA D020 in Rehmenfarb-Register.

6054 LDA #4532 Rasterzeile, bei der oben dasg
Textfenster beginnt.

6056 STA D012 In Rasterzeilen-Register schreiben

Abschluf durch Sprung zum Ende
der normalen IRQ- Routine,

Damit 1st festgelegt, daP cber- und unterhalb des Texifensters die
Rahmenfarbe schwarz wird.

Unsere eigene Routine ist jetzt abgeschlossen. Zum guten Ton ge-
hort es, dem Benutzer auch die Maoglichkeit zu déffnen, diese Routine
wieder abzuschalten. Das erfolgt im letzten Programmteil, der mit-
telg SYS524688 aktiviert werden kann: !

605C IRQ sperren
605D LDA = $00 Raster-IRQ
605F STA DO1A abschalten
6062 LDA #$31 IRQ-Vektor
6064 STA 0314 restaurieren Fortsetzung auf Seite 131
PROGRAMM 2 .E83A ©9 F8 cMP HFB
,BE3C  BA 11 BCS 684F
el S ,BB3E 18 cLe
-5091 A3 28 LDA #2a .E@3F €5 B2 ADC B2
5883 00 14,83 STA W314 || cads ep 18 @ sih Dela
L6808 A3 EBO LDA #ES ,EB44 AA B3 LOY #83
+6B88 8D 15 83 STA-8315 .6048 88 DEY
£6888 A3 F8 LDA #F8 ,6847 DB FD BMNE 6048
L5080 8D 12 DB STA DBIZ ,E@48 EE 29 D@ INWC DBz
oA 1oaERD L IDOR L OReERL Ll saac. aC. ©1 ER: (dNEs ERBT
,E813 23 7F ARDEZE NS e e e e
-EB15 20 11 DB STA Dail ,ERBIF AS @A LOA #P@
-BRIaI R LDE 51 ,6051 8D 20 DB STA DO28
-681A 20 in DB STA DALA .E@E4 pg o2 LDA #22
6010 A3 22 LDA #e8 LEASE 20 12 0B STA DBI2
601F 80 28 D8 STA DB2d | gas5s 4c 81 EA JMP EASI
6822 A9 B4 DR {3 s R T e
.6824 385 @2 sTA 82 | ,emsc s SET
-EB2E 58 CLI ,EBSD AS P8 LOA #ee
-BBE7 B8 RTS BASF 80 1A DO STA DOIA
------------------------- ,EPE2 A9 31 LDA #31
(EB2g AD 13 D8 LDA DB1S EBE4 8D 14 @3 STA 8314
,EB2EB 8D 19 DB STA D813 ,BAB7 AJ EA LOA #EA
+BBE2E 38 87 BMI BB37 ,EBES 20 15 @2 STA B31S
;6838 AD BD DC LDA DCBD | sosc AS oF LDA HOE
,8833 58 cL1 EPEE 3D 20 D@ STA DB20
,6A34 4C 31 EA  JMP EA31 LE@71 S8 cLT
————————————————————————— sa72 &0 RTS
SEozTR A0 2 DO LOALEBLE o] e LR R S R ERE e 2 s R

Listing 2. Das im Artikel entwickelte Programm auf einen Blick

Ausgabe 9/September 1985
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Memory Map mit Wandervorschicigen (10)

Diesmal geht es weiter mit den Speicherzellen 158 bis 182. Behandelt werden
dabei die interne Uhr, Kassettenoperationen und die RS232-Schnittstelle.

n der Ausgabe 8/85 habe 1ch

unter anderem auch die Spei-
cherzelle 144 behandelt. In ei-
nem separaten Texteinschub
#»STATUS« bin ich naher auf die
StatusVariable 5T eingegangen.

Ganz am Schluf, nach der Be-
sprechung der Floppy-Opera-
tionen, habe ich noch den Wert
ST=128 (DEVICE NOT PRE-
SENT) behandelt.

Ich muBte allerdings eingeste-
hen, daB mir nicht bekannt war,
wig man den Wert 128 innerhalb
eines Programms abfragen
kiinnte, wm eine Programmun-
terbrechung bei abgeschalie-
ten Peripherie-Geréten zu ver-
meiden,

Dieses Eingestandnis hatte un-
erwartete Folgen. Ich habe meh-
rere Zuschriften erhalten, die
mir Hinweise gaben, wie das
Problem zu losen ist:

— Herr Witte aus Wunstorf

— Herr Bojko aus Dortmund

— Herr Stahl aus Stuttgart

— Herr Kithlewind aus Berchtes-
gaden

— Herr Mdoller und Dipl-Ing.
Minning aus Marburg

— Herr Miiller aus Wesel

Ich mul ehrlich sagen, dal ich
mich iber soviel »Mitarbeits
sehr gefreut habe. Allen Schrei-
bern danke ich hiermit herzlich
fiir die Hinweise,

Ich kann hier nicht alle Lésun-
gen vorstellen. Es ist auch nicht
notwendig, da sie alle sehr ahn-
lich sind. Ich habe deswegen e:-
ne Zusammenfassung erstellt,
die — wie ich hoffe — allen Bei-
tragen gerecht wird.

Es gibt zwei Speicherzellen —
T68/7689 —, auf die wir beil unse-
rer Wanderung durch die Spei-
cherlandschaft noch kommen
werden, in denen in Low-/High-
Byte-Darstellung eine Adresse
steht, auf die das Betriebssystem
springt, wenn die Meldung »DE-
WICE NOT PRE3SENT:x ausgege-
ben werden soll. Diesen Zeiger
kann man so »verbiegens, dap
die Meldung nicht ausgegeben
wird, und daB das Programm
einfach weiterlauft.

Normalerweise steht in T68 die
Zahl 139 (VC 20: 58), in 769 die
Zahl 227.

Verbogen wird der Zeiger
durch eine 61 (185 geht auch),
beimn VC 20 durch 52. Dadurch
zeigt die Adresse auf eine Spei-
cherzelle des Betrishssystems,
in welcher der Assembler-Be-
fehl »RTSk, das bedeutet Rick-
sprung, steht. Jetzt kinnen wir
ungestdrt den STatus abfragen,
wir miissen allerdings den nega-

112 @5

tiven Wert von ST, also —128 neh-
mern.

Fiir die Floppy sieht die Abfrage fost
gleich aus. 5

Die einzige Anderung ist in
den Zeilen 20 und 30:

20 OFEN 1,815
30 diese Zeile entfallt.

Unter bestimmten Umstianden
kanndas Verbiegen des Zeigers
in 768 entfallen, wie einige Zu-
schriften ergeben haben.

Ich méchte nach eigenen lan-
geren Versuchen aber dafiir
pladieren, die: Fehlermeldung
immer abzuschalten, um nie in
Schwierigkeiten zu kommen.

Vorsicht ist die Mutter der
Weisheit.

Sekunde um 1 erh¢ht. Das er-
folgt durch die automatische
Interrupt-Routine, welche auch
die STOPTaste abfragt und noch
andere Hausaufgaben 60mal in
der Sekunde ausfithrt. Da Y5 =
0,01667 ist, z2hlt also die Zelle 162
in 0,01667 Sekunden um | weiter.
Sie kann wie alle Speicherzellen
maximal nur die Zahl 255 enthal-
ten, danach kommt wieder sine
0. Das heift aber, daf sie nach
256 * (01667 = 4,267 Sekunden
einmal durchgelaufen ist,

Nach jedem Durchlauf wird
die daverliegende Speicherzel-
le 161 um | erhéht. Sie zahlt also
in 4,267 Sekunden um 1 weiter
und ist nach 256 * 4,067 =

Fiir den Drucker sieht das so aus:
10 POKE 768,61
20 OPEN 14
30 PRINT #1
40 CLOSE 1
50 POKE 768,139
60 IF ST=—128 THEN 100

70 PRINT” FO. =
mon OGR! Giew,

110 GET ASIF AS=""THEN 110
120 GOTO 10

Fehlermeldung abschalten
Gerit ansprechen

Fehlermeldung einschalten
Sprung bei ausgeschaltetem
Gerdt

Jygpiter im Programm

Lude der DEMO-

100 PRINT* GERAET EINSCHAITEN"

Warteschleife
neuer Versuch

Adresse 158 und
159 (S9E und $9F)

Iwischenspeicher bei Kassettenopera-
tionen

Dieze beiden Speicherzellen
werden von Routinen des Be-
triebssystems verwendet, wel-
che bei Kassettenoperationen
die Zeichen iiberpriifen, b sie
richtig sind, und welche bei auf-
getretenen Fehlern Korrekturen
durchfiihren.

Adresse 160 bis 162
(SAO bis SA2)

Interne Uhr fijr Tl und TIS

Das Basic der Commodore-
Computer kennt neben der Va-
riablen ST (siehe Speicherzelle
144) noch zwel weitere sreser-
vierte« Variable, ndmlich TI und
TI§. Beide bieten eine interne
Uhr, welche aus dem Inhalt der
Speicherzellen 160 bis 162 abge-
leitet wird, Diese drei Zellen
funktionierenwie der Kilometer-
zéhler eines Autos, halt nur mit
drei Stellen.

Die hinterste Stelle ist die Zelle
162, Inr Inhalt wird beim Ein-
schalten des Computers auf 0
gesetzt, dann aber 60mal in der

1092,26 Sekunden oder besser
nach 18,2044 Minuten einmal
durchgelaufen. Nach dem Kilo-
meterzahler-Prinzip wird nach
jedem Durchlauf von 161 der In-
halt der davorliegenden Zelle
160 um 1 erhsht.

Die Zelle 160 zdhlt also in
18,2044 Minuten um | weiter und
ist nach 256 * 18, 2044 = 4660,34
Minuten, das sind 77,67 Stunden,
einmal durchgelaufen.

Diese Stundenzahl wird aller-
dings niemals erreicht, da das
Betriebssystem nach Erreichen
des Weries fiir 24 Stunden alle
drei Zellen wieder auf 0 zurtick-
setzt. Wir werden das gleich
nachpriifen.

Zuerstaber wollenwirunsden
dreizelligen Zéhler anschauen:
10 PRINT PEEK(160);,PEEK(181);
PEEK(162)

20 GOTO 10

Nach RUN sehen wir den In-
haltder drei Zellen sich entspre-
chend der oben angegebenen
Zeiten verandern. Die Zahlen
sind nicht vorherbestimmbar,
denn der Zihler ist ja nach dem
Einschalten des Computers
schon losgelaufen. Er kann aber
auf 0 geseizi werden durch Ein-
fiigen der Zeile 5
5 POKE 160,0:PCKE 161,0:POKE
162.0

Jetzt beginnt der Zahler immer
ab 0. Ich habe gerade gesadt,
daB der Zahler auf 0 gesetzt
wird, wenn er 24 Stunden lang
gelaufen ist. Der Inhalt in den
dreiSpeicherzellen, der 24 Stun-
den entspricht, ist nach der
oben angegebenen Umrech-
nungsart 79-26-0. Diesen Wert,
oder besser noch ein Wert kurz
davor, in die Zellen 160 bis 162
gePOKE!, zeigiuns den Nullsetz-
vorgang. Ersetzen Sie bitte die
obige Zeile 5 durch eine neue
Zeile:

5 POKE 160,79;POKE
POKE 162,0

Nach vier Sekunden Laufzeit
schalten alle drei Zellen in der
Tat auf 0 zuriick.

Die Umselzung der Zahlen aus
160 bis 162 in die Variablen TI
und TI$ sowie deren Wirkungs-
weise, entnehmen Sie bitte dem
nebenstehenden Texteinschub
1 +Die eingebaute Uhra,

161,25:

AbschlieRend mub eines noch
warnend erwahnt werden. Alle
Operationen, welche den Inter-
rupt-Vektor verwenden bezie-
hungsweise verdndern, stiren
oder verzigern die normale
Interrupt-Routing, die ja den
Zahler weiterstellt. So zahlt der
Zahler nicht gleichmafig und
die daraus abgeleitete Uhr geht
nicht mehr richtig. Ein Beispiel
daflir sind alle Ein- und Ausga-
ben tber die Datasette, welche
iiber einen Interrupt laufen.

Adresse 163 bis 164
(SA3 und SA4)

Zwischenspeicher

Diese beiden Speicherzellen
werden von den Ein- und
Ausgabe-Routinen des Betriebs-
systems fiir Kassetten, Floppy-

Laufwerk und Drucker als Zwi-

schenspeicher fiir alle mogli-
chen Werte benutzt.

Adresse 165 ($A5)

Bit-Zéhler fiir Kassetten-Synchroni-
sierung

Beim Abspeichern eines Pro-
gramms auf ein Band werden
vor deneigentlichen Datenmeh-
rere Bits zusatzlich gespeichert,
die beim Einlesen dieses Ban-
des zur Synchronisierung die-
nen, das heit zum Ubereinstim-
men der Geschwindigkeit der
Dateniibertragung.

Die Speicherzelle 165 wird als
Zahler dieses Synchron-Bits ver-
wendet,

Ausgabe 9/5epiember; 1983,
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Adresse 166 ($A6)

Zihler der bearbeiteten Byles im
Kassetten-Puffer

Diege Speicherzelle wird als
Zahler benutzt, welcher angibt,
wieviele Bytes gerade in den
Kassetten-Puffer  eingeschrie-
ben oder aus ihm ausgelesen
worden sind. Der Kassetten-
Puffer besteht ausden Speicher-
zellen 828 bis 1019 und kann so-
mit 191 Byte aufnehmen, was zu-
gleich die héchste Zahl ist, wel-
che sinnvellerweise in der Zelle
166 stehen kann.

Néhere Erklarungen und ein
paar Experimente mit Zelle 166
finden Sie in dem nebenstehen-
denTexteinschub 2»Experimen-
te mit dem Kassetten-Puffer.

Die meisten der néchsten 20
Speicherzellen werden bei
Operationen mit der RS232-
Schnittstelle, die ither den User-
Port den Computer mit anderen
Gerdten verbindel, eingeseizt.
Da die Programmierung der
RS232-Schniltstelle nicht zu den
iiblichen Programmierarbeiten
zahlt, sondern nur von wenigen
Spezialisten verwendet wird,
gehe ich aufl diese RS232-
Adressen nicht im Detail ein.
Dies sollte einem eigenen Spe-
zialkurs vorbehalten sein.

Adresse 167 ($A7)

Iwischenspeicher fir Kasseften-Opero-
tionen und fur Eingube iber die R5232-
Schnitistelle

Diese Speicherzelle wird ver-
wendet, um jedes Bit, welches
von einem RS532-Kanal iiber
den User-Port eingelesen wird,
zwischenzuspeicherm.

Auferdem verwenden mehre-
re Kasseften-Roufinen diese
Adresse als Zwischenspeicher,

Adresse 168 (SA8)

Bitziihler fir R$232-Eingobe und bei
Band-Ein-/Ausgabe

Die Speicherzelle 168 wird als
Zahler verwendet, der diesmal
nicht die Bytes, sondern die An-
zahl der Bits zdhlt, die sowohl
tiber den User-Port als auch
{iber den Kassetten-Port geleitet
werden. Das dient dem Be-
triebssystem cdazu, zu wissen,
wann ein volles Wort abgearbei-
tet worden ist.

Adresse 169 (SA9)

RS232-Flagge fiir Starthit-Priifung

Ein R523Z-Datentransfer prift,
ob ein Start-Bit empfangen wor-
den ist. Im positiven Fall steht in
Zelle 169 die Zahl 144, im negati-
ven Fall eina (.

Adresse 170 (SAA)

RS232-Eingabe- und Zwischenspeicher
fiir Kassetten-Routinen

Bel der Speicherzelle 165 ha-
ben wir gesehen, daP ein Band

Ausgabe 8/September 1985

Synchronisationsbits  enthalt.
Die Speicherzelle 170 wird da-
bei als Flagge benutzt, die an-
gibt, ob ein gelesenes Zeichen
Synchromsierungs-Bits oder ein
Datenwort darstellt,

Die RS232-Routinen verwen-
den Zelle 170 dagegen als Spel-
cher, in welchem die eingelese-
nen Bits zu einem Byte zusam-
mengefalt werden, bevor sie im
Eingabepuffer am oberen Ende
des Programmspeichers abge-
legt werden (siehe auch Spei-
cherzellen 55/56).

Adresse 171 (SAB)

Quersummenpriifung und Zihler fiir
Band-Header bei RS232- und Kassetten-
Operationen

Diege Speicherzelle wird vom
Betriebssystem benutzt um fest-
zustellen, ob wihrend einer
RS5232-Dateniibertragung  Bits
verloren wurden. Da derartige
Priifungen mit Parity-Bits (Quer-
summenpriifung) des dfteren er-
wahnt werden, gebe ich eine
kurze Beschreibung des Priif-
prinzips im nebenstehenden
Texteinschub 3 »Fehlererken-
nung mit Parity-Bitse.

Zusatzlich wird in 171 die Léan-
ge des BandVorspanns bei sei-
ner Erzeugung gezahlt.

Adresse 172 und:=
173 (SAC und SAD)

Zeiger auf die Anfangsadresse fiir Ein-/
Ausgabe, Zwischenspeicher fiir den Bild-
schirmeditor

In den Speicherzellen 193/194
steht eln Zeiger, der aunf die
Adresse im Programmspeicher
zeigt, wo das Programim bheginnt
beziehungswelse beginnen soll,
welches abgespeichert bezie-
hungsweise geladen werden
soll.

Dieser Zeiger wird am Anfang
einer Lade- ocder Abspeicher-
Operation in die Zellen 172/173
gebracht, wo er wahrend der
Operation laufend erhéht wird,
bisdas Ende des Programms er-
reicht ist; dann wird er wieder
auf seinen urspriinglichen Wert
gesetzt,

Der Zeiger dient auferdem
noch dem Bildschirmeditor als
Zwischenspeicher wahrend des
Scrollens (Hochschieben) des
Bildschirms und beim Einfiigen
zusadtzlicher Zeilen.

Dieser Zeiger kann sehr niitz-
lich sein, um Programme entwe-
der schon beim SAVEn oder
aber erst beim LOADen gezielt
auf andere als urspriiglich ver-
wendete bSpeicherbereiche zu
bringen. Dazu sind aber noch ei-
nige andere Zellen notwendig,
bis hin zu dem schon erwahnten
Zeiger in 193/194. Ich werde mit
dieser Anwendung und ihrer
Beschreibung daher warten, bis
wir zu 193/194 kommen.

Adresse 174 und
175 (SAE und SAF)

Zeiger auf die Endadresse fiir Ein-/Aus-
gabe, Zwischenspeicher fir den Bild-
schirmeditor

Dieser Zewger ist der Zwilling
zu 172/173, nur zeigt er seiner-
seits auf die letzte Adresse des
zu bewegenden Programms
(siehe oben).

Adresse 176 und
177 (SBO und $B1)

Zeitkonstante

Der Wert in dieser Speicher-
zelle wird verwendet, um die
Zeitkonstante zum Lesen wvom
Band in der Zelle 146 einzusiel-
len.

Adresse 178 und
179 ($B2 und $B3)

Zeiger auf den Kassetten-Puffer

Beim Einschalten des Compu-
ters werden diese Speicherzel-
len in Low-/High-Byte-Darstel-
lung auf die Anfangsadresse
des Kassetten-Puffers gesetzt.
Beim VC 20 und C 64 ist dies die
Adresse 828 (333C).

Adresse 180 (SB4)

RS232-Bit-Ziihler und -Zwischenspei-
cher fiir Kossetten-Operationen
Die RS232-Routinen verwen-

ofei-disespeicherzelle 180, um

die Zahl der iibertragenen Bits
zu zahlen, auBerdem fiir Parity-
Berechnung (siehe Texiein-
schub 3) und Stop-Bit-Bearbei-
tung. Die Lade-Routinen fiir Kas-
settenbetrieb benutzen diese
Zelle als Flagge, die angibt, ob
der Computer bereit ist, Daten
zu. libernehmen.

Adresse 181 ($B5)

RS232-Anzeige fiir néichstes Bit, Flagge
fiir End-of-Tape

Bei RS232-Operationen ent-
halt die Zelle 18] das jeweils
néchste Bit, welches libertragen
werden soll. Bandoperationen
entnehmen dieser Speicherzel-
le, welcher Block gerade gele-
sen wird.

Adresse 182 (SB6)

Ausgabe-Zwischenspeicher fiir RS$232
und Kassette
Bel Ausgabe von Daten liber
die R5232-Schnittstelle wird je-
des Byte in seine Einzelteile zer-
legt, bevor es liber den Ausga-
bepuffer seriell {ibertragen
wird. Der Ausgabepuffer wird
im obersten Teil des Programm-
speichers angelegt (siehe auch
Speicherzellen 55 und 56); die
genaue Anfangsadresse stehtin
Speicherzelle 248. Auch die Aus-
gabe von Daten auf die Kasgette
verwendet Zelle 182 als Ausga-
be-Zwigchenspeicher.
(Dr. H. Hauck/ah)

Texteinschub # 1

Die eingebaute Uhr

Dexr VC 20 und der C 64 haben eine interne Uhr eingebaut, de-
ren Stand abgefragt, ausgedruckt und somitzur Zeitmessungund
Programmsteuerung eingesetzt werden kann.

Inder Basic-Befehlsliste der Handbiicher finden wir dazu zwei

Funktionen, TI und TIS.
1) TI gibt den Stand des Zihlers wieder, der durch die d.rez Spei-
cherzellen 160, 161 und 162 gebildet wird. Dabei ist der Wert von
TL mchts anderes als die Summierung des Inhalts dleser dreiZah-
ler.

Entsprechend dem dreistelligen Zahlerprinzp (siche Beschrez
bung der Speicherzellen 160 bis 162) ist die Summe:

TI = Inhalt (162)
+ Inhalt (161) * 256
+ Inhalt (160) * 256 * 256

Mit dem folgenden kleinen Programm kénnen wir das verifi-

zierem:

10 PRINT TL

20 PRINT PEEK(162)+ BSS*PEBK.(IGI)+ ZSB*ZSB*PEEK{ IG{JJ
30 GOTO 10

Die beiden Zahlenbédnder fiir TI und die Zahlersume sind
praktisch identisch.

2) TIS gibt ebenfalls den Stand des Zahlers wiedet, aber in einer
anderen Darstellung. Wahrend TI 60mal in der Sekunde weiter-
zahlt, gibt TI$ direkt Stunden, Minuten und Sekunden an.

Den Zusammenhang zwischen TI und TI§ kénnen Sie am be-
sten mit dem folgenden kleinen Programm sehen:
10  PRINT INT(T1/60);

20 PRINT TI$
30 GOTO 10 :

Zeile 10 rechnet TI in Sekunden um. Damit die Zerle'
wielen Dezimalstellen vollduft, verwandelt sie das Resultatin eine
ganze Zahl. Zeile 20 zeigt dazu im Vergleich die sechs Ziffern von

Das erste, was beim Ablauf des Programms auffallt, ist die
gleichzeitige Umschaltung beider Zahlenreihen. Die Umrech-
nung von TI$ nach TI geht am besten »zu FuB«. Stoppen Sie den
Lauf mit der STOPTaste. Nehmen Sie dann den letzten Wert von

|3_‘j{j_|" 11l«311ine.de
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TI$ (rechts). Die ersten beiden Ziffern sind die Stunden, ihr Wert
wird mit 3600 multipliziert, um sie in Sekunden umzurechnen.
Addieren Sie dazu den Wert der mittleren beiden Ziffern (Minu-
ten) multipliziert mit 60, und addieren Sie zu diesem Zwischener-
gebnis die Sekunden (Ziffern ganz rechts). Das Resultat ist iden-
tisch mit dem letzten Wert von TI.

Wenn Sie iibrigens den Ausdruck fiir TI$ optisch verbessern
wollen, dann setzen Sie zwischen die Stunden, Minuten und Se-
kunden einen Doppelpunkt. Das wird durch eine String-Manipu-
lation erreicht:

Print LEFT$(TI$,2)”:"MID$(TI$,3,2)":"RIGHTH(TL$,2)

Eine gute Uhr muB sich stellen lassen — bei TI$ erreichen wir
das einfach mit Zuweisen des gewiinschten Wertes an die Varia-
ble TI$. Zum Beispiel stellt

TI$ = "153000™
die Uhr auf 15 Uhr 30. Man kann sie dementsprechend auch auf
0 zuriicksetzen, was bei einem Stoppuhr-Betrieb notwendig
wird.

TI kann direkt nicht beeinfluft werden, nur {iber POKEn von
neuen Werten in die Speicherzellen 160 bis 162 oder durch die
Zuweisung von Werten an TI$. .

Die eleganteste Methode, TI und TI$ auf 0 zu setzen, geht beim
C 64 und VC 20 mit

SYS 65499

‘Wenn Sie noch das kleine Programm von oben im Rechner ha-
ben, kénnen Sie es gleich ausprobieren. Geben Sie direkt ein:

SYS 65499:RUN
und die Uhr startet von Null an.

Abschlielend mochte ich Thnen noch zwei kleine Anwen-
dungsbeispiele von TI und TI$ mitgeben. Das erste ist ein Koch-

rezept, wie die Laufzeit eines Programms gemessen werden
kann. Diese Programm-Stoppuhr besteht aus zwei Zeilen.

Die erste Zeile setzt die Uhr auf 0, das kennen wir schon.

Die zweite Zeile druckt am Ende des Programms die abgelau-
fene Zeit aus.
10 TI§ = *000000"

10000 PRINT TI/60 “SEKUNDEN"

Daszu messende Programm steht zwischen diesen beiden Zei-
len.

Das zweite Beispiel betrifft eine Uhr, die nach einer vorgege-
benen Zeit ein Programm (Spiel) abbricht. Davon zeige ich zwei
Versionen. Die eine Version ist nach allen Erklarungen von oben
beinahe trivial:

10 TI$ = 000000

1000 IF TI$ >"000700" THEN STOP

Diese beiden Zeilen setzen die Uhr auf 0 und brechen ein Pro-
gramm nach genau 7 Minuten ab.

Etwas kniffliger ist der Abbruch (oder Start) mit einer Count-
Down Uhr.
10 TI$ = 000000
20 ZEIT = 300
30 IF ZEIT-VAIL(TI$) < =0 THEN STOP
40 weiteres Programm

Die Variable »Zeit« gibt die Dauer des Count-Down in Sekun-
den an. Zeile 30 iiberpriift den Wert von TI$, bis er 300 erreicht
hat, indem sie den jeweiligen Wert von TI$ von der vorgegebe-
nen Zeit subtrahiert, Natiirlich miissen in beiden Versionen die
Priifzeilen sinnvoll in ein Programm eingebaut werden. Aber das
mochte ich gern Ihnen iiberlassen.

Texteinschub » 2

Die Speicherzellen von 828 bis 1019 werden als »Kassetten-
Puffers bezeichnet,

Beim Abspeichern auf eine Kassette wird zuerst dem&aﬁpL

eines Bandes, der sogenannte »Headery, in diesen Puffer gespei-
chert. Ein ?rogra;nm wird dann direktauf das Band geschrieben.
Eine Datei allerdings lduft zuerst auch in den Kassetten-Puffer
und von dort erst auf das Band. Sie kennen sicher die charakteri-
stischen Wartezeiten des Kassettenmotors beim SAVEn einer Da-
tei.

Beim Laden ven einer Kassette gilt der Unterschied zwischen

einem Programm und einer Datei genauso, einschlieBlich der
Benutzung des Kassetten-Puffers.
. Wir haben gelernt, daB in der Speicherzelle 166 die Zahl der
Bytes gezdhlt wizd, die in den Puffer geschrieben, beziehungs-
weise aus dem Puffer gelesen worden sind. Die Zahl reicht von
0 bis 191

Diese Speicherzelle 166 kann wihrend eines Programms abge-
fragt und auch mit POKE beliebig verindert werden. Was dabeti
herauskommt, ist vordergriindig nur eine Spielerei. Aber viel-
leicht kann man die folgenden Experimenite auch nuizbringend
einsetzen.

Zuerst wollen wir die Funktionsweise von 166 erproben. Dazu

laden wir eine simple Datei auf ein leeres Band, und zwar mit fol-
gendem Programm:
Programm # 1

10 OPEN 111

20 FOR I=100TO 150
30 PRINT %11

40 NEXT

50 CLOSE 1

Wir erdifnen eine Datei (ohne Namen) mit der Nummer 1, fiir
Kassette (die zweite 1), zum Schreiben (die dritte 1). Nach RUN
wird der Kassetten-Puffer mit den Zahlen 100 bis 150 in mehreren
Schiiben gefiillt, wobei jeder Schub einzeln auf das Band ge-
schrieben wird.

Den Zusammenhang zwischen den Datei-Zahlen und dem Zah-
ler in 166 zeigt uns das folgende Ausleseprogramm:

Programin # 2

10: OPEN 110

20 GET #1X$

30 Print X$:

40 . PRINT CE{R$(28)PEEK(166)CHR${154),
50 GOTO 20

Experimente mit dem Kassetten-Puffer

Wireroffnen wieder eine Datei, diesmal znm Lesen{die 0), und
bringen mit GET # die einzelnen Zeichen hintereinanderin den

rw—m.uer und dann auf den Bildschirm. Die Zeile 40 druckt nach je-

dem Zeichen in roter Farbe [CHR$(28)] den Zihlerstand und
schaltet dann mit CHR$(154) — beim VC 20 wiire das CHRH(ED) —
wieder auf die Normalfarbe zuriick.

Zuerst muf das Band zuriickgespult werden, und dann geht es
los mit RUN. Nach dem Erscheinen der ersten Zeichen auf dem
Bildschirm sfoppen Sie bitte den Ablauf mit der STOPTaste.

Sie sehen jefztin Rot den Inhalt der Zelle 166, die aufwirts zahlt,
und dazwischen in Blau die Zahlen von 100 aufwarts. Interessant
ist, daf durch Zwischenrdume fiir eine 3stellige Zahl 6 Byte ver-
braucht werden.

Fahren Sie mit CONT solange forf, bis der Kassettenmotor an-
18uft und der nachste Schub auf dem Bildschirm ausgedruckt
wird. Nach ermmeutem STOP sehen Sie, daf die roten Zahlen nach
190 wieder auf 0 zuriickspringen. Das war der Moment, wo der
Kassettenmotor wieder eingeschaltet wurde.

Diese Erkenntnis verwenden wir fiir ein Experiment.

Mit der in das Programm # 2 singeschobenen Zeile 45 fragen
wirden Inhalt von 166 abund beeinflussen damitdem Ablaufdes
Programms. AuBerdem setzen wir an dieser Abfragestelle den
Inhalt der Zelle 166 auf den Endwert 191 und zwingen damit den
Kassettenmotor weiterzulaufen.

45 IF PEEK(166) = 18 THEN POKE 166,181

Die Wlederholung des Programmes mit zuriickgespultem Band
bringt uns ein neues Ergebnis;

Sobald der Zihler in 166 die 18 erreicht hat, glaubt das Pro-
gramm, der Kassetten-Puffer wire bereits ausgelesen, schaltet
den Kassettenmotor wieder ein und liest den nichsten Zahlen-
block in den Puffer. Wir erhalten jetzt nicht alle Zahlen, die auf
dem Band stehen, sondem nur Gruppen von 18 Bytes, das sind
ungefdhr drei Zahlen.

Ich sage vungefahre mit Absicht, denn mit der Symmetrie, be-
ziehungsweise mit der richtigen Reihenfolge klappt es nicht im-
mer s6 ganz, da ja die Linge des Kassetten-Puffers nicht unbe-
dingt ein ganzzahliges Vielfaches der ausgelesenen Bytes ist. Da
liegt also ein kleines Problem.

Dieses Abfmgen und Abandern der Speicherzelle 166 gehtna-
tiirlich auch in der anderen Richtung, ndmlich beim Abspei-
chern von Zahlen. Nehmen Sie bitte nochmal das Programm # 1
her und andern Sie es wie folgt ab:

Programm # la

114 [Z:¥4p
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10 OPEN LIl
20 FOR I=100 TO 300

30 PRINT#11 =

35 IF PEEK(166)=18 THEN POKE 166,191

40 NEXT ;

50 CLOSE1 _

Wir haben jetzt die Abfrage der Speicherzelle 166 des Pro-
gramms # 2 von vorhin in das Programm # | eingebaut. Spulen
Sie bitte das Band zuriick und lassen Sie das Programm laufen.

Nun wollen wir die dadurch neu abgespeicherte Datei ganz
normal auslesen. Dazu nehmen wir das Programm #2, alsoohne
die Zeile 45. Das sieht dann so aus:

Programm #2a

10 OPEN 11,0

20 GET#1,X$

30 PRINT X$:

40 PRINT CHR$(28)PEEK(166)CHR$(154);
50 GOTO 20

Wir starten es mit RUN, nachdem das Band wieder zuriickge-
spult ist. Der Vorgang ist im Prinzip der gleiche wie bei Pro-
gramm # 2; halten Sie das Programm bitte auch wiederan, so wie
vorher.

Wir sehen aber einen groBen Unterschied im Ausdruck. Es er-
scheinen nur die ersten drei Zahlen, 100 bis 102, danach steht
nichts mehr im ganzen Block, bis der Inhalt von 166 die Endzahl
190 erreicht hat. Erst danach, nach dem Loslaufen des Kassetten-
motors und dem Einlesen des nichsten Schubes, erscheinen die
nachsten drei Zahlen. '

SchluBfolgerung: :

Durch POKEn der Zahl 191 in die Speicherzelle 166 zu einem
| beliebigen Zeitpunkt kénnen wir sowohl beim Abspeichern, als
auch beim Einlesen einer Datei dem Computer vorgaukeln, der
Kassetten-Puffer sei bereits abgearbeitet, Dadurch wird der Kas-
settenmotor eingeschaltet und der nachste Schub ein- bezie-
hungsweise ausgelesen.

Texteinschub # 3Fehlererkennung mit Parity-Bits

Bei der Dateniibertragung zwischen Peripheriegeriten, insbe-
sondere zwischen Datasette und dem Computer kommt esrecht
haufig vor, daB Fehler aufireten. Diese Fehler haben alle mogli-
chen Ursachen und trotz aller Anstrengungen der Ingenieure
lassen sie sich leider nicht vollig vermeiden. :

An besonderen Schwachstellen werden daher MaRnahmen
getroffen, um Fehler wenigstens zu erkennen und Programme
abzubrechen, bevor groBerer Schaden entsteht. Die miBlichen
»LOAD ERROR«Meldungen sprechen da eine deutliche Spra-
che. Die einfachste Art, Fehler zu erkennen — ich sollte genauer
sagen: einzelne Bitfehler zu erkennen — geschieht liber soge-
nannte »Parity-Bits«. Die Methode bestehtdarin, daf zu einem Da-
tenwort, zum Beispiel einem Byte, ein zusatzliches Bit hinzuge-
fiigt wird und zwar so, daB die Quersumme immer eine gerade
oder auch eine ungerade Zahl ergibt. ;

Bevor ein Wort iibertragen wird, errechnet der Sender das
Parity-Bit und figt es dem Wort als zusdtzliches Bit hinzu. Der
‘Empfinger, der diese Priiffmethode natiirlich auch kernen muB,
rechnet die Quersumme aus. Wenn sie stimmt, nimmt er das
Parity-Bit weg und arbeiiet mit dem richtigen Wort weiter. Wenn
die Quersumme nicht stimmt, schliagt er Alarm.

Sie werden sicher schon bemerkt haben, dapf in meinem Bei-
spiel natiirlich ein Doppelfehler, namlich zwei falsche Bits, natiir-
lich nicht erkannt werden. UUm das zu erreichen, miibte man zwei
Parity-Bits einfiihren. Sie sehen natiirlich auch, wohin das letzt-
lich fiihrt, namlich zu einer Vergréberung der Wortlange. Man
nennt das auch »Redundanzu«, vielleicht haben Sie dieses Wort
schon einmal gehort. Nun, da gibt es fiir jeden Anwendungsfall
ein Optimum, abhangig von der Wahrscheinlichkeit, welche Art
von Fehlernin welcher Haufigkeitauftreten. Im Extremfall gibt e
Codiersysteme — zu denen die Parity-Bit-Methode auch gehort
— welche in der Lage sind, Fehler nicht nur zu erkennen, son-
dern gleich zu korrigieren.

Der Computer wartet weiter.
Taste gedriickt:

Ergebnis also wiader Null.

logeleien (Teil 3)"

Diese letzte Folge der Logeleien wird zum kronenden
AbschluBB unseren Commodore 64 als »SchluBfolgerungs-
Maschine« vorstellen und den Zusammenhang mit der
sogenannten Kinstlichen Intelligenz beleuchten.

as Aschenputtel unseres
Basic-Sprachvorrates, den

WAIT Befehl, hatten wir in der
letzten Folge untersucht. Dabel
kam heraus, daf er — mit nur ei-
nem Argument versehen — te-
stel, ob in emer spezifizierten
Speicherstelle ein bestimmtes
Bit gesetzt ist. Im Gegensatz da-
zu prift WAIT mitzwel Argumen-
ten, ob ein bestimmtes Bit ge-
1scht ist.
16. Nochmal WAIT:
Diesmal mit zwei Argumenten.

Wie funktioniert das? Gehen
wir aus vom Befehl
WAIT CAB

Dabei ist C die abzufragende
Speichersielle, A eine AND-
Maske und B eine EOR-Maske.
Sogar im Programmers Referen-
ce Cuide findet man eine fal-
sche Funktionsbeschreibung.
Tatsichlich geschieht folgen-
des:
1) Der Wertder Speicherstelle C
wird gelesen.
2) Dieser Wert wird mit B als
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EOR-Maske exklusiv-oder-ver-
kniipft
3) Das Ergebnis davon wird mmit
A als AND-Maske verkniipft.
Anhand eines Beispiels wollen
wir ung ansehen, was passiert.
Der Befehl
WAIT 132,32
halt ein Programm an, bis eine
Datagettentaste gedriickt wird
(H. Hauck, 64'er, Ausgabe 1I/
1984, Seite 138). Bit 4 der Spei-
cherstelle 1 ist in dem Fall nam-
lich Null. Der normale Inhalt die-
ses Registers ist 55 (bindr 0011
0111), also Bit 4 = 1. Die Zahl 32
lautet hindr

0001 0000
Mit WAITI1,32 32 geschisht fol-
gendes:
keine Taste:
00110111 55
0001 000D 32
EOR
0010 0111
0001 0000 32
AND

0000 0000 0

Das Ergebnis ist Null, der
Computer wartet weller.

Taste gedriickt;

00100111 3s
0001 0000 32
e REIR
0011 0111
0001 0000 32

AND

0001 0000 32

Das Ergebnisistungleich Null,
der Computer geht im Pro-
gramim weiter.

Im Programmers Reference
Guide steht es genau umge-
kehrt: Danach soll erst die AND
und dann die EOR-Operation
stattfinden. Lassen Sie uns diese
Variante ebenfalls einmal
durchspielen:
keine Taste:

0011 0111 55
0010 0000 32

AND

0010 0000
0010 0000 32

== KR
0000 0000 0

00100111 39
00100000 32
AND

0010 0000

00100000 32
E= EOR

0000 0000 ol

Auch wenn eine Taste ge-
drickt ist, wiirde bei dieser
Funktionweise der Computer
welter warten bis zum jiingsten
Gericht.

Wir solitenuns dasmerken: Es
kommt bei mehreren logischen
Verkniipfungen auch auf die
Reiheniolge an.

Dab der WAIT-Befehl so selten
benutzt wird, hangt zum einen si-
cherlich mit seiner relativ kom-
plexen Handhabung zusammen,
zum anderen aber auch damit,
daR meist ein auleres Ereignis
eintreten mupP, um den zu liber-
priffenden Bit-Wert zu wveran-
dern. Dafiir kommen Kontrollre-
gister in Frage, die fiir Ein-/Aus-
gabe-Operationen jeglicher Art
eine Relle spielen, einige VIC-II-
Chip-Register und auch Spei-
cherstellen des SID-Chip. Die
beiden letzteren sind allerdings
von der Firmware her ohnehin
auf allerlei Ereignisse hin pro-
grammiert, so daB eine Bahand-
lung mittels des WAIT-Befehls
lediglich manchmal als Alierna-
tive gesehen werden kann. Blei-
ben also die ClA-Register, de-
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ren komplexe Funktion aber
meist eher zur Bearbeitung in
Assembler zwingt als in Basic.
Ein Anwendungsbeispiel soll
aber noch vorgestellt werden.
Es stammt von H. Kohlen und
wurde im 64'er, Ausgabe 10/
1984, Seite 92 abgedruckt Es
handelt sich um eine Joystickab-
frage (Port 2), die allerdings im-
mer nur eine Joystickbewegung
erfaft:
WAITE6320,16,16 wartet auf Feu-

erknopf

WAITS6320,4,4 wartet auf Links-
bewegung

WAITE6320,1,1 wartet auf Hoch-
bewegung

WAITS56320,2,2 wartet auf Ab-
wartsbewegung

WAITE6320,8,8 auf
Rechtsbewequng

Dasg gleiche mit der Speicher-
stelle 86321 bezieht sich dann
anfden Joystickport 1. Wenn also
ein Programmabschnitt warten
soll, bis der Feuerknopf ge-
driickt wird, ist WAIT56320,16,16
sicher eine Mdglichkeit, so et
Was ZU Programmieren,

warlet

17. Logische Sitze

Im Grunde haben wir bisher
lediglich das logische Hand-
werkszeug kennengelemt. Zwar
erbrachte das auch einige di-
rekte Anwendungen, aber rich-
tig logische Probleme zu lésen,
dazu bedarf es noch einiger
Uberlegungen. Genau das wol-
len wir versuchen: Kann ein
Computer verzwickte logische
Aufgabenstellungen befriedi-
gend l8sen?

Die meisten logischen Frage-
stellungen bestehen nicht nur
aus der Anwendung einer einzi-
gen Verkniipfungsart, sondern
— wie schon der WAIT-Befehl
mit zwel Argumenten — aus
mehreren verkoppelten Aussa-
gen. Wie stellt man die Wahr-
heitswerte solcher Kombinatio-
nen her?

Zun&chst ein Beizpiel fiir solch
einen logischen SATZ (so nennt
man diese verkoppelten Aussa-
gen auch haufig):

NOT(A AND (NOTB))

Zum Ergebnis gelangt man
wieder liber eine Wahrheitsta-
belle. Abhangig von der Anzahl
der Variablen (hier also zwei:
A B)mubB eine Anzahl von Zeilen
vorgesehen werden, die alle
moglichen W/F-Kombinationen
enthilt. Bei zwei Variablen sind
das dann vier Zeilen, allgemein
aber bei N Variablen 2" Zeilen.
Die Anzahl der Spalten ergibt
sich aus der Menge der Varia-
blen und der vorzunehmenden
Verkniipfungen. In Bild 1 sehen
Sie die Wahrheitstabelle fiir un-
ser Beispiel.

Links finden Sie die Kombina-
tionen der Wahrheitswerte der
Variablen A und B. Daneben
wurde NOTB entwickelt, dann
(wie bei algebraischen Rech-
nungen Schritt fiir Schritt) die

116 Fsgp

A B NOTB AAND  NOT (AAND(NOTB)
(NQT B) ;

W W F F W

w F w w F

B i r W

F F W E w

Bild 1. So sieht die Wahrheitstabelle des logischen Salzss

- NOT{, ND (NOTB)) aus

A B  AIMPB
W W A
W= F F
F W W
BEE W
Blldﬂ Dusnstdle :
Wahrheitstabelle der
IMP-Verkniipfung -

ANDVerkniipfung und schlieB-
lich die Verneinung der Spalte
davor, Diese letzte Spalte ist
auch eine Zusammenstellung
der Ergebnisse.

Das kann auch unser C 64 fiir
uns rechnen. Das Programm
»Logelel-l« erledigl das in der
Weise, daf eserst nach der logi-
schen Funktion fragt, deren
Wahrheitstabelle beraschnet
werden soll, sich dann selbst
verdndert (Zeilen 100-130) und
schlieBlich die Berechnungen
durchfiihrt.

Zu beachten ist, daf »Logelei-
I« nur die normalerweise in un-
serem Basic-Sprachvorrat ent-
haltenen logischen Operatoren
kenmnt.

Zwel Sonderfille von logi-
schen 3atzen sollen Sie kennen-
lernen. Zunachst die sogenann-
te Tautologisa (hochdeutsch
Gleichbedeutung). S4ERD SIEH-INE
spricht man, wenn simtliche
Wahrheitswerte des Ergebnis-
ses W (wahr) sind (beziehungs-
weise —I1). Das ist der Fall in
Hamlets-beriihmten Saiz (wenn
er damit ein inklusiv-Oder ge-
meint hat) »sein oder nicht seine.
Probieren Sie mal aus:

A OR (NOT A)

(Das Programm Logelei-] ist
tibrigens darauf nicht eingerich-
tet). Das Gegenteil der Tautolo-
gie ist die sKontradiktion« (zu
hochdeuisch: Widerspruch).
Samtliche Wahrheitswerte des
Ergebnisses sind F (falsch oder
0). Das findet man zum Beispiel
Del;

A AND (NOT A)

Als Beispiel sel A die Aussage
vesregnets. Dann ist es eine Kon-
tradiktion zu behaupten: »Esreg-
net und es regnet nichtw.

Bisher fehlenunsabernochei-
nige entscheidende Werkzeu-
ge: Wir konnen noch keine
SchluBfclgerungen ziehen, Das
steuern wir nun an.

Es gibt in einigen Basic-Dia-
lekten den Operator EQV. Das
kommt von »dquivalents, also
sgleichs. Wir diirfen in unserem
C 64 getrost dafiir das Gleich-
heitszeichen (=) verwenden.
Aquivalenz zweler logischer Sat
ze liegt vor, wenn die Wahrheits-
werte der Ergebnisse gleich
sind. Probieren Sie mal mittels
unseres Programmes:

a) NOT (A AND B)
b) (NOT A) OR (NOT E)

Beide Satze sind aquivalent,
weil die Ergebnisse gleiche
Wahrheitswerte besitzen. Ne-
benbei: Das ist eines der soge
nannten Cesetze von DeMor-
gan. Das Programm Logelei-l
zelgt sich — wie Sie nun sehen
werden — auch schon als »Be-
weismaschine«. Bel der Frage
nach der Funktion geben Sie
doch mal dieses DeMorgan-Ge-
sefz eln;

(NOT(AANDRB))=
(NOTA)OR(NOTE))

Das Ergebnis zeigtlauter-1, al-
so W. Fiir alle Variablenkombi-
nationen istdieser Satz algorich-
tig. Vielleicht ahnen Sie jetzt
schon, was eln Computer in Fra-
gen Logik zu leisten imstande ist.
Probieren Sie doch mal selbst
emfach ein paar Aquivalenzen
aus. So kénnen Sie selbst noch
zum E:ntdecker werden,

18. Bedingungen

Auf dem Weg zum Computer
als »5chluBfolgerungs-Maschi-
ne« fehlt uns noch etwas Wichti-
ges: Bedingungen. Das sind Ver-
kniipfungen der Form sWenn...
dann...«. Man nennt diese Ver-
kniipfungen »Implikationens und
findet in manchen Basic-Dialek-
ten dafiir den Operator IMP. Wir
diirfen statt dessen > = verwen-
den.

(Der Vollstandigkeit halber sei
noch angemerkt, dal wir im C
64 anstelle von EQOR »< >« ver-
wenden konnen, Der C 128 kennt
diesen Befehl als XOR.)

Im weiteren soll fiir diese
Wenn-/DannVerkntipfung im-
mer IMP verwendet werden. Sie
konnen dann in emem Pro-
gramm leicht > = dafiir sinset-
zen. Fir eine Aussagen-Opera-
tion der Form A IMP B gibt es
wieder genaue Vorschriften,
wie die einzelnen Wahrheits-
werte miteinander verrechnet
werden. Bild 2 zeigt Thnen die
Wahrheitstabelle der IMP-Ope-
ranon:

Nur dann also, wenn A richtig
und B falsch ist, istauch A IMP B
falsch. Diese Wahrheitstabelle
erstellt Thnen auch ohine weite-
1es Logelei-l. Wenn Sie schon
am Probieren sind, dann geben
Sie doch noch mal diese Aquiva-
lenz em:
{A>=B)=((NOTA)ORB)

Das Ergebnis zeigt: Anstelle
von A IMP B kann auch (NOTA)

CRB verwendet werden. Solche
Aquivalenzen sind sehr brauch-
bar. Deshalb werden wir uns
noch eine weitere IMP-Opera-
tion ansehen. Uberpriifen Sie
doch mal mittels Logelei-l die
Wahrheitswerte diesas Satzes:
(NOTB) IMP (NOTA)

Sie sehen, daB genau diesel-
ben Wahrheitswerie heraus-
kommen wie fiir A IMP B. Auch
diege Sitze sind demnach dqui-
valent. Man nennt den leizteren
»Kontraposition«von AIMPB, Als
Beispiel fir eine Anwendung
dieser Erkenntnis wollen wir ei-
nen Beweis fithren:

Der Satz »Wenn x? ungerade
ist, dann ist x ungerades soll be-
wiesen werden. Wenn wir fur A
einsetzen »x? ungerades und fiir
Bax ungerades, dann ist also zu
beweisen A IMP B. Die Kontra-
position daven ware dann der
Satz: vWenn x gerade ist, dann ist
auch x% gerade«. Das zu zeigen,
ist relativ einfach. Eine gerade
Zahl x ist auszudriicken durch
2n: x = 2n. Dann ist fir x2 zu
schreiben:

%8 = (2n) (2n) = 2 (2n2),

was wieder eine gerade Zahl 1st.
Damit haben wir die Kontraposi-
tion bewiesen, Weil aber die
Kontraposition aquivalent ist zu
unserem Ausgangssatz, ist so
auch dieser bewissen.

Was damit zu zelgen war, ist
die Tatsache, daB man zu Bewei-
sen hdufig nur einen geeigneten
dquivalenten Satz  beweisen
muf, was unter Umstinden seht
vigl leichter sein kann.

19. Argumenie, SchluBfolgerungen
Wenn jemand in einer Diskus-
sionsrunde einen anderen Teil-
nehmer abbigelt, indem er be-
hauptet, dieser habe keine giilti-
gen ‘Argumente, dann kommt er
dem, was ein Logiker unter die-
sem Begriff wversteht, schon
ziemlich nahe. Fiir diesen ist ein
Argument eine ‘Beziehung zwi-
schen logischen Satzen, die er
»Pramissene (Voraussetzungen)
nennt und einem Satz, der »logi-
scher Schlufe« heift. Sclche Ar
gumente kdnnen dann »giiltige
sein oder »irrige (also ungiltg).
Giiltigkeit liegt nur dann vor,
wenn alle Pramissen den Wahr-
heitswert W aufweisen und au-
Berdem gleichzeitigauch der lo-
gische Schluf den Wahrheits-
wert W hat. Das ist vielleicht so
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trocken etwas unverstdndlich.
Wir sehen uns daher ein Bel-
spiel an.

Unser Beigpiel beinhaltet ein
grundlegendes Gesetz, das Ge-
setz der logischen Schlufiolge-
rung (Geszetz der Syllogistik, auf-
gestellt von Aristoteles). Man
kann es so ausdricken: »Aus A
folgt B. Aus B folgt C. Dann folgt
auch aus A die Aussage Cu Die
beiden ersten 3atze sind die Pra-
missen. Der letzte Satz ist der lo-
gische Schluf. In Formeln:
Pramissen: A IMF B
B IMP C
Schluf: A IMP C

Das Ganze ist ein Argument,
und wir milssen nun nachpriifen,
ob es giiltig 1st. Dazu bauen wir
uns eine Wahrheitstabelle, die
nun (weil drei Variable vorhan-
den sind) 2* = 8 Zeilen enthalten
muf. AuBerdem soll jedem Satz
und jeder Variablen eine Spalte
zugeordnet sein. In Bild 3 ist die-
se Wahrheilstabelle zu sehen,

Links finden Sie alle mogli-
chen Kombinationen der Varia-
blen‘Wahrheitswerte, rechis da-
neben dann die Werte, die bei
den drei Satzen herauskommen.
In den markierten Zeilen sind
die Werte beider Pramissen W
und — wie Sie unschwer feststel-
len werden — auch der Wahr-
heitswert des Schlusses ist dort
W. Damit ist dieses Argument
giiltiar.

Eine andere, etwas computer-
gerechtere Form, lernen wir nun
noch kennen. Dabel verkniipft
man alle Pramissen durch die
AND-Operation und dies so ent-
standene Gebilde wird durch
die IMP-Operation mit dem
SchluB verkoppelt. Das Ergeb-
nis ist eine Tautologie, wenn das
Argument gilltig 1st. Unser Bet-
spiel lautet in dieser Form dann;
(A IMP B)AND(B IMP C))

IMP (A IMP C)

Unser Computer wird also el-
ne s5chluBfolgerungs-Maschi-
ne«, wenn wir das Programm
Logelei-l etwas erweitern und
umbauen. Als sLogelei-2« sehen
Sie diese Schlubfolgerungsma-
schine hier abgedruckt,

Im Grunde genommen tut die-
ses Programm nichts anderes
als Logelel-1, nur sind jetzt unter-
schiedliche Variablen-Anzahlen
zugelassen (von einer bis zu vier
Variablen). Ebensc wie vorhin
wird hier auch nach Anzeigen
der vorhandenen Funktion ge-
fragt, ob eine andere gewiinscht
sel, Danach muf die Anzahl der
Variablen eingegeben werden
und unter Umsténden die neue
Funktion. Wenn eine Schlupfel-
gerung zu untersuchen ist, wird
sie in der eben erklarten Form
(Pramissen AND-verknipft etc)
eingegeben. -Ansonsten verfah-
ren Sie wie bei Logelei-l. Der
Computer erstelll nun eine
Wahrheitstabelle. Liegt eine
Tautologie vor, dann sind alle
ErgebnisWahrheitswerte gleich
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8- B—2-C AIMPB BIMPC KIMPC
W W F W F P
W oF W F w w

W B E i w F

E w w W w w

F W F w F w

i E w w w W

iE F E w w w
Bild 3. Wahrheitstabelle eines giiltigen Argumentes. Hier das
syllogistische Gesetz des Aristoteles.

-1 und damit das Argument giil-
tig, die Schlubfolgerung also
richtig. Um das Programm tber-
schaubar zu halten, sind einige
Eleganzen nicht verwendet wor-
den. Aber vielleicht reizt Sie das
ja zum Erweitern, Verfeimnern,
etc,

Versuchen Sie es mal mit dem
obigen Beisoiel. Sie sehen, wir
konnen mit Logelei-2 ein logi-
sches Gesetz beweisen, Natiir-
lich kann man diese Schluffol-
gerungsmaschine auch im all-
taglichen Bereich einsetzen.
Das soll das folgende einfache
Beispiel zeigen:

Ein Student erzahlt seine Situa-
tion: »Wenn ich jobbe, dann kann
ich nicht gleichreitig studieren.
Wenn ich studiere, dann schaffe
ich das Examen. Wenn ich nicht

jobbe, dann mus ich am MifHger- &

tuch nagen. Ich habe mich ent-
schlossen, trotzdem zu studie-
ren. Dann habe ich mein Exa-
men und nage am Hungertuch.«
Dias sind 4 Satze mit 4 Variablen:
A = ich jobbe

B = ich studiere

C = ich schaffe das Examen

D = ich nage am Hungertuch

In der verkiirzten Form lautet
die AuBerung des Studenten
dann:

Pramissen: A IMP NOTB
B IMP C

NOTA IMP D

B

Schiuf: C AND D

Nach dem Starten der Schiuf-
folgerungs-Maschine geben Sie
also ein:

((A IMP (NOTB})) AND (B IMP C)
AND ((NOTA) IMP C) AND B)
IME (C AND I}

Anstelle von IMP verwenden
Sie die oben genannten Zel-
chen. Die Zwischenrdume kon-
nen wegbleiben, denn sie sind
nur der Deutlichkeit halber ein-
gefiligt. AuRerdem sagen Sie bit-
te dem Computer, daB er es mit
vier Variablen zu tun hat, Das Er-
gebnis zeigt, daB die Schiufiol-
gerung richtig ist; Lauter -1 tre-
ten auf.

So, nun kdnnen Sle dieses Pro-
gramm auf eigene Probleme an-
wenden. Ein paar nette Beispie-
le finden Sie in einem Artikel von
D. Herrmann in der Zeitschrift
computer colleg, Ausgabe 2/

1985, Seite 26. Wenn Sie diters

versuchen, Schlisse auf diese

Weise per Computer zu tber-
priifen, werden Sie feststellen,
dah der schwierigste Schritt die
Umwandlung von Saizen in die
mathematische Kurziorm dar-
stellt, Das kennen Sie vielleicht
schon von Textaufgaben in der
Mathematik her.

20. Kinstliche Intelligenz?

Wenn Sie diese Folge bis hier-
her gelesen und vielleicht eini-
ge Schliisse selbst ausprobiert
haben, ist bei Thnen mdglicher-
weise der Eindruck entstanden,
daf Sie hier so etwas wie den
Keim der Kiinstlichen Intelligenz
(auch mit dem Kirzel KI be-
dacht) vorliegen haben. Ein Pro-
gramm, dasinder Lageist, mehr
Variable — vielleicht sogar Hun-

Siles = verarbeiten, welches
die Schltisse aus allen mégli-
chen Variablenkombinationen
selbst erstellt und mittels der
Tautologien iiberpriift auf Rich-
tigkeit, solch ein Programm wa-
re im Prinzip auf der gleichen
Basis wie »Logelei-2« zu erstel-
len, also relativ einfach. Zwar
hitte es ziemlich groRe Ausma-
Be und es bediirfte sicherlich ei-
nes wesantlich schnelleren Pro-
zZessors, um in absehbaren Zei-
ten zu Resultaten zu kommen,
aber es ware technisch reali-
sierbar. [st das Kiinstliche Intelli-
genz, und — diese etwas uto-
pisch anmutende Zusatzfrage
stellt sich zwangslaufig — ware
das Programmnichi in der Lage,
Firmen, Gesellschaften, ja auch
dem Staat eine wichtige Hilfe
bei Entscheidungen zu sein?

WVersuchen wir zundchst, die
Frage nach KI zu beantworten,
dann erkennen wir sehr schnell,
daB eine Antwort nicht méalich
ist. Noch gibt es keine allgemein
anerkannte Definition, was Intel-
ligenz eigentlich sel. Dann kann
auch kein Begriff einen sinnvol-
len Inhalt haben, der daraus ab-
geleitet ist,

Die zweite Frage ist nicht ganz
20 leicht zu kl3ren. Sclch sine
»Super-Schlukfolgerungs-Ma-
schines ware sicherlich in eini-
gen Anwendungsbereichen
sehr niitzlich. Aber vielleicht ist
Thnen schon bei der Formulie-
rung von Problemstellungen fiir
unser Programm sLogelel-Zeanf-

gefallen, daB es da manchmal
Schwierigkeiten gibt. [rgendwie
fallt es ab und zu schwer, emnen
Satz, in dem Adjektive oder Ad-
verbien esine groffe Rolle spie-
len, in die Kurzform umzusetzen.
Nun haben Sie recht, wenn Sie
sagen, dab das sicher eine Fra-
ge der Feinheit der Methode sel,
Wie haben hier ja auch nur ei-
nen kleinen Zipfel der Logik zu
fassen bekommen. Aber trotz-
dem bleiben Probleme. Im tagli-
chen Leben werden Sie hdchst
selten Situationen vor sich ha-
ben, die mit JA oder NEIN (Wahr
oder Falsch) zu bewaltigen sind.
Da gibt es zum Beispiel noch ein
JA ABER oder ein VIELLEICHT
oder ein JEIN etc. Die zweiwerti-
ge Logik, auf der all das fufit,
was wir in diesen drel Folgen be-
handelt haben, spielt in der Rea-
litdt nur eine untergeordnete
Eolle! Sie ist deshalb auch nur
héchst selten und jedesmal mit
einer gehdrigen Portion Skepsis
auf reale Problemstellungen an-
wendbar,

Allen, die neugierig auf dieses
Thema gewcrden sind, méchte
ich zwei Biicher ans Herz legen,
die ebenso unterschiedlich wie
niitzlich sind:

1) Seymour Lipschutz: »Essern-
tial Computer Mathematicss.
McGraw-Hill 1982, ISBN 0-0%-
037990-4. Das ist einer der Ban-
de der Serie »Schaum’s Outline
Seriese, der auch noch andere
mathematische Themen an-
packt und das alles mit vielen
Beispielen wilrzt.

2) Douglas R. Hofstadter: »Go-
del, Escher, Bach ein Endloses
Geflochtenes Bande. Klett-Cotta
1985. ISBN 3-608-83037-X. Das ist
fiir jeden, der sich fiir Computer,
Laogik, KI und das Denken an
sich interessiert, eine Art Bibel,

(Heimo Ponnath/gk)

¥={(A)=BIAND {By=C)ANDICY=011)= {R)=D)

CE T ERGIBT
S -1
-1 -1 -1 8 -1
S T T -1
-1 o-1 @ @ -1
A8 -1 -l -
18 -1 8 -1
-8 B -l -1
-1 8 o8 @ -1
B -1 -1 -l -1
B -1 -1 @ -1
B -1 B -l -1
B -1 8 @ -1
P 8 -1 -t -1
B9 -1 8 -1
B @ 8 - -1
N e i B -1

Bild 4. Das Programm
»logelei-2« iberpriift Aussa-

en. Wenn alle Ergebnisse —I
auten, ist die Aussage richtig
(so wie hier).
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Logeleien

C 64/VC 20

1 REM ##5 ¥ #¥r s fsstisrmediissiniisntsss L1332
2 REM * ¥ L1051 >
3 REM = LOGELEIEMN FUER ZWEI * <2240
4 REM # VARIABLE * @26 7F
= REM * * <@AS4L -
& REM # HEIMO POMMATH HAMBURG 1985 = 131>
7 REM % * {@556>
=] F{EN FENE NN R <139 >
2 REM <@B71
10 PRIMT CHR#(147):FOKE SIZ2B@,4:FPOKE 53281
,B:FOKE &464,5:60T0 30 <@B&
15 REM =#*#% LUF CURSOR SETZIEN *#x*% “@&T
Z@ POEE 21i,5:FOEE 214,Z:5Y5 SB&4B:RETURM <Z2@A:
D5 REM ###% HF—1: FUNETIONENEINGSEE *=x <148
38 S=11:Z=5:60SUE Z2QA:FOKE &44.7:FRINT"LOGE
LEIENM FUER ZIWEIL"® LA7E:
IZ5 S=1&: 7=4:G0SUEB Z28:FOREE £44.2:PRINT"YARI
ADLE" L2227
4@ S=4:7=1W:60SUB Z0:FOKE &45 . 5:FRINT"IM F
ROGRAMM IST DIE FUNKTIOM:" 1342
45 K=1:505UB 1080:kE=0:5=0:7Z=15: (05UE Z8:FR1
NTHC="L%F LAZ8 >
5@ S=4:7=20: 605U Z@ 188>
55 PRINT CHR#(18)"A"CHRF(14&43"LTE ODER "CH
R+ (1B} "N"CHR£(1446) "EUE FUNETION 2" 227>
&8 GET AF:IF AFCF"A"AMD AF<E"M"THEN &0 2
S IF AF="4"THEN %5
7B S=0:7=22:G0SUB ZB:FRINT"C{(A,B)=";:: INPLT
L#: POKE 781 ,22:5Y5 S99@3 LiTE:
75 GOSUBR 2@:PRINT"C="L#:FOR I=@ TO S@0:MEX
T:FPOKE &44,0 <BBZ
8@ PRINT CHRF(147)CHRF(17) :FRINT"10@L%="CH
R#F134)LFECHRE (34} £182%>
385 PRINT"11@DEFFHL {A)="L#:FRINT" 1Z@DEFFNM{
Bi="LF:PRINT"RUNSS"CHRF (13} ; @23
0 FOKE &631,13:POKE &F2,13:FOKE 633, 13:FOK
E 634 ,13:FOKE 19B,4:END £195>
P4 REM *##% HF-2: BERECHNUNGEN **#* @56
75 POKE 646,95:PRINT CHRE(147} <227
100 L#F="NOT (A ANDI(NOT B)) " L2063
11@ DEF Fh L (&8)=NOT (A ANMDNOT BY) @24 >
120 DEF FN M(B)=NOT(A AND(NOT B)) EaEg 2O
138 IF K=1 THEN RETURN <139
148 S5=35:72=5:605UB 2A:POKE 4£44&4,2:PRINT"HIER
IST DIE WAHRHEITSTABELLE:z" <238:
145 PRINT:FPRINT:FPRINT:POKE &46,1:FPRINT TAE
(S)"A"TAB(1@) "E"TAB(2S) "ERGIBT C" @8BS
1568 PRINT TAB(4)"
——————— ":POKE 444 ,5:PRINT <£215%
155 FOR A=—1 TO @:FOR B=—1 TO @:FPRINT TAB(
S5)A TAB(1@E TAB(Z7V)IFN M(B) @78
168 NEXT B:NEXT A <255
145 PRINT:POKE 6£46,1:FRINT TAB(4)"————————
T e e ":POEE &4&,5 L2227 =
170 S=0:7=20: 60SUR Z@:PRINT"C="L#% <@BE5>
8 B4’er
Listing Logelei-1. Eine Hilfe zum Erstellen von Wahrheitstabellen
bei zwei Variablen
1 REM ¥%5EERHFEFEXEXAERERNEXER XXX EEREEEX L1325
2 REM * * <B51>
3 REM # DIE SCHLUSSFOLGERUNGSMASCHIME * 217>
4 REM #* BIS ZU 4 VARIABLE * @62
S5 REM # : * <@54
& REM * HEIMO FONMATH HAMBURG 198BS * <131 >
7 REM # 3+ L1056
B REM ##¥#¥s6lFidttstaaser ittt esnesis 2439
7 REM <@71>
1@ PRINT CHR#(147):FOKE S53Z2B0,@6:FPOKE 53281
JB:POEE &6446,5:60T0 50 <@8& >
15 REM #### UF CURSOR SETZEN *%x* LOLT -
2B POEE 211,5:POEE Z214,7:SYS SB&4@:=-RETURN <22@>
25 REM #%%x HP-1: FUNKTIONENEINGABE #*%x <148>
30 5=7:7=-5:G0SUB Z@:FOKE &d4é.7:FPRIMT"SCHLU

SFOLGERUNGSMASCHINE <@AS >
35 S=1@:7=46:50SUB 20:FOKE &86,2:FPRINT"EIS
ZU 4 VARIABLE" <119>
4P S=6:7=9:BOSUE ZO:FOKE 646,5:PRINT"IM PR
OGRAMM IST DIE FUNKTIOM:® £126%
45 K=1:;GUSUB 10@:E=0:5=0:7=12: GOSUB Z@:FRI
NT"Y="L% <25
46 7=14:G0OSUB ZB:FRINT"MIT "N" VARIABLEN" <1137
58 S=4:7=16:G0SUB 20 199
S5 PRINT CHRS$(18)"A"CHR#(146) "LTE DDER "CH
RE(18) "N"CHR$(1446) "EUE FUNKTION 7" 227>
60 GET A%F:IF AF<>"A"AND AS<F"N"THEN &@ <2183
62 Z=17:G0OSUB 20:PRINTU"WIEVIELE VARIABLE ¢
MAY 4)"::INFUT BF @I
63 N=VAL (B$):IF N<1 DR N>4 THEN &2 148>
65 IF AF="A"THEN 95 <@55>
70 S=@0:7=19:G0OSUB 20:PRINT“Y(A,B,..)="3:IN
FUT L$:FOKE 781,19:5YS S9703 41813
75 GOSUB Z@:PRINT"Y="L$:FOR 1=0 TO S588:NEX
T:FOKE &46,0 @24 >
80 PRINT CHRFf(147)CHRFO17) :PRINT"108L%="CH
R (34) LFCHRE (34) <182
85 PRINT"11@DEFFNL ("CHRE (&4+N) ") ="LE: PRINT
"1Z2BN="N:FRINT"RUNFS"CHR$(19) ; 254
9@ POKE 431,13:POKE &32,13:POKE &33,13:POK
E &634,13:POKE 198,4:END L1955
94 REM **#%x HF-2: DBERECHNUNGEN ###*¥% 1@A56F
S FOKE &44,5:PRINT CHRE(147) £227>
18@ LF=" ( (A>=B)AND{B>=C) AND{C>=D) ) >= (AZ>=D)
3 BB
11@ DEF FN L(D)={(A>=BE)AND(B>=C)AND (C>=D))
={Ar=D) <B18>
128 N= 4 <137
125 C#="{45FACEZ =
—————— o <14a>
13@ IF K=1 THEN RETURN <1393
14@ S=2:7=0:60SUEB Z0:FPOKE &46,2:PRINT"HIER
I1ST DIE WAHRHEITSTABELLE VONz" <247
145 S=@:7=2:GO0SUB 20:PRINT"Y="L$:POKE &46,
L:FRINT:FPRINT C3:FOKE 646,5 <@Z5?
| 15@ ON N GOSUR 28@,300,400,S00: PRINT: FOKE
W g4, 1:PRINT C#:FPOKE 646,5:FPRINT <207 >
155 FRINT®WENN ALLE ERBEBNISSE -1 LAUTENM,
DANN" £193>
160 FRINT"IST DER SCHLUSS RICHTIG ! (TASTE
)U:FOKE 198.8:WAIT 198,1 <202
19@ END <192>
195 REM #x###% 1 VARIABLE *xx%% LO55>
20@ ERINT TAB(15)"A"TAB(3@) "ERGIBT":FODKE &
46,1:PRINT CH:PRINT:FPDKE 646,5 <@ >
2?PS FOR A=—1 TO @:PRINT TAB(1S)A TAB(Z@FN
LA <1737
2180 MEXT A:RETURN <@7a
295 REM #%%¥% 2 VARIABLE #%xx% <158>
300 PRINT TAE(S)"A"TAB(1@) "B"TAB(3@) "ERGIB
TU:POKE 644,1:PRINT CH+:PRINT:FOKE &46,
5 <@Peg>
I@S FOR A=—1 TO @:FOR B=-1 10O @ <171
Z1@ FRINT TAB(S)A TAB(1@ B TAB(I@FN L(B) <@927
315 NEXT B:NEXT A:RETURN <@71>
I95 REM #*#%x% 3 VARIABLE **%xx <Oz
4p0 PRINT TAB(S)"A"TAB(1G)"B"TAB(15) "E"TAB
(3@ "ERGIBT™ 172>
495 FOKE 646,1:PRINT CE:FPRINT:FOKE 444,55  <B78>
41Q FOR A=—1 TO @:FOR B=—1 TO @:FOR C=-1 T
o @ <EREEE
415 FPRINT TAB(S)A TAB(1@)B TAB(15)C TAB(SD
IFN L (D) <B3@x
4270 NEXT C:NMEXT B:NEXT A:RETURN <2027
495 REM ###x# 4 YARIABLE ®x%%¥ L1047
S@@ FRINT TAB(S)“A"TAB(1@)"B"TAB(15) "C"TAB
(20) "D"TAE(3@) "ERGIET" <223>
SPS FOKE &46,1:PRINT CH:PRINT:POKE &46,5  <17@>
i@ FOR A=—1 TD B:FOR B=—1 TO @:FOR C=-1 T
0 @:FOR D=-1 TO @ £132>
SiS PRINT TAB(S}A TAB(1@)E TAB(15)C TAB(20
}D TAB(S@IFN L(D) <251>
52@ MNEXT D:NEXT C:MEXT B:NEXT A:RETURN <BZ24 >
8 64 er
Listing Logelei-2. Die SchluBfolgerungs-Maschine. Ein Programm
zum Uberprifen der Stimmigkeit logischer Schliisse.
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Extern-Kurs

C 64/VC 20

C 64 exiem —

Der Weg

nach drauBen

In diesem Teil des Kurses werden wir
uns mit dem Control-Port 1 beschiifti-
en. Er eignet sich nicht nur zum
nschluB eines Joysticks. Was man
noch alles mit ihm machen kann,
wollen wir am Beispiel eines
Lichtgriffels im Selbsthau zeigen.

m Control-fort 1 des © 64
gibt es nur noch einen An-

schlul, dessen Bedeutung wir
noch nichl genau kennen. Ge-
meint ist Pin 6, der Light Pen-
Anschlul3, von dem wir im letzien
Teil schon etwas gehdrt haben.
Er hat zwel verachizdene Funk-
tionen, Zum einen wird hier die
Information iber den Zustand
des Feuerknoples eingespeist,
Zur anderen inleressanten An-
wendung kommen wir jelzt,

Vielleicht haben Sie achon ain-
mal von einer Computeranlage
gehdrt (oder eine gezehen), beai
der man bestimmte Funklicnen
mit einem speziellen Stift, der
mit dem Computer verbunden
1st, direkt am Bildschirm anwéh-
len kann. Solch einen Stift nennt
man Lichigriffel. Ein Lichtgriffel
istsehr einfach anden C 84 oder
den VC 20 anzuschlieBen. Man
kann sich den »Lightpen« sogar
selbst bauen

Im Innern eines Lichtgriffels
steckt als wichtigstes Element
ein Fotoransistor, eine Fotodi
ode oder ahnliches. Dieser Foto
trangistor reagleri wie unser
LDR aus der letzten Folge auf
Licht. Das Licht wird vom Elek-
fronenstrahl der Bildrohre er-
zeugt, wenn dieser auf die Matt-
scheibe trifft. Der Fototransistor
an den Bildschirm gehalten, re-
gistriert den Elekironenstrahl
als kurzen Lichtimpuls. Das ist
auch der Grund, weshalb der
Lichtgmiffel nur an relativ hellen
Bildschirmstellen funktioniert,
dennnur hier entsteht einausrei-
chender Lichtimpuls. Wenn vorm
Lichtgriffel ein Impuls an den
Computer gegeben wird, priift
dieser, fir welchen Punkt des
Schirmser gerade das Signal an
den Bildschirm geschickt hat
Mit Hilfe dieser Information
kann er dann die X- und YKoor
dinate der derzeitigen Fosition
des Lichtgriffels auf dem Bild-
schirm zur Verfiigung stellen

122 (3¥dp

Diese beiden Werte kénnen wir
abfragen und fiir unsere Pro-
gramme verwenden.

Lichtgriffel
selbstgebaut
Bevor wir wieder elwas pro-
grammieren, wollen wir uns ei-

nen Lichtgriffel beschaffen und
an ungeren Computer anschlie-

RFen. Fur den Lichtgri[ﬂeégégi;{j ._!"!L

gen wir, wie oben schin

emen Fototransistor. Es wurde
der Typ TIL 78 verwendet. Alle
Bauteile, die fiir diesen Kursteil
bendtigt werden, sind im Elek
tronikfachhandel erhéltlich. Der
LDR aus der letzten Folge reicht
fir unseren Lichtgriffel nicht
aug, weil er zu langsam auf die
Lichtschwankungen  reagiert
und deshalb keine brauchkaren
Impulse liefert.

Wenn Sie schon in der glickli-
chen Lage sing, einen echten
Lichtgriffel zu besiizen, kinnen
Sie die Versuche selbstver-
sténdlich auch mit diesem aus-
fiihren. [m folgenden soll jedoch
nur auf den Fotolransistor einge-
gangen werden.

Der TIL 78 hal zwel Beine. Sie
heifensKollektors und »sEmitter.
Nun stellt sich die Frage, wel-
ches Bein welche Funklion hat?
Es gibt drei Maglichkeiten, dies
herauszufinden. Die erste ist fir
den Elektronikneuling wohl die
beste: Sie fragenin dem Fachge-
schaft, in dem Sie den Fototransi-
stor kaufen. Zu Hause haben Sie
dann zwei weltere Moglichkel-
ten: Die Seite des Fototransistor
gehiuses, auf der sich der Kol-
lektor befindet, 1st etwas ahge-
flacht. AufRerdem hat der Eollel-
tor das kiirzere AnschluBbein,
Die zwelle Erkennungsmethode
ist allerdings sicherer als die
dritte, well irgend jemand das
langere Bein zum kirzeren ge-
macht haben kinnte!

180 REM #Esrrs s if i nEr Xt R EERFRERR

118 REM * *

120 REM * DEMAO ZUmnm *

138 REM # e *

14@ REM = -

108 REM #* B B8 T BIRLGIGE FE E *

1680 REM + *

178 REM = *

18@ REM * EY TOBIAS NICOL *

19@ REM * *

208 REM * MEUMIESENSTRASSE 2@ *

2180 REM * *

226 REM = &8 FRANKFURT 71 *

230 REM * *

PR REM #¥%ES#dsmEiniiitsd il e iips

258 =

268 REM #xxxxsdnn INFORMAOTION %¥xkxkss

278 PRINT " 4{CLR,4DOWN3SOLL DER PUMKT JEWEI
LS

288 PRINT " {DOWNIWIEDER GELOESCHT WERDENT{
DO 3

298 FRINT "BITTE "Jd° ODER "'M" EINGEBEN!

@@ GET A% @ IF A+ = "" THEN 080

1@ IF AF = "N" THEN L = 1

320

IO REM #¥xxxx¥ INITIALISIERUMG *sxxxxx

34@ FPOKE S53280,8 : POKE 5328141

35@ PRINT "{CLRX" : A = 1024 B = 40

ILHB C = 24 = D = 53247

378

ZBB REM ####%#%# FARBSFEICHER SETZEN ##¥%#%

I9@ FOR I = 552946 TO S&42725

402 FOKE 1,8 @ MNEXT I

418 =

420 REM #*xx%%x% WERTE EINLESEN *¥%%#%x

430 REM #*x%#x% UMD STABILISIEREN #%%%%%

448 FOR I = 1 TO S

458 X = X + FEEK (D)

468 ¥ = ¥ + FPEEK (D+1)

47@ MNEXT I

488 X = INT (X/5) : Y = INT (Y/5)

4@ =

SRR REM *# IN KOORDINATEN UMWANDELN **

nng'{x = INT ((X—-50)/180%(B—1))

328 EY = IMT ((¥Y—43)/19@%C)

538 :

548 REM *¥% KOODRDIMATEN KONTROLLIEREM #*#%

S50 IF KX < @ THEN KX = @

o6@ IF KY < @ THEN KY = @

97@ IF EX > B-1 THEN KX = B-1

S8@ IF KY > C THEN KY = C

a7@ :

500 REM #%%% PUNET SETZEN/LOESCHEN *¥*#%¥*

61@ IF L=@ THEN FOKE A+XA+YA*B,32

620 FOKE A+EX+EY#B, 160

630 =

540 REM ## NEUE WERTE & RUECESFRUNG

6350 XA = KX = YA = KY = X =@ Y =08

L6@ GOTO 428

678 =

680 =

698 :

TP REM ¥ ¥ riruiddiiieiiiiier @ auitess

710 REM =x% AENDERUNGEN FUER VC=20 %%

T2A REM S# 4SS rRriddssidiiii i iruienses

7@ REM

748 REM SETZEN SIE DIEBE IEILEN EIN:

758 REM

748 REM 34@ FOEE 346879,24

778 REM 35@ PRINT "{CLRX" : A=74B@ : B=

788 REM I&@ C=22 : D=3&870

798 REM 370 FOR 1 = 3I84@@ TO 3870@5

BU@ REM S1@ KX = INT ((X-55)/95%(B—~1))

8183 REM 320 EY = INT ({Y-38)/89%(C))

8@ REM

830 REM WENN SIE DAS PROGRAMM &BSPEI-

542 REM CHERM WOLLEN, SOLLTENM SIE MOCH

B850 REM DIE ZEILEMN 27@-290 ANPASSEN.

g 847er

Listing 1: Demo zum Lichtgriffel.
Bitte mit dem Checksummer
eingeben.

<2383
157>
L1119
<281>
£18% >
<@BF2>
<@11>
£219>
L2295
239
L2082
<BRE:
<@4Z>
L@23%

L1272
Lles s

L2267

<220
<131>

<2475
<121>
L2
<@e1 >
<@aZ2r
<B47>
£218%
<238>
LPE9
<@92>
L2056
£128>
<B26>
£132>
<228>
<Bba
<@ze:
<238>
<@028>
<@44>
175>
£2123
<1785
<154%>
<@57 >
L2547
<191%
£21@>
<238>
<@74>
<B31>
<@s8>
<@HL
<@78>
<1647
<@98>
<R74>
<171%>
<136>
138>
<148
<158
L@74x
<@27>
<@94>
<@28>
<@7a>
<pas>
<1847
£185>
4217
<199
<2113
<@2B>
£12@>
<284
<2417
@27
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C 64/VC 20

Extern-Kurs

SchlieBen wir den »Lightpene
an den Computer an. Schalten
Sie diesen dazu aus Der Light-
Pen-Anschluf ist der einzige an
den Control-Port des C 64, der
nur einmal, und zwar am Port 1,
varhanden ist. Verbinden S3ie
den Emitter mit GND und den
Kollektor mit Light Pen des Port
1. Das war's schon!

Zur Demoenstration habe ich
das Programm sDemo zum Licht-
griffels (Listiing 1) geschrieben.
Eg ist den Joystick-Demos sehr
ahnlich. Auch hier werden Punk-
te auf den RBildschirnm gemalt.
Mur digsmal erscheinen dis
Punkte dort, wo Sie den Licht-
griifel auf den Bildschirm set-
zen, Sie kénnen also den Bild-
schirm als Eingabeesinheit ver-
wenden und direkt aui ihm
zZelchnen.

Geben Sie das Programm ein
und starten 3ie es. Als erstes
werden Sie gefragt, ob die er-
scheinenden Punkte Jeweils
wieder geldscht werden oder
gesetzt bleiben sollen. Antwor-
ten Sie mit emnem der angegebe-
nen Buchstaben. Nach wenigen
Sekunden, in denen der Farb-
speicher schwarz initialisiert
wird, erscheint rgendwo eln
kleines Rechieck auf dem Bild-
gchirm. Nehmen Sie den Foto-
trangistor zur Hand und fiithren
Sie ihn iber die Matischeibe.
Der Punkt folgt dem Lichigriffel
iiber den Bildschirm.

Auch Lichtgriffel und Tastatur
storen einander. Wenn Sie un-
kontrolliert auf den Tasten her-
umiippen, sehen Sie, dafl der
Punkt auf dem Bildschirm hin-
und herspringt, Ebenso erschei-
nen an der Cursorposition wahl-
los Zeichen, wenn sich der Com-
puter im Direkimodus befindet
und Sie den Lichtgriffel iber
den Bildschirm bewegen. Diese
Storungen treten beim VC 20
nicht auf; hier lazsen sich Tasta-
tur und Lichtgriffel synchron be-
nutzen.

Sollte sich der Punkt auf dem
Bildschirm nicht vom Fleck be-
wegen, so kann das mehrere
Griinde haben: Wenn Sie keinen
Fehler beim Abschreiben des
Lizstings gemacht haben (sich
der VC 20 in der Grundversion
befindet) und der Lichtgriffel
korrekt angeschlossen ist, kann
nur der Bildschirm zu dunkel
eingestellt sein. Drehen Sie den
Helligkeitsregler stwas weiler
aufl, das miiBle den Lichtgriffel
zum Ansprechen bringen.

Eine Verstirker-
Schaltung

Funktioniert das Programm
mmer noch nicht, wird der An-
schlu} des Lichtgriffels stwas
komplizierter. Sie benttigen ei-
ne Verstarkerschaltung, die die
zu schwachen Signale vom Licht-
griffel fiir den Computer ver-
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Bild 1. Die Schaltung des Lichtgriffelverstirkers
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Stiickliste 1. Diese Teile
benétigen Sie fiir den
Lichtgriffelverstdrker

starkt. Eine solche Schaltung
gibt Bild 1 wieder. Sie wird
durch die im Schaltbild angsge-
benen Anschliisse mit dem
Computer verbunden und kann
sowohl an den C 64 als auch an
den VC 20 angeschlossen wer-
den.

Die Schaltung iat zum Glick
recht einfach, sollte jedoch sorg-
falig aufgebaut werden, um
Kurzschliisse zu vermeiden. Sie
sollten sich deshalb vielleicht
von einem Hobby-Elektroniker
helfen lassen, wenn Sie sich
noch ni2 mit Elektronik bheschaf-
tigt haben. Die Teile, die Sie fiir
den Verstarker benotigen, ent-
nehmen Sie bitte der Stiickliste
1. Die folgende Funktionsbe
schreibung der Schaltung ist fiir
den forigeschrittenen Hobby-
Elektroniker gedacht und kann
{ibersprungen werden.

Zur Schaltung: Sie besteht im
wesentlichen aus einem 1C (In-
tegrated Circuit = Integrierier
Schaltkreis) des Typs NE 558.
Der NE 555 ist in unserer Schal-
tung zls Monoflop (Monostabile
Kippstufe) geschaltet, Wenn das
Monoflop durch einen negati-
ven Impuls an Pin 2 des ICs an-

gestolien wird, verbleibt es eine
kurze Zeit in einem Arbeitszn-
stand und fallt dann in einen
Grundzustand zuriick. Die Trig-
gerimpulse (Pin 2 heilt Trigger)
kommen von unserem an den
Bildschirm gehaltensn Lichtgrif-
fel. Er sendet einen Impuls,
wenn er vom Elektronenstrahl
der Bildréhre iberstrichen
wird. An Pin 3 (das ist der Aus-
gang des [Cs) entstehen =0 die
Impulzse, die, vom Transistor ver-
siarkt, dem Light-Pen-Angchlul
des Computers zugefithrt wer-
den.

Mit Hilfe dieser Verstdrker-
schaltuno funkiiomert der Licht-

of auch bei einem wesent

lich dunkleren Bildschirm. Der
cptimale  Arbeitspunki  der
Schaltung wird mit dem [-Mega-
Ohm-Potentiometer eingestell.
Das ist beim C 64 besonders
sorgfaltig durchzufithren, weil
sich sonst wieder einmal Proble-
me mit den normalen Computer-
funktionen ergeben. Drehen Sie
einfach solange langsam am Po-
tentiometer, bis der Lichigriffel
ordnungsgemall  funktioniert.
Am VC 20 arbeitet die Schaltung
problemlos, jedoch mupf auch
hier der Arbeitspunkt einge-
stellt werden. Der I-Kilo-Ohm-
Widerstand i1st ein Vorwider-
stand zum Transistor. Die restli-
chen Bautelle stellen die Zeit
ein, wahrend der das Monoflop
im Arbeitszustand verweilt, bis
es wisder in den Grundzustand
zuriickfallt.

Sehen wir une jetzt das Pro-
gramm einmal genauer an. In
Zeile 390/400 wird der Farbspei-
cher initializiert, da die Punkte
auf dem Bildschirm schwarz er-
scheinen sollen. Die Lichtgriffel-
position wird vom Compuier in
X-und Y-Richung jeweils mit ei-
ner Genauigkeit von neun Bit er-
mittelt, Die acht hoherwertigen
der neun Bits des X-Wertes ste-
hen in der Speicherstelle 53267
(VC 20: 36870), die des YWertes
wieder in der darauffolgenden,
53268 (VC 20: 36871). Dasz Bit 0
des X/ ¥ Wertes kann nichtabge-
fragt werden, wodurch eine Auf-
losung von nur zwei Bildpunkien

zustande kommt. Das ist jedoch
fiir miederauflésender Graifik
vollig ausreichend, geschweige
denn flir Steuerfunktionen. In
den Zeilen 440 bis 470 werden
diese beiden Speicherzellen je
fiinfmal ausgelesen. Die erhalie-
nern Werle wearden addiert und
anschliefend durch 5 geteilt
(Zeile 480). Disse Mittelwertsbil-
dung dient zur Stabilisierung
der Werte, denn der XWert
schwankt ziemlich stark, wah-
rend die Y-Koordinate recht kon-
stant ist. Das ist seltsamerwei-
se bei beiden Computern so,
scheint also systembedingt zu
sein.

In den Zeilen 510/520 werden
die ausgelesenen Werte in Bild-
schirmkoordinaten umgewan-
delt. Wenn man einen Lichtgrif-
fel in eigenen Programmen ein-
zetzen will, mul man hier etwas
experimeniieren, Jeder muf fiir
jedes Programm neu herausfin-
den, welche Werte die Koordi-
naten annehmen sollen (kénnen)
und wie er die Werte fiir dieses
Programm am besten aufberei-
tet. Ab Zeile 540 folagt dann die
durch die Programme der letz-
ten Folge schon fast zum Stan-
dard gewordene Wertekantrol-
le, die bei diesem Programm
wegen des schwankenden *-
Wertes besonders wichtig ist.
Die verbleibenden Zeilen diri-
ten hinreichend bekannt sein.

Listing 2 zeigt ein weiteres
Demonstrationsprograrmm  zum
Lichtgriffel. Hier wird der Licht-
griffel nicht zum Zeichnen, son-
dern zum Auswahlen von Menii-
punkien benutzt. Wegen der
groBeren Genauigkeit des Y-
Wertes wird dazu nur dieser ver-
wendet: Eswird also nur die ver-
tikale Richtung des Lichtgriffels
ausgewertet. Sle konnen mit
dem Programm emen der drel
Tongeneratoren des C 64/VC 20
bestimmen, auf dem dann ein
Ton erklingt; die Tonhodhe hangt
vom ausgewihlten Tongenera-
tor ab. Den gewtinschien Tonge-
nerator bestimmen Sie, indem
Sie das entsprechende Feld auf
dem Bildschirm mit dem Foto-
transistor beriihren,

In Zeile 470 wird das
Lichtgrilfel Y-Register ausgele-
sen. Auigrund des erhaltenen
Wertes werden dann ab Zeile
480 der angewéihlte Tongenera-
tor und die Tonhthe bestmmt.
Imm C 64-Programm wird dabel
nur auf eine direkte Berithrung
des angegebenen Kastchens in
vertikaler Richtung reagiertt,
wahrend beim VC 20 aus Platz-
grindeninden Programmezeilen
grofBere Bereiche akzeptiert
werden. Wird kein neuer Tonge-
nerator angewahlt, ist also T2
(=neusr Tongenerator) gleich
Tl (=alter Tongenerator), wird
durch Zeile 550 verhindert, daR

‘die Ceneratoren neu gesetzt

werden, weil dadurch eine Ton
slorung entsteht.
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C 64/VC 20

Wenn Sie den Lichtgriffel ofter  desto kongstanter werden Thre
in selbstgeschriebenen Pro-  Werte anschliePend sein, weil E;g MNEXT I :éggi
grammen einsetzen wollen, soll-  ein  kleinerer Bildschirmaus- = :
ten Sie sich mit dem Fototransi-  schnitt auf den Fototransistor ein- ;?g Ti”_*:***s?f‘izg SRS =B SR
: ; : g = S : =4 z = 54272 <23B>
stor einen echten Licht»Criifels  wirkt, Sie miissen jedoch aufpas- =80 FOR I = 1 TO 1@ Bies
basteln. Nehmen Sie dazu einen  sen, daf nicht zu wenig Licht auf 350 READ A,B 2186
Kugel- oder Tileschreiber und  den Fotolransistor fdllt, da er 408 FOKE SI+A,B c@2T>
entfernen Sie alle sInnereien«.  sonst nmicht mehr anspricht. In 410 MEXT 1 £24@>
Léten Sie an die beiden An-  diesem Fall bohren Sie die Mi- 420 DATA 24,15, 8,207, 1,50, 7,207 <z14>
schliisse des Fototransistors nendffnung einfach etwas auf 438 DaATA B,100, 14,207, 15,150, 6,248 <{13B>
zwel ausreichend lange Kabel  5ie kdnnen auch mit dem Hellig- 440 DATA 13,240, 28,240 L1735
an und isolieren Sie sie sorgfdl-  keitsregler am Fernseher oder 420 : 172
tig gegeneinander. Ein Kurz  Monitor etwas korrigieren, Nach 44@ REM *% LIGHTPENPOSITION ABFRAGEN *x <@95>
schluB kann zwar keinen Scha-  dem Anschluf an den Commpu- igg e EERRT Rt flé:;
i & 5 z = 2 = e Ui e
den‘annc_hte_n, dochsetzterden ter besitzen Sie dann einen rich- 490 REM x%%x% POSITION AUSKERTEN sxxxx finzs
Fototransistor aufer Betrisb.  tigen L_rch_tgrufel_ S@E IF Y » 79 AND Y < 91 THEN T2 = 4 Q94>
Stecken Sie den Fototransistor Damit ist die Besprechung S51@ IF Y » 119 AND Y < 131 THEN T2 = 11 <@aL>
jetzt von hinten in den Stift und  der Control-Ports vorerst abge- SZ@8 IF Y > 159 AMD ¥ < 171 THEN T2 = 18 <174
befestigen Sie ihn vor der Mi-  schlossen. =1 {254
nendffnung. Je kleiner diese ist, (Tobias Nicol/ev) 54@ REM #x*%x TONGENERATOR TAUSCHEN *xxx <@25>
55@ IF T2 = T1 THEN 448 <136>
S60 POKE SI+T1,0 <@78>
LOD FEM #¥SEEE L5 E N SRR E 3N XN HR {23IF: S57@ FOKE SI+T2,17 <1835
118 REM # * {159 580 : <48
1Z0 REM * TONGEBER M1 T =% @R 59@ REM #*% NEUE WERTE % RUECKSPRUNG % <024>
1208 REM %  ——— e 257 600 T1=T2 <119>
140 REM * * <189> 610 GOTO 440 <1508
1SA REM # L ICHTGBRIFFEL = <@72%F 620 = =1
168 REM *  ——— S * <@1L> 638 = <@9a>
170 REM * * <219> 640 : <1BH>
180 REM #* BY TOB1IAS NICOL * L2205 LSO FEM #¥¥%%#A%RE0FREAERERRHR AR R R EHHEE <@24 %
190 REM * * <239> 6468 REM **» AENDERUNGEN FUER VC-28 #%% <Z233>
200 REM = NEUWIESENSTRASSE 2@ * L2B82> ETD REM #%%83idrXired ity it iirrnEe <044
210 REM = * <R@3> 4BB REM <2343
2278 EEM * f=tfalfln] FRANEFURT 71 ¥* <B4z &7@ REM LOESCHEN SIE Z7@-440! L2097 >
230 REM * * <@23> 70@ REM <254
240 FREM # ¥ ¥S#ss e miiifisent i nnnesnss <122 718 EEM GEBEN SIE EIN: <1@17>
250 = {226 720 REM <@18>
260 REM *%%#%% BILDSCHIRMAUFBAU ®xxx*x <1267F 73@ REM 270 FOKE 36879,27 <16@%
27@ FOEE 53281,1 : POKE S328@,3 {OZ29> 740 REM 37@ T2 = 36874 : POKE 36878,15 <1533
28@ FRINT "“{CLR,DOWN,2S5FACEIBITTE WAEHLEN 750 REM 47@ Y = PEEK (3&871) £@85>
SIE!" EAERe@ L |NEFEL REM SO0 IFY< 4ITHENT2=36874:G0TOS4D <181
298 FRINT "{25FPACE}— {DOWN 77@ REM S1@ IFY< 85THENTZ=36875:60T0S40 <@B2S>
7l <@P95> 78@ REM S52@ IFY<1B3THENTZ=36876:G0T0S48 <1897>
308 FOR I = 1 TO 3 £145; 798 REM S6@ FOKE T1,@ <158>
31@ PRINT " {2SPACEX1x35" <142> 800 REM 570 FDEKE T2, (T2-34871) %50 <BL&B:
320 FRINT "{25PACE}E B TONGEMERATOR";I <@72>
I3@ PRINT " {(ZSPACE}TXXLZDOWNZ" <@@1> 8 54 ar
Listing 2. Tongeber mit Lichtgriffel. Bitte mit dem Checksummer eingeben.

Sortieren mit dem
Computer (5)

Ein ausfiihrlicher Geschwindigkeitsver-
gleich aller bisher erarbeiteten Sor-
tieralgorithmen soll die Spreu vom
Weizen trennen. Und ein weiteres Sor-
tieralgorithmus wird vorgestellt.

ntcegen der anderslauten-
den Vorhersage im letzien
Teil unseres Kurses, scll heute
noch einmal auf Sortieralgorith-
men in Basic eingegangen war-
den. Dieser Entschluf wurde
aus mehreren Griinden gefaft,
Erstens trafen nach Erschel-
nen der letzten Ausgabe mehre-
re interessante Beitrdge zum
Thema Sortieren in der Redak-
tion ein. Zweitens soll noch ein-

124 Z34p

mal ein grafischer Vergleich
samitlicher Routinen stattfinden,
und drittens werden wir uns heu-
te noch ein wenig mit den Vor-
und Nachteilen der einzelnen
Sortiermethoden beschaftigen.
Als erstes soll eine Verbesse-
rung an den Mann gebracht
werden. Heinrich Studer schick-
te der Redaktion einen Sortieral-
gorithmus, der dem schon be-
kannten Straight Selection stark

ahnelt, wegen seines einfache-
ren Aufbaus jedoch weniger
Speicherplatz bendtigt, Der Ein-
fachheit halber soll dieser Sor-
tieralgorithmus den Namen Mi-
nigort bekommen.

Wie Sie aus dem Fluhdia-
gramm in Bild 1 sehen knnen,
besteht Minisort aus zwel ge-
schachtelten FOR-NEXT Schlei-
fen. In der AuBeren Schleife
wird jeweils der Reihe nach ein
Element genommen und mit
samtlichen Elementen der inne-
ren Schleife verglichen, Wird
wahrend eines Vergleichs fest-
gestellt, daf das andere Ele-
ment aus dem Restfeld kleiner
als unser Vergleichswert ist, so
werden beide Variablen ver-
tauscht.

Ist die innere Schleife also ein-
mal durchlaufen wordern, so be-
findet sich das kleinste Element
des Gesamtfeldes nun an erster
Stelle.

Jetzt wird in der auBeren
Schleife zum ndchsten Element
ibergegangen, wobei dieses
wiederum mit dem Restfeld ver-
glichen wird... und so weiter, bis

man beim letzten Element ange-
kommen ist. Es mup sich hierbei
dann zwangslaufig um den grof-
ten Wert handeln.

Fir Minisort (Listing 1) wie
auch fiir ungere librigen Sortier-
algorithmen gilt, daP sie das
Hauptprogramm fiir ihren Be-
triebh bendtigen. Das Hauptpro-
gramim dient der Erstellung der
verschiedenen Arrays und der
Anzeige der erstellten und zor-
tierten Felder. In Listing 2 wur-
de auch diesmal wieder das
Hauptprogramm abgedruckt,
da esum ein paar Sachen erwei-
tertwurde, Esist jetzt mit der Op-
tion wwon Hand erstellens zusatz-
lich moglich, jeweils vorwérts
und riickwirts sortierte Felder
zu erstellen, um die sTestkandi-
datenw (sprich: Sortierprogram-
me) auf Herz und Nieren zu te-
sten.

Um Ihnen jedoch einen gro-
Ben Teil der Arbeit abzuneh-
men, habe ich fiir diese Folge
unseres Kurses noch einmal
samtliche  Sortlerprogramme,
die bisher besprochen wurden,
in den drei Bereichen sFeld un-

ef-onliné.de
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sortierts, »Feld vorwérts sortierts
and sPerd ckwheis sorbe s - 1@ REM ERSTELLEN EINES FELDES ZUM ;
: tersucht. Wiz werden nachher hai
T noch ausfihirlich auf die Ergeb- §: :E: gngésg:::l-_LEN KANN ZUFAELLIB E‘fﬁé;
Einlesen nisse dieses »Monstertests ein- A@ REM ODER GEZIEHLT (DURCH EINGABE) <@ms>
des gehen, 5@ REM ERFOLGEN. {2517
Datenfiles Jetzt jedoch noch zu einem an- &0 REM <122>
deren Sortlerprogramm, das 7@ REM SORTIERALGORITHMEN ERHALTEN DIE <@53>
uns Horst Armin Kosog einge- 8@ REM ZEILENNUMMERN VON 1208 BIS 18000 <1&67>
sandt hat, Es tragt den Namen 9@ REM SIE BENDETIGEN JEWEILS DIESEN <2113
aMischsorts und wurde von be- 99 REM VORSPANN ZUR AUSFUEHRUNG. <@Bv>
sagtemn Absender anhand einer 180 REM HERSTELLUNG EINES ARRAYS: <B70>
Aifeabirisellung sus s T 11@ REM ARRAYVARIABLE - A% 220>
ey (HJ Diloert. Tntor 120 REM SCHLEIFENVARIABLEN - X, Y, Z <PB2>
o AR S ) 130 REM HILFSVARIABLEM - B¥, C%, D# 124>
matik 1, Hueber-Holzmann Ver- 140 REM DREIECKTAUSCH MIT - S% <2383
lag, Munchen 1978, Seite 210) er- 15@ PRINT" {CLR}":CLR c1@2>
stellt und selbstindig weiterent- 160 PRINT"SOLL VOM{SPACE ,RVSOMIH{RVOFF 3AND
wickelt, ODER {SPACE ,RVSON3 Z {RVOFF 3UFAELLIG ERS
Das Prinzip dieses Sortieral- TELLT":PRINT <@27 >
gorithmus izt folgendes: 170 INPUT"WERDEM "jX# {239>
Ahnlich wie bei OQuicksort 1B@ IF X$<>"H"AND X$<>"ZI"THEN 150 <B56>
wird das zu sortierende Array 198 IF X$="H"THEN GOSUB 220:G0SUB 100@:GOT
bei Mischsort in Untereinheiten b gngég oop: GOSUB 200@ :;g;i
(fellfelder) untergliedert. Diese | 55 govo 4m@@: REM WEITERMACHEN <1325
Teilfelder fangen L}:s!de_r Gribe 2280 REM ANZAHL DER ELEMENTE BESTIMMEN @78
2 an und nehmen dann im Qua- 238 PRINT: INPUT"ANZAHL DER ELEMENTE ";A <115>»
drat an Umfang zu (4,8,16,...). 248 IF A>10B@A THEN PRINT:PRINT"ZU VIELE E
Zuerst werden cdie Unterein- LEMENTE":GOTO 23@ <119>
heiten der GroBe 2 jeweils fiir 250 IF A<1@ THEN PRINT:PRINT“ZU WENIGE ELE
sich sortiert, so daB wir A/2 (A ist MENTE" :G0TO 238 <13B>
Helna e o 323 ?::Eu?f igl})DNN RVSON?D {RVOFF *RUCKER DDER SRR
=3 - L]
;2%2&91@‘SOItLenE’TEMEEdEIH {SPACE ,RVSONIB{RVOFF}ILDSCHIRM ;Y4 207>
]ewéilszweibenachbane Teil- 270 .45 Y$<2"?"AND Y$<>'.B"THE” e Tieme
feldar werden nun szusammen- %gg I’,E:;mz DET IR TR SO0 :éég;
genmschtrc und wiederum sor- 329 RETURN <1@4>
= tiert, 1090 REM EINGABE VOMN HAND <1@7 >
Ausgabe der Setzt man dies durch das ge- 1818 PRINT"{CLR3}V DDER R"; <@93>
sortierten samte Array fort, so erhalten wir 1028 INPUT X$:IF X$<>"R"AND X$<>"V“THEN 18
Werte nun A/4 sortierte Teilfel derder | 20 <B51>
Lange 4. ONLiB3E = -1: X1=1: Xx2=A <1233
Alz néachstes werden }0w0115 104@ IF X$="R"THEN R=—1:X1=A:X2=1 <181>
zweibenachbarte Teilfelder der 1058 Z1=65:72=465:Z3=65:FOR X=X1 TO X2 STEP p—
Lé&nge 4 zusammengemischt i s _ =t i
BIM 1. Fragrummohiuulpiun und sortiert... und so weiter, bis . 22}( i;EN ?fi:JEHCHRS“Zl IEEIREISE L 126>
von »Minisort«, einer der schlieBlich nur noch em (Teil) 1062 A%(X)=CHR$ (Z2) +A$ (X) : IF Z1=98 THEN Z2
einfachsten sgmenen‘then Feld tibrighleibt, namlich das =72+1:IF 72398 THEN ZI2=&45 254>
: Gesamtfeld. 10464 AFIX)I=CHR$ (Z3)+A$(X): IF Z2=9@ THEN Z3
=Z3+1:IF Z3>9@ THEN Z3=65 <00e >
1@7@ NEXT X LB@23
10040 TI$="BA0BGG" 113> 1088 RETURN <122>
1805@ FOR X=1 TO A-1 <1273 2008 REM ZUFRELL IGE EINGABE <177>
188680 FOR Y=X+1 TO A <@eg > 201@ PRINT"{CLR}" 220>
1AB70 IF A$(X){=AX(Y)THEN 10@9@ <2425 202@ PRINT:PRINT"ES WERDEN JETZT"A" ELEMEN
10080 S$=A% (X) : AT (X)=AF(Y) 1A (Y)=5% <198> TE ZUFAELLIG":PRINT: PRINT " AUSGEWAEHLT
1LBA9@ NEXT Y, X <@89> <212>
203@ PRINT:PRINT"JEDES ELEMENT BESTEHT AUS
8 64 er 3 ZEICHEN.":PRINT:PRINT <198>
s = - . . s . 2048 FOR X=1 TO A <232>
Listing 1. Ein kleines und effektives Sortierprogramm: Minisort 2058 AT () ="" 206>
2068 FOR Y=1 TO 3:A$(X)=A% (X)+CHRS$ ( INT (RND
(TI)#25) +&65) NEXT ¥ <134>
. . 2078 NEXT X <242>
Ablavf des Mischsormisve ahiens in mem zmga RETURN (as?}
Saa e IPEB REM ZWISCHENAUSGABE DER ELEMENTE <197>
— g el 3@10 FOR I=1 TO A-9 STEP 1@ 145>
e ; 3 F Trzmiernm 3020 FOR J=1 TO I+9:PRINTH#!,A$(J)" "3 :NEXT
¥ ,‘-",:g].;_E 5- :HII 3 5' E i Mizchon der Tailfelder o <@ag>
e izl o : | Fornesseneny 3030 PRINT#1:NEXT I: PRINT#1 <@51>
e :| L . e 3040 RETURN <@a8>
o o : ; 4BD@ REM WEITERMACHEN <18@8>
. :”1] i ] : 4@05 OPEN 1,D <@2@>
- 'Z]-j 7 g : 4010 PRINT" {CLR}AUSGABE DES ERSTELLTEN FEL
: il i L : DES" £149>
2 ilm_a— o . 4020 PRINT <BSL>
Lo i 5 - 4B38 GOSUB 3000 192>
ol 5] E =] - [ 4@4m RE: SORTIERUNG STARTET <169>
wr;xe.—x.u;mm 4@5@ RE <BaL>
o s e
i e wumﬁ;ﬁﬁﬁmm Listing 2. Modifiziertes Hauptprogramm
Bild 2 SQ urbelte! Mischsort. Dieser Mgorlﬂ'lmus ist der fir alle Sarfilerulgorlthmen
; sr.l: il uaseres Teals. (Fortsetzung auf der néichsten Seife)
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C 64

Diese Arbeitsweise sel noch
einmal in Bild 2 grafisch darge-
stell.

Damit Sie beim Abtippen von
Lastings nicht aus der Ubung
kommen, haben wir auch zu
Mischsort ein Programm (Listing
3). Bs muB, wie alle iibrigen Al-
gorithmen auch, in unser Haupt-
programm eingefligt werden.

Ein dokumentiertes FluBdia-
gramm zu Mischsort ist in Bild 3
abgedruckt.

Schneller als
Quicksort!

Mil dieser Uberschrift stellte
kiirglich eine Zeitschrift fiir Per-
sonal Computer (Computer per-
sonlich, Ausgabe 14/85) ein neu-
es Sortierverfahren vor. Das Pro-
gramm lief urspriinglich auf el-
nem CBM 8032 und machte also
keine Miihe bel der Umstellung
aufden Commodore 64, BEinder-
artiger Beitrag darf natiirlich in
unserem Kurs nicht unerwahnt
und unbesprochen bleiben,
weshalb ich das Programm in
unsere Reihe der Sortiermetho-
den aufgenommen habe.

Das interessante an Supersort
(50 heift das Wunderprogramim)
ist sicherlich die Art und Weise,
wie bel diesem Programm Zeit
gesgpart wird. Wir haben es hier
néamiich eigentlich mit zwel Sor-
flerprogrammen zu fun.

Daseine Sortierprogramrm da-
von kennen wir bereits. Es han-
delt sich um Bubblesort 2, also
die verbesserte Version des ur-
spriinglichen Bubblesort. (Wir
erinnern uns: die Verbesserung
von Bubblesort bestand im Ein-
filhren eines Zeigers, der dafiir
sorgte, dal Bubblesort mit der
Arbeit aufhort, sobald keine
Vertauschungsn mehr stattfin-
den. Dieser «Kunstgriffs sorgte
dafilr, daR Bubblesort 2 bei Fel-
dern, die insgesamt schon sor-
tiert sind, einige wenige Ele-
mente aber neu eingeordnet
werden milssen, &uerst schnell
wird und die kiirzesten Sortier-
zeiten ilberhaupt erreichen
kann.).

Bei Supersort nutzt man nun
die Tatsache, da Bubblesort
bei Feldern bis maximal zehn
Elementen sehr schnell arbeitet.
Eswird alsc das Gesamtfeld ein-
fach in Teilfelder mil maximal
zehn Elementen aufgeteilt, die
dann alle einzeln von Bubblesort
nachsortiert werden.

Damit die Teilfelder dann
auch in der richtigen Reihenfol-
ge stehen, wird das Gesamtfeld
vorgorliert, wobel die Teilfelder
entsprechend der Anfangs
buchstaben der Feldelemente
zusammendgestellt werden.

Das FluRdiagramm von Super-
sortsehen Siein Bild 4, wobei auf
die detaillierte Darstellung von
Bubblesort verzichtet wurde.
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Auf unser Hauptprogramm zu-
geschnitten kdnnen Sie Super-
sort in Listing 4 finden. Es kann
chne weitere Anderungen mit
den anderen Routinen dieses
Kurses zusammenarbeiten.

Nachdem wir nun eine ziemli-
che Menge von verschiedenen
Sortieralgorithmen kennen, sol-
len diese jetzt auch einmal im
Vergleich betrachtet werden.
Fiir den Anwender stzllt sich in
der Eegel nur die Frage, wel-

S0020 T$=TI$%:REM ENDEBEHANDLUNG <8041

SAR1@ PRINT#1 L2045
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50040 PRINTH#1:PRINT#1:PRINT#1,T#:CLOSE 1 £158~>
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Bild 3. FluBdiagramm von Mischsort. Deutlich ist die Auﬂeilung
in zwei Arbeitsgdnge zu erkennen.

Ausgabe 9/Septombet k8 de

nline.net

Gder-o



C 64

Effektives Programmieren

16B4@
19058
148
ioa7a

1e08@
19@7a

1010a
1811a

181z@
18138
1@14@
10150
18140
igive
181680

ia19@
108200
18z1@

1@822@
102358

TI+="poBooe"
ZF=INT (A/2+.5):DIM TVS(ZF)
FOR X=2 TD A STEFP 2

IF AS(X-1) >AF$ OO THEN TVS(B)=AF(X-1):

A% (X—1) =A% (X) s AF (X) =TV (D)
NEXT X:IF A<3 THEN S2200

LF=1:FOR MZ=1 TO INT(LOG(A-1)/LOG(2)

)
ZF=INT (ZF/2+.5) : LF=2#LF

FOR FZ=1 TO ZF:AL=1+2%LF*(FZ—1):AZ=A

1+LFzE1=A2-1:E2=E1+LF

IF E2<=A THEN ET=LF:GOTO 1@15@
IF -A<AZ THEN 10230
EZ=A:ET=A+1-A2

FOR X=1 TO ET:TV$(*)=Q$IX+E1):NEXT

FOR X=E2 TO Al STEP-1
IF A (E1)<TVSH(ET) THEN 10200

AF (X)=A%(E1):E1=E1-1:IF El>=A1 THEMN

10220

FOR ¥=X-1 TOD Al STEP-1:AF(Y)=TVE(ET)

tET=ET-1:MNEXT Y:=:G0T0 18210

AF () =TVS(ET) :ET=ET—-1: IF ET>=1 THEM

10220
X=A1l

NEXT X
NEXT FZ,MZ

€ 84 er

<1133
<179>
<1&F>

L2035
<163>

<@a7>
<@57 >

<@38>
<0B7>
{287 >
<B23>
<Ba3>
<@4ag>
<183

<O35>
<@75>
<@5&>
<075

<0BsL>
<@42>

Listing 3. Das schnellste Sorfierprogramm: Mischsort

QN M.

10002 TI+="PPER@B":DIM ZP#(A),AN$(26),X(26

) BE(A) <182>
19840 FOR I1I=1 TO 2& (252>
10@5@ AN (II)="":X(I1)=@ L173>
10@58 NEXT 11 <130>
1@87@ IF ASC(A$(1)) 364 THEN MIN=&4 <158>
10880 IF ASC(A$(1))>192 THEN MIN=197 <1533
18885 FOR I1I=1 TO & L2084 >
10098 JI=ASC(A£(I1))-MIN < SEETR
19180 IF JJ<@ THEN JJ=2& <215
108113 ANF (JJ)=ANF (JI)+STRE(II+120) <@73>
10128 NEXT 11 <19@>
181390 L=1 <185>
19148 FOR JJ=1 TO 24 <12@>
18150 X (JJ)=LEN(ANS (JJ)) /4 {1287
189160 IF ANF(III=""THEN 18210 <@i8>
18178 FOR 1I=1 TO LEM(ANF(JJ))STEF 4 <{@4z2>
1a188 X=(Vﬁl(HIDﬁ(ﬁN$(JJ},11,4})—IBB) <@i1>
10190 BE(L)=AF(X) tAS(X)=""z | =L +1 <1943
18280 NEXT I1 <014
1@21@ NEXT JJ <Dag>
18220 FOR 1I=1 TO A <@BB3>
18230 AF(II)=BF(I1):BF(I11}="" <Boa >
10248 NEXT 11 @543
102508 v=8 <@87>
1@Z6@ FOR L=1 TD 26 <1493
12270 X=Y+1:¥=X+X(L)-1 <185>
18280 IF X(L)=0 OR X(L)=1 THEN 1@34@ <B3I3r
10298 FOR JJ=Y-1 TO X STEP-1:FL=—1 <1605
18388 FOR N=X TO JJ <z1@>
1B8Z1@ IF AF(N) *AF (N+1)THEN FL=@: TEF=A%Ff(N) :

AF(NI=AF (N+1):A$ (N+1)=TES$ <133>
18320 NEXT N @28 >
1@338 IF NOT FL THEN NEXT JJ <@18>
18348 NEXT L @323
€ 647er

Listing 4. Das Programm Supersort fiir den C 64

chesSortierprogramm er fiir sei-
ne Problemlésung am besten
verwenden kann, und diese Fra-
ge ist mitunter nicht so leicht zu
Deantworlen,

Fiir den Vergleichstest habe
ich folgende Sortierprogramme
verwandet:

Straight Ingertion, Straight Se-
lection, Bubblesort 2, Shellsort,

Ausmabe 8/Saptember 1985

Heapsort, Quicksort, Supersort
und Mischsorl.

Fangen wir mit den Bedingun-
gen des Tesls an. Die einzelnen
Programme wurden mit vorsor-
tierten und unsgortierten Feldern
getestet, wohel nur Stringarravs
verwendet wurden., Wiahrend
des Tests wurde die Anzahl der
Elemente jedesmal vergréfert,

BS{IL)=AS0)
L=L+1

I1=1+1

nein

nein

X=Saznummer

-

of

[alle BS(1) = A }—-| BUBBLESORT |

Bild 4. FluBdiagramm von Supersort

damit sich anschlieBend ein Kur
vendiagramm darstellen lie@.

Die ersten funf Algorithmen
wurden mit 10, 20, 80, 100 und 200
Elementen gemessen (Bubble-
sort nur bis 100). Die drei schnel-
leren Methoden Quicksort, Su
persort und Mischsort wurden
auchnechmit 500 Elementen ge-
priift.

Hohere Anzahlen von Feldele-
menten waren aus mehreren
Griinden nicht nétig,

Erstens steigt die Sortierzeit
einiger Routinen nach kurzer

Zeitenorman, was zu Werten au-
Berhalb der Grafikskala fithrt.
Zweitens kommt es zu Konflik-
ten mit der Geduld des Testers,
wenn zu viele Elemente verwen-
det werden (Bubblesort 2 bend-
tigte beispiclsweise bel 1000
ruckwarts geordneten Elemen-
ten sage und schreibe 6702 Se-
kunden; das sind 1 Stunde 51 Mi-
nuten und 42 Sekunden!). Und
drittens kommt ab emner gewis-
sen Zahl an Peldelementen noch
ein ganz anderes Problem zum
Tragen, das sich Garbage Col- B

(TP 127,
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lection nennt und auch den
schnellsten Sortieralgorithmus
zur Verzweiflung bringt.

MNurn also zur Besprechung der
Testergebnisse:

Sehen Sie sich einmal Bild 8
an, es enthilt die Testergebnis-
se von Bubblesort einmal gra-
fisch dargestellt.

Auf der X-Achse ist dabei die
Anzahl der Elemente und auf
der Y-Achse die benétigte Sor-
tierzeit in Sekunden angefiihrt.

Wie man erkennen kann,
steigt die Sortierzeit dabei expo-
nentiell an, was auflange Warte-
zelten hoffen laft. Eine Augnah-
me bilden jedoch die schon sor-
tierten Felder. Hier zeigt sich
Bubhlesorl von semer besten
Seite. Es stellt innerhalb von we-
nigen Sekunden fest, ob ein Feld
schon sortiert ist und eignet sich
deshalb hervorragend zum Ein-
ordnen weniger Elemente in ein
grobes sortiertes Feld.

Bild € zeigt Straight Insertion
in Aktion. Dieses Sortierpro-
gramm zeigl ein dhnliches Ver-
halten wie Bubblesort und ist so-
gar noch ein wenig schneller.
Die Anwendungsgebiete liegen
also auf der gleichen Ebene wie
bei Bubblesort: Einordnen weni-
ger Elemente in ein grofes vor-
sortiertes Feld (wielleicht lieRe
sich durch Straight Insertion Su-
persort noch =in wenig mehr
raufmobeln« ¥17)

Bild 7 macht uns mit der Cha-
rakteristik von Straight Selection
vertraut, und man kann nicht
verhehlen, daB dieser Sortieral-
gorithmus auf allen Gebieten
langsam und uneffektiv arbeitet.
Erlohnt sich der Einfachheit hal-
ber bei sehr kleinen Feldern mit
unterschisdlichen Sortierun-
gen.

Bild 8 zeigt uns den ersten ef-
felktiven Algorilhmus, der
durchaus schon praktisch ein-
geseatzt werden kann, Eshandelt
sich um Shellsort, und wir kon-
nen unschwer erkennen, daB
diese Kurve im Gegensatz zuder
von Straight Selection schon
ziemlich flach verlauft, was el
nen langsameren Anstieg der
Sortierzeiten bei steigender An
zahl von Elementen zur Folge
hat.

Die Kurve in Bild 9 hal einen
ganz ghnlichen Verlauf zur Kur-
ve in Bild 8, nur 1st die Steigung
wieder urn ein Stiick flacher ge-
worden, Heapsort 138t also
durchaus auch praktische An-
wendungen zu, es wird jedoch
wegen seiner komplizierten
Struktur kaum eingesetzt,

Bild 10 zeigl den Zeitverlauf
bei Quicksort Das Erstaunliche
an den hoheran Sortieralgorith-
men ist, dal sich alle Sortierzei-
ten, sowohl die von vollig unsor-
tierten Feldern als auch die von
sortierten Feldern stdndig an-
einander anndhern, was auf ei-
nen sehr breit gefdcherten An-

130 E3ap

= Daten abwins steigend vorsortisrt

@

= Daten zufallig sortien

= Daten aufwins steigend vorsortiesn

_)

= keine weitere Angabe mocheh
da Programm die Arbeit emstelit

wendungskrels dieser Sortier-
methoden schliefen 1aRt

Eine Sache sollte im Zusam-
menhang von Quicksort nichtun
erwahnt bleiben: Supersort be-
dient sich Bubblesort zur End-

soriierung  semner Teilfelder.
Diese Methode ist auch bei
Quicksort iblich, wenngleich

wir das in unserem Kurs nicht
berticksichtigt haben. Es zeigt
sich namlich in der Praxis, daB
die sgroPens Sorfiermethoden
bei kleiner werdenden Teiligl
dern mitunter sehr schwerfallig
arbeiten, weshalb es besser ist,
diese Teilfelder (zitka 10 Ele-
mente) an kleine (und beidiesen
Grobenauch schnelle) Sortieral-
gerithmen zu iibergeben.

Bild 11 macht uns mit der Ge-
schwindigkeit wvon Supersort
vertraut und bringt schon die er-
ste Uberraschung:

Bei unsortierten Feldern biszu
400 Elementen und hel %‘ﬁfm
sortierten ist der Sortietaldorith-
mus schneller als Quicksort, bei
abwarte sortlerten langsamer.
Auferdem zeigte sich Supersort
m Test wenlg entgegenkom-
mend, was seine Zuverldssigkeit
beiniit.

Erstens baut Supersort seine
Teilfelder mit Hilfe siner String-
variable auf, die bekannterma-
BFen nur 255 Zeichen lang wer-
den kann. Das hat den Haken,
dal Supersort mii ener
#ISTRING TOO LONGs-Mel-
dung ausstieg, scbald eme gan-
ze Reihe von gleichartigen Ele-
menten  verarbeitet  werden
mubfiten. Das ist jedoch hei ei-
nem vorsortierten Feld leider oft
der Fall. Aus diesem Grund
mubte ich bel einer Zahl ab 100
sorfierten Elementen mit dem
Test aufhoren.

Zweitens fiel bel Supersorl un-
angenehm auf, daf diese Sor-
tierroutine nicht in der Lage ist,
Sfrings zu sortleren, die Zahlen
enthalten, was aui die Beschran-
kung auf 26 Zeichen des Alpha-
bets zuriickzufiihren ist.

Hatte Supersort, abgesehen
von den obigen Schwachen, ein-
wandfrel gearbeiltet, so hitie
man sicher auf intersssants
MeRwerte kommen kinnen. Es
zergte sich jedoch schon belden
zufallssortierten Elementen, dafd
Supersort auf ganz andere
Schwierigkeiten stofit, wenn dis
Zahl der Elemente tiber 500 hin-
aus geht. Auch hier wieder das
beriichtigte Wort Garbags Col-

Anzahl der Elemente
Bild 5. Zeitverlauf von Bubklesort 2. Die Sorfierzeit steigt steil
exponentiell an.

®

wo
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Anzahl der Elemente

il 4. Straight Insertion zeigt vor allen bei vorsortierten
elaern seine Stirke
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Bild 7. Straight Selection benétigt grofle Sortierzeiten und findet
kaum praktischen Einsafz
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Anzahl der Elemente
Bild 8. Shellsort ist schon ein »professioneller« Algorithmus
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lecticn. Supersart benoiigh name-
lich mehr Zwischenspeicher als
Cuicksort und wird somit von
diesem berholt, sobald bei Su-
persort die Garbage Collection
in Aktion tritt (und das tuf sie na-
tiirlich frither als bei Quicksort).

Natiirlich kann man jetzt den
Entwickier dieses Programms
nicht des Lilgens bezichtigen,
wenn er behaupiet: sSupersort
1st schneller als Quicksortle. Su-
persort ist némlich urspringlich
auf einem CBM 8032 geschrie-
ben worden, und dieser verfiigt
liher eine andere Stringverwal-
tung als der C 64, was eine ar-
heblich schnellere Garbage
Collection zur Folge ha

Fiit den € 64 gilt jedoch (lei:
der): Supersort ist nur bedingt
brauchbar, da es emnige Schwi-
chen aufweist, die Quicksort
nicht hat.

MNun zu Bild 12, Es zeigt den
letzien der Sortieralgorithmen,
namlich Mischsort. Und hier er-
lebte ich die groBe Uberra-
schung: Auch MWMischsort st
schneller als die Normalversion
von Quicksort (ohne Tricks mit
lleineren Sortierroutinen).
Mizchsort zeigte im Test wahr-
haftig traumhafte Zeiten fiir
Basic-Sortierprogralnme, die
teilweise nur 50 Prozent der Zel
ten von Quicksort betrugen. Es
wurde auch deutlich, daB bet
Mischsort die Garbage Collec-
Dater emsetzte als bei
Quicksort (das FEinsetzen der
Garbage Collection ist an den
»Knickstellen« der Graphen zu
erkennen), was die guten Zeiten
aber nur teilweise rechtfertigte

Mischsort ist genauso einsatz-
fahig wie Quicksort (ohne
wMacken«) und kann deshalb als
bestes Sortierprogramm dieses
Tests betrachtet werden, Haben
Sie viele grofe Felder zu sorlie-
ren, so spielt es bel diesem Al-
gorithmus fast keine Rolle, ob
die Felder vorsortiert sind odex
nicht; schnell ist er auf jeden
Fall.

Noch eine Randbemerkung
zum Schiuf: Vielleicht haben Sia
auch schon Methoden ent
wickelt, wie sie die Garbage
Collection min den Griff bekom-
merne. Haben Sie vielleicht als
vMaschinensprachefreaks  ein
neues Basic-ROM geschrieben
(mit besserer Stringverwaltung)
oder haben Sie anhand unseres
Vorkurses iiber Strings die Ld-
sung des Problems gefunden?

Die 6G4er-Redaktion wiirde
sich iiber Beiirdge aus dem Le-
serkreis  freuen.  Vielleicht
mochten Sie dazu beitragen,
dal auch anderse Anwender in
den GenuR entsprechender
Verbesserungen kommen?

Schreiben Sie uns doch!
Bestimmt konnen wir dann den
einen oder anderen Trick mit In
unsere Reihe aufnehmen.

Bis zum nachsten Mal.

(K .Schramm/gk)

6067 LDA # SEA
6069 STA 0315
606C LDA # SOE
606E STA D020
&071 CL

6072 RTS

Unser Programm 1st komplett.
Speichern Sie es bitte vor dem
Starten ab. Nach dem SY3 24576
finden Sie einen hitbschen bun-
ten Rahmen wvor, oberhalk und
unterhalb des Texlfensters ist er
schwarz, Besonders gut — finde
ich — sieht das Ganze aus, wenn
man die Hintergrundfarbe des
Textfensters auch auf Schwarz
setzt. Das Programm erlaubt
noch eimge Expenmente:

Durch POKE-Kommandos in
diz Speicherstelle 2 kann die ak-
tuelle Streifenbreite  varnert
werden, durch POKEsin die Zel-
le 24645 der Startwert der Verzo-
gerungsschleife. Probieren 512
doch mal aus. Eine Erkenntniz
werden Sle gewinnen: In der

Unterbrechungs-Programmie-
Tung epielt dis Zeit sine wichtige
Rolle. Das zeigt sich auch, wenn
man zum Beilspiel Cursorbewe-
gungen durchfithrt: Die Streifen
fangen an zu wandern.

Weitere Maoglichkeiten zum
Experimentieren sind gegeben,
wenn Sie die Rasterzeilen verdn-
dern, die den cheren und unte-
ren Rand des Textfensters mar-
kieren:

Durch POKE 24661, Zahl ver
schieken Sie die obere, durch
POKE 24635 X POKE 24588X
die untere Rasterzeile, von der
an alles schwarz ist, Wie schon
vorhin erwahnt, habe ich im Pro-
gramm disse Werte anf 50 bezie-
hungsweise 248 fixiert, weil ge-
nau dort auf meinem Monitor
das Textfenster liegt.

Mit diesem Beispiel und dem
aus der Grafikserie sollte es Th-
nen nun moéglich sein, auch an-
dere Unterbrechungsprogram-
me zu achreiben, die sich der

Rasterzeilen-Unterbrechung
per VIC-I-Chip bedienen. Eine
Bemerkung  sollte ich Thnen
noch auf den Weg Ihrer eigenen
Versuche mitgeben: Der Elek
tronenstrahl, der uber den Bild-
schirm saust und beim Errei
chen des von ung bestimmten
Rasterzeilenwertes zum Ausld-
sen des IRQ fihrt, 13t enorm
schnell, Die Serviceprogramme
diirfen deshalb nicht zu lang
sein, sonst steht der ndchste IRQ
schon wieder an, bevor der vor-
angegangene bearbeiiet ist.

In der kommenden Folge sol-
len Beispiele fiir anders Unier-
brechungsformen  vorgestellt
werden, die durch die ClAs und
cdie RESTORETaste angespro-
chenwerden. Danach soll es um
die Anwendung des bisher Ge-
lemten gehen, wobei wir uns
wieder mehr den Inlerpreter-
Foutinen und auch den Kernal-
Méglichkerten zuwenden wol-

len.
(Heimo Ponnath/gk)
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Star SG-10C —
wie hast du dich

veriindert!

Der SG-10C macht SchluB mit dem

Interfaceproblem. Statt der iiblichen
Centronics=Schnittstelle besitzt er den

seriellen IEC-Bus. Unser Test zeigt, welche Vor- und
Nachteile damit verbunden sind.

det sich von seinem Grundmo-
dell nicht nur durch das ange-
hangte »Cefiir Commodore, sondern
auch in einigen Details der Hard-
und Firmware. Er ist problemlos wie
ein Disketten-Laufwerk anzuschlie-
Fen. Nach dem Einlegen des Farb-
bandes ist der SG-10C beinahe ein-
satzbereit. Lediglich das Papier, in
Form von Einzelblattern oder End-
lospapler, mul noch eingefadelt
werden. Wir haben versucht, die in
jedem Schreibwaren-Fachhandel er-
haltlichen Schreibmaschinen-Farb-
bander gegen das Original auszu-
tauschen und muBten feststellen,
daR kleine aber wichtige Details
nicht iibereinstimmen. Die Trakior-
walze des SG-10C istleider wie beim
Epson RX-80 oberhalb der Schreib-
walze angebracht, so daR ein direk-
tes AbreiBen des Papiers oberhalb
des Druckkopfes unmdéglich ist.
Der SG-10C beherrscht alle CBM-
apezifischen Funktionen (reverse
Zeichen, Breitschnift, Grafikzeichen
und formatierten Druck). Daneben
kann der SG-10C seine eigentliche
Herkunft nicht verschweigen: er ist
und bleibt ein Star, Der Weg, der be-
schritten wurde, um beide »Charak-
tere« des Druckers unter einen Hut
zu bringen, ist neu. Alle Commodo-
re-spezifischen Funktionen werden
in iiblicher Weise durch Sekundar-
adressen und den CHR$-Befehl aus-
gewdhlt. Die Star-Funktionen wie
die NLOQ-Schrift, die Fett, Schmal-
und Kursivschrift werden mit Schal-
tern eingestellt. Fiir die NLO-Schrift
befindet sich der Schalter auf der
Gehdusecherseite. Alle anderen
Funktionen erhalt man, indem man

Der SC-10C (Bild 1) unterschei-

die gut erreichbaren DIP-Schalter
umlegt. Leider sind die Star-spezifi-
schen Funktionen nicht wie beim
Grundmodell durch ESC-Secquen-
zen programmierbar. Dadurch ist es
beinahe unmoglich, diese Schriften
in langeren Texten abwechselnd zu
benutzen, Es wird jedesmal notwen-
dig, den Druck anzuhalten, den
Schalter umzulegen, und dann den
Drucker aus- und wieder einzu-
schalten. Ganz anders bei den
Commodore-Funktionen. Pro-
grammlistings, Steuer- und Grafik-
zeichemqieverge Sglsisr und sogar
Hardcopys mit Simons Basicwerden
problemlos ausgefiihrt. Ein Wech-
seln der verschiedenen Zeichensat-
ze (wie beim C 64) ist dabel jederzeit
moglich. Die eigentliche Besonder-
heit dieses neuen Konzepts ist die
Mischung aus beiden Funktions-
blocken. Kaum ein anderer Drucker
erlaubt es, Commodore-Zeichen im
Schonschriftmodus (NLQ) auszu-
drucken. Gerade diese besonders
filigrane Schrnft mit einer 17xl1
Punktmatrix ist es, die begeistert,
Die Schriftprobe in Bild 2 zeigt, wie
deutlich und klar diese Schrift ist. Im
Business Mode (grobe und kleine
Buchstaben) wurde der Commodeo-
re-Zeichensatz abgeandert. Anstel-
le elniger Grafikzeichen besitzt der
SG-10C die deutschen Sonderzei-
chen (AQOUAG4,B).

Mit einer Druckgeschwindigkeit
von 120 Zeichen/Sec ist der SG-10C
kein langsamer Drucker. Trotzdem
sinkt die Druckgeschwindigkeit bel
der NLQ-Schrift um weit mehr als
die Hilfte ab, denn der Druckkopf
muf insgesamt viermal tiber eine
Zeile fahren (zweimal mit Druck und

Allg andeEren
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Schriften lasssn sich mur mit Schaltern minstellen.

Bild 2. Sehr gute Schriftergebnisse liefert der 56-10C

13 (3Fap

Bild 1. AnschluBfertig an den
C 64: der Star S6-10C

zwelmal ohne Druck zuriick). In un-
serem Geschwindigkeitstest er-
reichte der SG-10C eine sehr gute
Zeit von 2:44 Minuten fiir den Probe-
text.

Wem alle diese Funktionen nicht
reichen, der hat mit dem eingebau-
ten Speicher von 2 KByte Gelegen-
heit, seine eigenen Zeichen zu defi-
nieren. Das umfassende Funktions-
angebot wird durch einen Grafik-
modus abgerundet. Im Gegensatz
zum Grundmodell besitzt der
5G-10C aber nur noch eine Punkt-
dichte von 480 Punkten pro Linie.

Nicht fiir jeden

Der Star SG-10C ist ein Drucker,
beidemdie Anpassungan die Com-
modore-Computer Vor- und Nach-
teile bringt. GroBter Vorteil ist wohl
die direkte AnschluBmoglichkeit
und die exzellente NLO-Schrift,
auch fir CBM-Zeichen, Nachteilig
wirkt sich der Verlust der, vom
Grundmeodell her bekannten, ESC-
Befehle zur Schriftenwahl aus. Die
Ansteuerung durch DIL-Schalter
kann hierfiir nur ein bedingt geeig-
neter Ersatz sein, denn gerade
durch den abwechselnden Einsatzg
verschiedener Schriften 133t sich
ein Schriftstiick optisch aufmdcbeln.
Andererseits ist die Programmie-
rung von ellenlangen ESC-Befehlen
nicht jedermanns Sache.

Vergleicht man den 5SG-10C und
das CGrundmodell (mit externem
Star-Interface), so bietet das Grund-
modell die eindeutig besseren Lei-
stungen. Deswegen ist der SC-10C
mit einem Preis von 958 Mark heson-
ders [ur digjenigen ein empfehlens-
werter Drucker, die einfach
drucken mochten, chne sich viel um
Steuerbefehle kiimmern zu miissen.

(Arnd Wangler/hm)

Ausgabe 9/5eptemberidiSie
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Riteman C+ —
der auflerge-
wohnliche Drucdker

Drucker konnen vielerlei Gestalt haben,
aber kaum einer sieht so unkonven-
tionell wie der Ritemann C+ aus.

bricht Normen, angefangen

bei der Papierfithrung, iiber
das Farbband, bis hin zur Art der
Aufstellung, ist bei ihm alles anders.
Im Gegensatz zu den bisher be-
kannten Druckergenerationen wird
beim Riteman C+ das Papier nicht
von hinten, sondern von vorne ein-
gefiihrt, Ein Traktorband befordert
das Papier unter dem Druckkopf
durch und schiebt es nach hinten
aus dem Drucker. Dieses Konzept
schafft, zusammen mit dem ohnehin
recht kompakten Drucker, tatsdch-
lich Platz auf dem Computertisch,
Nach dem Anstecken am seriellen
IEC-Bus des Computers kann es so-
fort losgehen. Erstes Testkriterium
ist die Eignung des Druckers zur
Textverarbeitung. Hier wurden wir
vom Riteman C+ angenehm tber-
rascht, denn er verfiigt iiber mehre-
re Funktions-Modi. Im wesentlichen
sind das ein Normal- (Commodore)
und ein Plus- (EPSON) Modus (Ta-
belle 1). Die Auswahl des jeweiligen
Modus geschieht entweder iiber
zwel der acht DIL-Schalter, die
leicht erreichbar unter einer Klappe
verborgen sind, oder iber einen
einfachen ESC-Befehl.

Betrachten wir zundchst den Nor-
mal-Modus etwas genauer. Hier
wurde versucht, die Féhigkeiten der
Commodore-Drucker moglichst
vollstdndig zu implementieren.

Fir die Textverarbeitung eignet
sich der Normal-Modus aber nur
bedingt, denn es stehen keine Um-
laute zur Verfiigung. Hierfiir ist der
Plus-Modus pradestiniert, denn er

D er Ritemann C+ (Bild 1) durch-

Bild 1. Der Riteman C+ unkonventionell, aber gut

hat die Befehle eines, etwas abge-
peckten, Epson FX-80. Im Gegen-
satz zum Normal-Modus tritt im Plus-
Modus die  Druckersteuerung
durch die ESC-Befehle in den Vor-
dergrund.

Jedem seinen Modus

Der Plus-Modus ist welterhin mit
zwel verschiedenen Grafik-Befeh-
len (ESC »K«und ESC »Li«) ausgestat-
tet. Hier finden Hardcopy-Program-
me, die fiir Epson-Drucker ge-
schrieben w BycVeRi@as ung (8-
Nadel Einzelpunktgrafik). Den ei-
gentlichen Reiz dieser Zweispaltung
der Funktions-Modi liegt in der ein-
fachen Umschaltung zwischen Nor-
mal- und Plus-Modus. Da dies rein
durch Programm-Befehle moglich
1st, sind enorme Effekte erzielbar.
Einerseits Verwendung der
reversen- oder der Grafikzeichen
und andererseits alle Funktionen ei-
nes EPSON-Druckers sind nur ein
Beispiel dafiir. Mit einem Textpro-
gramm lassen sich so, mit relativ we-
nig Aufwand, Rechnungen oder For-
mulare entwickeln, die neben dem
EPSON-Zeichensatz, mit Umlauten,
auch den Commodore-Zeichensatz,
mit seinen Grafikzeichen, verwen-
den. Da inbeiden Modialle Zeichen
mit vollen Unterldngen gedruckt
werden, fallt die Umschaltung kaum
auf.

Ein weilteres Testkriterium war na-
tirlich unser Probetext. Der Rite-
man C+ bendtigte hiefiir volle 4:20
Minuten. Die Druckgeschwindigkeit
ist im Handbuch zwar mit 105 Zei-

Der Ri teman =

zur Verfigung:=c A U &6 & 4 B
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Dies ist eine Schriftprobe im Plus—Modus, hier stehen alle Umlaute

Obwohl kein NLE-Modus vorhanden ist, sind die Zeichen sehr schon.
Im Normal-Fodus findet man die Commodore-Grafikzeichen:

Bild 3. Obwohl keine NLQ-Schrift vorhanden ist, druckt der Riteman C+ sehr sauber
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chen/Sekunde angegeben, unser
Probetext hat aber gezeigt, dalh die-
ser Wert relativiert werden mub.
Von der Bedinungs- und Handha-
bungsfreundlichkeit des Riteman
C+ wird jeder, der mit ihm gearbei-
tet hat, tiberzeugt sein. Sowchl das
Einlegen des Papiers (Endlos- oder
Einzelblattpapier), als auch das Ab-
reifen an der Gehdusekante, sind
sehr komfortabel.

Ein gelungener Versuch

Der Riteman C+ ist mit elnem
Preis von 998 Mark ein auRerge-
wohnlicher Drucker, Auffalligist das
kompakte Design, das ein angeneh-
mes Arbeiten auch auf einem klei-
nen Tisch erlaubt. Seine beiden Mo-
di gefallen nicht nur allein fiir sich,
sondern auch dann, wenn man sie
geschickt miteinander kombiniert.
Wer einen professionellen Drucker
mit Korrespondenzqualitat (NLQ =
Near Letter Quality) sucht, ist zwar
mit dem etwas feureren Ritemann
F+ (1140 Mark) etwas besser be-
dient. Aber alle, die zu Hause damit
arbeiten, und auch auf eine vollstan-
dige Commodore-Anpassung nicht
verzichten mochten, diirfen das Plus
im Namen ruhig flir bare Minze
nehmen. (aw)

Info; Clioh, Rofstr. 96, 4000 Dilsseldorf 30, Tel.: 02 1174548 B0

Flus-(EPSON) Modus
senkrechte FormatieTung
herizontale Formatierung
herzontale Tabulatoren
Festlagen der Seitenlings
Seitenvorschub
Breitschriit

komprimierie Schrift
Fetidrck

Doppeldruck
Supsr~Subscri#
Unterstreichen

Normal-{Commodore) Modus
Commodore Zeichensatz
Selzen des Zellenabatandes
Dirucker initialisiaren
Breitgehrilt
revaerser Druck
Druckposition linker Rand
Bestimmung der Druckstart-
pasition im Nadelahstand
7-Nadel Einzelpun| ik
Festlegen der Selt ]
Unerspringen d. Perforatior
Italic {Schragschrift) Seitenvorschub
-Nadel-Einzelpunkigrafik Fizierung der Sekundér-
he Dichie aclresse
Dichte Zellenvorschub nicht
deerkennung gekoppelt

viiTtsschritt
ektionaler Druck

Modusinderung (Normal-~
Plus-Modus)

s
dus finderung (Normals
Plus-Modus)

|3_‘}{3}‘ ]_c-%.lin—;.de
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Spitzendrucker

aus Femost

Unter dem Namen Panasonic vertreibt
Matsushita aus Japan nicht nur Unter-
haltungselektronik. Mit dem KX-P1091
stellen die Japaner einen Drucker mit

bemerkenswerten Féihigkeiten vor.

KX-P1091 (Bild 1) ein recht kom-

pakter Drucker. Nicht aber in
semen Leistungen. Hier haben sich
die Konstrukteure einiges einfallen
lassen, um ein technisch interessan-
tes Gerét zu entwickeln. Dabei hat
man erfreulicherweise daran ge-
dacht, daB es nicht jedermanns Sa-
che ist, einen Drucker einige Minu-
ten lang zu programmieren, nur um
eine bestimmte Schrilt einzustellen.
Das geht nattirlich auch. Aber wer
es gerne bequem hat, findet auf der
vorderen (Gehduseseite einen
Schiebeschalter fiir die wichtigsten
Schriftarten. Das Andern der Schrift-
art innerhalb einer 7Zeile ist damit
natiirlich nicht méglich. Es bleiben
dann nur die bekannten ESC-Befeh-
le, die beim Panasonic erfreulicher-
welse fast 100prozentig mit denen
des Epson FX-80 iibereinstimmen.
Fast jedes Textverarbeitungspro-
gramimn bietet einen Druckertreiber
fiir diesen Pseudo-Standard an.
Aber der KX-P103] kann mehr: Er
verfiigt iiber einen NLO-Modus mit
besonders schoner Schrift.

NLQ-Schrift inklusive

Die Schriftprobe in Bild 2 zeigt die
Form und Qualitat dieser Schrift. Sie
verleiht einem Schriftstiick eine an-
sprechende Qualitat. Allerdings hat
die NLQ-Schrift ihren Preis: Die ur-
springliche Druckgeschwindigkeit
von 120 Zeichen/Sekunde verrin-
gert sich auf 22 Zeichen/Sekunde.

Rein auberlich gesehen ist der

Fir den 64'er-Probetext zur Ge-
schwindigkeitsermittlung brauchte
der KX-P1081 2:30 Minuten, Der Ep-
son FX-80 braucht fiir den gleichen
Text 2:15 Minuten, Zusatzlich bietet
der KX-P1091 ein groPes Map an Fle-
xibilitdt, Er kenn mit emnem CBM-
Einbauinterface makellos Listings
drucken, ist voll grafikfdhig und ver-
arbeitet sowohl Einzel- als auch End-
lospapier. Dazu hat der KX-P1091
ahnlich dem Star SR-10 ein Traktor-
band. Allerdings ist dieses Band
oberhalb des Druckkopfes ange-
ordnet, so dak es nicht moglich ist,
das Papier direkt iiber dem Druck-

kopfab L . iir steht der KX-
P1091 8%%%@%%%{; in der Gra-
fikfahigkeit fast nicht nach. Mit bis zu
vierfacher Punktdichte sind Grafl-
ken in hochster Aufldsung fiir den
Panasonic kein Problem und sogar
der viel verwendete ESCr*«-Befehl
ist vorhanden. Neben diesen wichti-
gen Befehlen bietet der Panasonic
sogar noch eine weitere Funktion
zur Beeinflussung des Schriftbildes
an: Sein eingebauter Pufferspeicher
von 1 KByte erlaubt es eigene Zel-
chen zu definieren und nach Belie-
benim Text einzufiigen. In der Regel
sind die ebenfalls vorhandenen Be-
fehle zur Schrftveranderung wie
Fett- Schmal- Elite- Doppeldruck
und Breitschrift aber wollkommen
ausreichend. Ja sogar einige der
selbstdefinierten Zeichen kann man
sich sparen. Denn neben einem
ASCII-Zeichensatz (Commodore mit

Der PANAS C KX-1091

Drucker.
eine wesentlich héhere Auflésung.
Dies ist die Normalschrift C(Pica)
Die Elite-Schrift spart Platz

Zum haersvoar Pieasbh e
kel ol g rier und sunmeripe

WISSENSCHAFTL ICHE SONDERZEICHEN:
romwtoeyp

Der Panasonic KX-1091 ist ein moderner NL8 (Near Letter HQuality)
Diese NL@-Zeichen unterschelden sich vom Normaldruck durch

Der Panasonic beherrscht auch die Proportionalschrift.
Pie Breitschrifrtt dient

Im Doppeldruck wird alles deutlich
Natdrlich mit allen Umlauten: 0 & 0 ¢ 8 G B8

T8 QS5 d cnNsE 23

Bild 2.
Umfangreiche
Schriften und eine Schrift

in Briefqualitit kennzeichnen
den KX-P1091

I-J_-_.-N..o.._,‘rn:l

134 Zdp

Bild 1. Das kompakte Kraftpaket — der KX-P1091

Interface) besitzt der Panasonic 64
Blockgrafik und 132 IBM-PC Sonder-
zeichen (Bild 2). Eine weltere, aber
sicherlich nicht unwesentliche,
Schriftfunktion ist die Proportional-
schrift.

Der Panascnic hat, was so man-
chem anderen Drucker fehlt. Dazu
gehort seine schnell zu wechselnde
Farbbandkassette und die leicht zu-
ganglichen acht DIL-Schalter zur
dauerhaften Einstellung wichtiger
Funktionen. Besonders hervorhe-
benswert ist das deutsche Hand-
buch, das beinahe vorbildlich ist.

Schon nach kurzer Zeit hat man
den kleinen Schalter auf der Vor-
derseite des Gehduses zu schétzen
gelernt. Mit einem kurzen Handgriff
ist die gewlinschte Schrift selektiert,
Der Vortell liegt darin, daB alle an-
deren Schriftbefehle weiterhin aktiv
bleiben, denn es wird lediglich die
Crundschrift festgelegt. Unterstrei-
chen, Fettschrift oder Doppeldruck
sind (beim NLOQ-Modus mit Ein-
schrankungen) — kein Problem.

Der fast ideale Drucker

Der Panasonic KX-P1091 ist ein fast
idealer Drucker fur den Heimbe-
reich. Durch seine enorme Flexibili-
tat eignet er sich fiir beinahe jede
Aufgabe. Ob Grafik, Listings (mit In-
terface) oder Briefe — der Panaso-
nic beherrschl es. Gegeniliber dem
Epson FX-80 kann sich der KX-P1091
durchaus sehen lassen, denn man-
che Funktion des Epson wird durch
den sehr schonen NLO-Modus
mehr als aufgewogen. Das einzige,
was an einem Drucker fiir 1385 Mark
(ohne Interface) wie dem KX-P1091,
noch zu verbessern ware, ist der Pa-
pierantrich. Wenn er vor der
Schreibwalze angebracht ware, statt
dahinter, ginge beim genauen Posi-
tionieren des Papiers nicht jedesmal
ein Blatt verloren. Trotzdem, der KX-
P10S] ist ein gelungener Wurf.

(Arnd Wangler/hrm)

Ausgabe 9/SepEmbenilstie
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Der Preishammer

Wer bisher glaubte, daf} ein gutes Textprogramm
wenigstens 99 Mark kostet, wird durch Star Texter

ber den Nutzen einer guten
u Textverarbeitung braucht wohl

nicht mehr diskutiert zu wer-
den. Das heift nicht automatisch,
dah alle Textverarbellungspro-
gramme nitzlich sind, StarTexter,
die Textverarbeitung aus dem Sy-
bex-Verlag, ist ein treffliches Gegen-
beispiel hierzu. Das Programm wird
komplett mit sehr gutem deutschen
Handbuch, Diskette und einem
Funktionsangebot geliefert, das zu
dem Preis von 64 Mark seinesglei-
chen sucht. Da in Deutschland ent-
wickelt, sind klare deutsche Kom-
mandos und eine an die DIN-Norm
angelehnte Tastenbelegung mitden
deutschen gSeonderzeichen (0a,1.13)
selbstverstandlich, Esist duRerst an-
genehm, daB man sich sofort nach
dem Laden im Schreibmodus befin-
det, ohne erst durch ungezéhlte Me-
niis hindurch zu miissen. Alle not-
wendigen Funktionen und Einstel-
lungen werden wihrend der Arbeit
mit Star Texter aufgerufen, bezie-
hungsweise vorgenommen. Immer
gleichblelbende Parameter, wie
der Druckertyp, der Zeichensatz,
Tastaturbelegungen, Diskettenlauf-
werke und Farbeinstellungen wer-
den, nachdem sie einmal festgelegt
wurden, fortan immer automatisch
mitgeladen.

Wer schon mit anderen Textpro-
grammen gearbeitet hat, weil, dal
es Funktionen gibt, die haufig bené-
tigt werden und andere, die zwar
wichtig, aber eben seltener ge-

positiv iiberrascht.

braucht werden. Wichtige Grund
funktionen sind unter anderem Edi-
tieren, Verschieben, Suchen, Erset-
zen, Laden und Speichermn von Tex
ien (Tabelle 1). Man kann sie auch
als AusschluRkriterien bezeichnen,
chne die alle weilteren Sonderfunk-
tionen ihren Sinn verlieren.

Star Texter verfiigt iiber alle
CGrundfunktionen. Editieren, Ver-
schieben, Loschen und Kopieren
funktionieren schnell und korrekt.
Leider sind diese Operationen teil-
weise blockorientiert, das heift sie
sind immer nur auf ganze Zeilen an-
wendbar, Wahrend es durchaus
méaglich ist, beliebig viele Worte mit-
ten in einen Text einzufiigen, kénnen
Texttelle immer nur als ganze Zei-
lenblécke verschoben werden.

Neben der Qualitdit der Grund
funktionen gewinnen die Sonder-
funktionen, die fiir manche Anwen-
dung besopdesrs VHchtigsing, an Be-
deutung, Cerade In diesem Punkt
hebt sich Star Texter von seiner Kon-
kurrenz ab. Zunachst fallt auf, daBes
Zu kelnem Zeitpunkt notwendig ist,
die Systemdiskette nochmals einzu-
legen, dem Anwender bleibt es er
spart, sich als Diskjockey zu betéti-
gen.

Wie fast alle bekannten Textpro-
gramme versucht auch Star Texter,
die 40-Zeichendarstellung zu umge-
hen. Das Schreibfeld besteht aus 21
Zeillen und bis zu 80 Spalten. Der
Bildschirm wird dabel horizontal
verschoben. Ein kleines Fenster am

mmm

Bas-Schreibfeld-von-star- rexter e
Deutsche - Uplaute-sind - ver fugbar - und - 51nd
einer-DIN-Tastatur- plazxert
-

fast-wie-bei-
- Uu-g-%-i-06

firi- cberen-Bildschirmrand: zeigt-ein -
in-welcher- Spalte--

Ihres-Textes-Sie-sich-befinden. '
ist-mit-den- ﬁtar;~29:chen—--

cursor-Indicator-an,-

naeser Text-
satz- -geschrieben- werden.
Es-stehen- ferner - Zup -

#-CBH DPIQI“BI ZEIChEﬁSEtZ

It\ Tex't f:nden 516 e:n Be:sp;el,
dieser-Text-nmit-einen-FX-80-0Drucker -

ausgedruckt- - aussieht.

i m.

Bild 1. Die Bildschirmbreite wird voll genutzt
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Ver figung: - - =
-futuristischer-Zeichensatz- - -------- -~

von-Toni -

1St -CODE: -6- -

wie -

oberen Bildschirmrand gibt jeder-
zeit Aufschlup tiber die akfuelle
Cursorposition in einer Zeile (Bild 1).
Andere Fenster informieren liber
die aktuelle Zeile und Spalte sowie
liber den jeweiligen Befehlsmodus.
Da der Text nach der 21, Zeile eben-
falls vertikal verschoben wird, bis
die maximale Zeillennummer 250 er-
reicht ist, kann man auch von einem
grofen Arbeitsblatt sprechen. Die-
ses Arbeitsblatt besteht aus 20000
Zeichen oder umgerechnet etwa
sechs bis sieben Schreibmaschi-
nenseiten. Wer mit diesem Textspei-
cher nicht auskommt, ist auf das An-
einanderbinden einzelner Schrift-
stiicke angewliesen. Erfreulich ist in
diesem Zusammenhang, daf Star
Texter auch bel fast gefiilliem Text-
speicher kaum langsamer wird,

Bildschirm = Ausdruck

Manchmal ist es von Nutzen, ein
Schriftstiick so betrachten zu kén-
nen, wie es spiater auf dem Papier
abgedruckt wird. Nur so laBt sich
feststellen, ob die Absétze stimmen,
die Uberschriften korrekt sind und
der gesamte Text harmonisch ver-
teiltist. Star Texter bietet dafiir einen
sehr sinnvollen, weil einfach zu be-
dienenden, 80-Zeichenmodus an.
Durch emfaches Driicken auf die
CBM und SHIFTTasten wird der ge-
samte Text umformatiert und kann
zwar mit deutlich kleineren Zeichen,
aber dafiir in seiner Originalbreite,
gelesen werden. Drucksonderfunk-
tionen, wie beigpielsweise Fett-
schrift und Unterstreichungen, blei-
ben (auf dem Bildschirm) allerdings
unberiicksichtigt. Der 80-Zeichen-
modus ist vor allem dann von gro-
Bem Nutzen, wenn es um die Erstel-
lung von Tabellen und formatierten
Texten geht. Fiir diese Aufgabe bie-
tet Star Texter noch eine weiltere

- STARFONT - '—'—""""_'”""""_l
Schwaiger- (c1i985-by  SYBEXR

Zeichen:

Bild 2. Mit Starfont eigenen Zeichensatz entwickelt
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sehr sinnvolle Ergénzung an: die Re-
chenfunktion. Es sind alle Rechen-
operationen und die im Commodo-
re-Basic iiblichen Operationen und
Befehle. gestattet. Der eigentliche
Clou an diesem Modus ist seine Pro-
grammierbarkeit. Mit einem Be-
fehlsspeicher von 3325 Bytes lassen
sich schon manche niitzlichen Routi-
nen programmieren und im Text ein-
binden. So werden Anwendungen
denkbar, bel denen im Text ver-
schiedene Werte errechnet und an-
schliefend weilterverarbeitet wer-
den. Das Schreiben von Rechnun-
gen, Listen und Karteikarten konn-
ten solche Anwendungen sein.

Bei der Frage wie ein bedie-
nungsfreundliches Programm aus-
sehen soll, scheiden sich die Gei-
ster. Die beim Star Texter getroffene
Meniistruktur stellt eine Mischung
aus Baum- und seitenorientierten
Menis dar. Man konnte dieses Prin-
Zip auch als Seitenkonzept bezeich-
nen, denn Star Texter verwendet nuy
drel Haupt- und ein kleines Unter-
menii. Alle Hauptmeniis werden mit
den Funktionstasten aufgerufen und
sind nach Themenkreisen geord-
net. Es gibt ein Diskettenmenii, ein
Druckermenii und ein Sammelme-
nil, das selbst wiederum aus drei
Seiten besteht, Wahrend das Flop-
py- und Druckermenii ihre Funktion
selbst erkldren, sind im Sammelme-
nil alle nicht direkt zuzuordnenden
Funktionen vereinigt. Einige dieser
insgesamt 30 Einstellparameter
werden von kaum einem bisher be-
kannten Programm angeboten. Bei-
spielsweise der Unterpunkt Zei-
chensatz: Auf der Programmdisket-
te werden drei vorprogrammierte
Zeichensatze, (CBM, Atari, Futura)
mitgeliefert. Diese Zeichensaize
kann man als Beispiele ansehen,
denn prinzipiell ist Star Texter in der
Lage, jedes beliebige Zeichen abzu-
bilden. Damit der Entwurf eines
neuen Zeichensatzes nicht zum Pro-
blem wird, hat man auf der Diskette
gleich auch ein Hilfsprogramm ab-
gelegt. Es nennt sich Star Font (Bild
2), ist sehr komfortabel und 14/t fast
jede Manipulation des Zeichensat
zes zu. Die Palette der Anwendun-
gen dieses Modus reicht von einzel-
nen wissenschaftlichen Zeichen bis
hin zum kompletten Zeichensatz.
Das ganze Entwerfen eines Zeichen-
satzes konnte natiirlich als netter
Gagbezeichnetwerden, wenn es da
nicht noch eine andere Funktion ga-
be, mit der die neuen Zeichen auch
auf dem Drucker verewigt werden
konnten. Star Texter verfiigt iber ei-
nen Crafikdruck, der zwar deutlich
langsamer, aber dafiir eben jedes
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beliebige Zeichen drucken lkann.
Allerdings wird der Wert der Funk-
tion dadurch geschmadlert, daB
selbst auf einem Epson- oder Star-
Drucker alle Zeichen (auch die nicht
geanderten) im »Zitter-Rumpel-Ver-
fahren«, wie es von der MPS 802-
Grafik her bekannt ist, ausgegeben
werden. Hier ware es sinnvoll, die
Grafikfahigkeit eines angeschlosse-
nen Matrixdruckers besser auszu-
nutzen. DaB der Autor sich iiber die
Fahigkeiten verschiedener Drucker
durchaus im klaren war, zelgen zwel
andere Funktionen. Zum einen kann
die Punktdichte beim Epson mit
ESC »*¢ des Grafikausdrucks vari-
lert werden, zum anderen ist die
ESC »l« (Wahl der Schriftart) Funk-
tion durch einen einfachen Parame-
ter einzustellen.

Formatieren
leicht gemacht

Es hiebe, einiges der Fahigkeiten
einer computergestiitzten Textver-
arbeltung zu verschenken, wenn
man auf einen Formatier-Modus ver-
zichtet, Star Texter tut dies nicht. Er
bietet, angewahlt durch den Para-
meter »Trennungens im Sammelme-

G4ER ONLINGsss

— Editieren (Zeichen- oder blockweise)

— Kopieren von Textieilen

— Verschieben von Texlleilen

— Tabulatoren

— Einfiigen, Anhangen veon Text von
Diskette

— Ligschfunktion

— Diskettenbefehle

— Druckereinstellungen

— Finden von Textteilen

— Blattern im Text (schnell und langsam

— Suchen und ersetzen

— Schnittstelle zur Datenverwaltung

— Textformaterung, Trennhilfe

— Blocksatz, Zenirieren

— deutsche Umlaute

— B0-Zeichen-Darstellung

— Insert-Modus

— Rechnen im Text

— Rechnen und programmiersen

— Blocke rollen (horizontal)

— Druckervoremstellungen

— Grafikdruck (ESC %)

— mehrere Zeichensiize

— Entwurfeblatt fiir Zelchensatze

— Cenftronics-schnittstelle eingebaut

— Cursor-Indikator

— Abschaltautomatik

— Schriftart (ESC 1)

— Farbeinstellungen

— verschiedene Tastaturen

— Cerdleadresse frei wahlbar

— Sekundaradresse frei wahlbar

— Parameler abspeichern

— komplelie Formatierung

— Reformatierung

— nachtrégliche Markierung der Absatze

Tabelle 1. Umtassend und vollstiindig —
die Funkfionen von Star Texter

ni und aufgerufen aus dem
Druckermenii, eine sinnvolle Funk-
tion zum Trennen zu langer Worte
und Sitze. Setzl man den entspre-
chenden Parameter, so fragt Star
Texter beim Bildschirm-Formatie-
ren (und bel der Komplett-Forma-
tierung) in (fast) jeder Zeile nach, ob
ein Wort getrennt werden soll oder
nicht, Insbesonders in Verbindung
mit dem ebenfalls leicht einstellba-
ren Blocksatz (rechter und linker
Randausgleich) wird so vermieden,
daB zu grofe Licken in einer Text-
zelle entstehen. Ebenso emfach wie
das Formatieren eines Textes ist
auch die Wahl des Druckertyps. Da-
bei sind fiir die wohl derzeit am mei-
sten verbreiteten Drucker (Commo-
dore, Epson, Star) spezielle Druck-
modi voreingestelll, wobel unter-
schieden wird, ob ein Drucker mit
Harware-Interface (Gorlitz, Data
Becker, Wiesemann) oder aber nur
mit einem Kabel am User-Port ange-
schlossen ist. Betreibt man einen
Drucker mit Centronics-Schnitlstel-
le, kann jegliches Interface (bis auf
das Kabel) entfallen, denn Star Tex-
ter hat einen eigenen Druckertrei-
ber. Bel solcher Leistungsfahigkeit
verwundert es kaum noch, dap alle
selbstdefinierten Zeichen und die
deutachen Sonderzeichen auch auf
den Commodore-Druckern, die da-
zu normalerweise nicht in der Lage
sind, wiedergegeben werden.

Star unter den Sternen

Vergleicht man Leistungsfahigkeit
und die komplette Ausstattung von
Star Texter mit dem Preis von 64
Mark, so dirfte es derzeit wohl
kaum einen Konkurrenten geben.
Zwar ist das zellenwelise Verschie-
ben und Kopieren sicher noch zu
verbessern und auch beim Crafik
druck ist noch nicht das Optimum
erreicht. Daflir bietet Star Texter
aber ein umfangreiches, absturzsi-
cheres und vor allem leicht zu be-
dienendes Leistungsangebot, das
hauptsachlich bei den Sonderfunk-
tionen glénzt. Frel definierbare Zei-
chensétze, Grafikdruck und Format-
modus sind schon fast Argument ge-
nug, um dieses Programm als gut zu
bezeichnen. Der 80-Zeichenmodus,
der ohne zusatzliches Nachladen
bereitsteht, durfte fiir ein Programm
in dieser Preisklasse wohl einmalig
sein. Mit seinem anwenderfreundli-
chen Preis (64 Mark) und einem fast
durchweg gelungenen Konzept
dringt Star Texter eindeutig in die
Spitzenklasse aller Textverarbel-
tungsprogramme fiir den C 64 vor.

(Arnd Wangler/gk)
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Einen neven Weg auf dem
von Basic-Erweiterungen
uberschwemmten Markt

beschreitet das Intellectool

von GES-Computer. Es ist nicht die Basic-Erweiterung, wie man

sie bisher kannte, mit den Grafik, Sound- und Diskbefehlen, es ist mehr

liegt namlich jetzt offen da. Mit

den Befehlen DPOKE, DPEEK
und DSYS kann man den Floppy-
Speicher direkt ansprechen, Werte
einPOKEn und auslesen. Der Befehl
TAKE holt einen Block von der Dis-
kette in einen beliebigen Speicher-
bereich des Computers, der mit
WRITE wieder zuriickgeschrieben
werden kann. DIR bietet eine erwel-
terte Directory-Funktion, die aulBer
den normalen Angaben noch zeigt,
in welchem Track/Sector das be-
treffende Programm anfangt. Es
werden ebenfalls geldschte Dateien
(deleted fileg) mit einem DEL ge-
kennzeichnet angegeben. Will man
auPerdem noch wissen, welche wel-
teren Blocks von diesem Programm
belegt werden, dann hilft der
BLOCK-Befehl. Das Abspeichern
von Maschinenprogrammen ist kein
Problem mit dem STORE-Befehl, bei
dem Anfangs- und Endadresse an-
gegeben werden kénnen. Mit dem
DEVICE-Befehl kann man die
Adresse der Diskettenstation an-
dern, mit COM einen Diskettenbe-
fehl schicken und mit APPEND ein
Programm an das im Speicher he-
findliche anhangen. Damit sind die
Diskettenbefehle noch nicht abge-
schlossen, denn es gibt da noch
PCAT STATUS, CALL, PBLOCK,
BAM und START,

Es ist erfreulich, daB das Intellec-
tool iiber eine eingebaute Centro-
nics-Schnittstelle verfiigt, die iiber
den User-Port realisiert ist. Das An-
schluBkabel dazu wird mitgeliefert,
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Das Betriebssystem der Floppy

etwas fur den Freak.

was den Preis von 228 Mark (chne
Kabel 148 Mark) schon etwas
freundlicher macht. Mit diesem be-
sagterfiéabelkahii o aicht nur die
Epson-Drucker hervorragend be-
dienen, sondern auch andere
Drucker.

Da solch hervorragende Hardwa-
re angeschlossen werden kann,
liegt der Schluf? nahe, daR endlich
mal grafikmdBig etwas zu machen
ist, was iiber die Bildschirmfahigkei-
ten des C 64 hinausgeht. Und siehe
da, man wird auch in dieser Bezie-
hung vom Intellectool nicht im Stich
gelassen. Hal man erst mal durch-
schaut, welche Sekundaradresse
glinstigerwelse das erwiinschte
Druckergebnis liefert, dann kann
man sich auf gigantische Grafiken
stiirzen. Mit GFIX legt man (endlich
1st's maoglich) die horizontale und die
vertikale Aufldsung fest.

Praktischerweise werden dabei
vier Variablen mit besonders selie-
nen Namen belegt, so da man ver-
mutlich in keinen Variablenkonflikt
kommt. Diese Variablen kann man
allerdings sehr gut gebrauchen,
zum Beispiel beimn TRANSFER-Be-
fehl mit dem explizit der Crafikspei-
cher geléscht wird oder mit einem
Muster ganz, oder auch nur zum Teil
erfillt werden kann. Mit POINT setzt
man einen Punkt, Linien macht man
mit VLINE oder LINE. Wer bel der
Verwendung dieser Befehle jetzt al-
lerdings stundenlang wartet, bis
sich etwas auf dem Bildschirm tut,

7 intellectonl
Das| | =
Intelledool,
ein never| .
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der héatte wohl das Handbuch sorg-
samer studieren sollen, denn die
Crafik wird im Speicher erstellt. Es
kann eine virtuelle Grafik mit frei
wahlbarer Auflosung aufgebaut
werden, die bis zu 24 KByte (1) bele-
gen kann. Mit COPY wird sie zu Pa-
pier gebracht. Mit COPY dagegen
erhalt man eine Hardcopy des ge-
genwartigen Bildschirminhaltes.
Will man dazu auch noch einen
Kommentar setzen, dann gibt es da
den Befehl fiir die Leute, die sich nie
einer Meinung enthalten, namlich
TYPE. Damit landet man im Schreib-
maschinenmodus und schon sagt
der Drucker, wozu er per Tasten-
druck genotigt wird. Wer sich tiber
endlose CHR$-Sequenzen argert,
den bewahrt der CTRL-Befehl vor
dem endgliltigen Herzinfarkt Wer
bis jetzt noch nicht verstanden hat,
warum die Beispiele im Epson-
Handbuch dem C 64 nur einen mi-
den, mitleidigen Syntax-Error abge-
rungen haben, dem hilft jetzt der
LPRINT-Befehl, und wer schon im-
mer schlecht lesen konnte, was der
Drucker da so alles ausgibt, der
kann jetzt mit DOUBLE die Zeichen
in doppelter GréBe haben und mit
LARCE viermal so grof. Man sieht
also, daB fiir jeden etwas dabei ist,
Bei all diesen Moglichkeiten verlei-
tet das Schniftbild, das sich ergibt,
wenn man 240 Zeichen/Zeilen an-
wahlt, doch etwas zum Schmunzeln,
denn es ermnnert etwas an einen
Heizkorper und man beginnt seinen
Augen zu miftranen, wie man das
von den softwaremabigen 80-Zei-
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C — Die professionelle
Programmiersprache fir den C 64

anz schlicht und einfach »Cu
Gheiﬁt die Programmierspra-

che, die urspriinglich an den
Bell Laboratories flir das 16-Bit-Be-
triebssystem Unix entwickelt wurde.
C ist eine Weiterentwicklung einer
Spezialsprache mit Namen »B« von
Digital Equipment, die wiederum
auf eine Sprache namens (haben
Sie's erraten ?) »A« zuriickgeht, B
wurdeum 1971 geschrieben, umdas
Betriebssystem Unix — zu der Zeit
noch in Assembler programmiert —
auf anderen Computersystemen
lauffahig zu machen.

1872 erweiterte der bei Bell Labo-
ratories angestellte Programmierer
Dennis Ritchie die Sprache B und
nannte sie kurzerhand C. Die Vortel-
le der Programmierung in C gegen-
liber Assembler waren derart iiber-
zeugend, daR 18973 Unix auf C umge-
schrieben wurde, Unix war somit
das erste Betriebssystem, das in ei-
ner héheren Sprache programmiert
wurde. Die Tatsache allein, daf es
mdglich ist, Betriebssysteme in C zu
schreiben, wirft ein deutliches Licht
auf die Fahigkeiten dieser Program-
miersprache.

C wurde von da ab vornehmlich
auf 16- oder 32-Bit-Systemen fiir die
verschiedensten Aufgaben verwen-
det. Fiir 8-Bit-Prozessoren war C bis-
her nur fiir den Z80 (unter CE/M) er-
haltlich.

Vor kurzem hat nun Data Becker
eine CVersion speziell fiir den C 64
auf den Markt gebracht, den »C-
Compiler-64«, Diesen ersten C-
Compiler fiilr den 6502/6510-Prozes-
sor haben wir ausfiithrlich getestet.
Als erstes stellte sich uns natlrlich
die Frage, was C an Besonderheiten
zu bileten hat und wie die Sprache
aufgebaut ist.

Was kann C?

Wer sich an die Sprache C heran-
wagt, wird sich sehr schnell daran
gewohnen, seine Programme iiber-
sichtlich und strukturiert zu schrei-
ben, denn C fordert geradezu dazu
auf C ist von der Syntax her sehr
stark an Pascal angelehnt, bietet
aber in der Struktur einige Vorteile,

Wie in Pascal kénnen vor Pro-
grammbeginn Konstanten verein-
bart werden, die sich wiahrend des
Programmablaufs nicht d&ndern. Im
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Eine Sprache, deren Pro-
gramme fast mit der
Geschwindigkeit von As-
sembler lauten, aber mit
dem Komfort von Pascal
erstellt werden, darf sich
7u Recht »professionell«
nennen. C fir den C 64
ist eine solche Sprache.

Unterschied zu Pascal kénnen diese
Konstanten aber nicht nur numeri-
sche Werte oder Text beinhalien,
sondern stehen wahlweise auch fiir
ganze Anweisungsfolgen. Man
nennt diese Konstanten dann auch
»Makros«. Wahrend der Compila-
tion (Ubersetzung) ersetzt der C-
Compiler dann diese Makros durch
die zugeordneten Anwelsungen
und Hindet SEWS PO ramm ein.

Auch an Variablentypen hat C ei-
niges zu bieten:

Neben den iiblichen Datentypen
wie Zeichen (char), 2-Byte-Integer
(int) und FlieBkommazahlen (float),
hat man noch 1-Byte-Integer (short),
4-Byte-Integer (long), Absolut-Inte-
ger (unsigned) und doppelt genaue
FlieRkommazahlen (double) zur Ver-
figung. Wem das noch nicht aus-
reicht, der kann sich wie in Pascal
auch eigene Variablentypen defi-
nieren.

Registervariable

Doch dasistnoch nicht alles. Mit C
1st es méglich, den Giiltigkeitsbhe-
reich bestimmter Variablen festzule-
gen. Ob eine Variable nur in einer
Funktion oder fiir das gesamte Pro-
gramm giiltig sein soll, ist in C
schnell und leicht festgelegt.

Wenn es stark auf Geschwindig-
keit ankommt, kénnen Variablen
auch als Registervariablen dekla-
riert werden. Bei der Ubersetzung
versucht der Compiler dann, diese
Variablen méglichst in den internen
Registern der CPU zu halten. Die
Verarbeitung erfolgt dadurch um ei-
niges schneller. Diese Register-Op-
tion ist natiirlich nicht unbedingt fiir
den 6502-Prozessor mit seinen drel
Registern (A, XY) gedacht.

Besonderes Augenmerk verdient
auch die Tatsache, dak C die eigent-
lich assemblertypische Arbeit mit
Zelgern durch eine eigene Arithme-
tik besonders unterstiitzt und da-
durch auch recht unkonventionelle
Wege der Problemlésung erlaubt.

Ebenfalls von Assembler abge-
guckt sind die Inkrement- und De-
krementbefehle und die logischen
Operatoren, die C zur Verfliigung
stellt. Neben logischem UND, ODER
und EXKLUSIV-ODER hilt C auch
die Negation, das Einerkomplemenit
und sogar Schiebeoperatoren flr
Varlable bereit,

Selbstverstandlich versteht C
noch eine ganze Reihe anderer An-
weisungen, die in Tabelle 1 zusam-
men mit den maglichen Datentypen
und Speicherklassierungen aufgeli-
stet sind. Betrachtet man diese Liste
genauer, wird man viele Elemente
der Sprache DPascal wiederent-
decken.

Auf den ersten Blick erstaunlich
ist, daBB C nur relativ wenig Anwei-
sungen versteht, Es zeigt sich hier-
bei jedoch die C-Philosophie, nur
die notwendigsten Funktionen cquasi
als Grundbaukasten zur Verfiigung
zu stellen und alle »héheren« Funk-
tionen aus Software- Bibliotheken zu
eninehmen. Man wundert sich,
welch komplexe Probleme sich zu-
sammen mit der mitgelieferten
Funktions-Bibliothek 16sen lassen.

Dies ist vielleicht das Bedeutende
an der Sprache C. Sie ist aufgrund
ihrer wenigen Anwelsungen leicht
zu lernen, kann aber wegen ihrer
Flexibilitdt zu einer komplexen
Struktur aufgebaut werden.

Es ist durchaus moglich, C ohne
vorherige Programmierkenntnisse
zu erlernen. Hat man jedoch zuvor
schon in Assembler oder Pascal ge-
arbeitet, wird man sich sicherlich
schneller in C einarbeiten kénnen,

Bild 1 zeigt ein kleines aber typi-
sches Programm in C, das die Fakul-
tat einer Zahl berechnet.

C-Compiler-64

Seit kurzem kann jeder C 64-Besit-
zer alle geschilderten Vorziige von
C genieBen: Mit dem »C-Compi-
ler-64« von Data Becker. Geliefert
wird der Compiler im Data Becker-
iiblichen rot-weiBen Ringbuch, das

Ausgabe 9/Seplemban 986

G4er-online.net



C 64

Software-Test

eine 274 Seiten starke Anleitung und
selbstverstdndlich die Disketie mit
den notwendigen Programmen ent-
halt.

Das umfangreiche Handbuch
gliedert sich in zwei Teile, den
Ubungstell und den Systemtell,

Der Ubungsteil beschaftigt sich
mit dem Einarbeiten und dem An-
wenden der vier verschiedenen
Teilprogramme des »C-Compiler-
64« in recht auafithrlicher Weise. Au-
Berdem enthilt er eine Einfithrung
in die Programmierung der Sprache
C, die (wie im Vorwort zu lesen ist)
das notige Grundwissen vermitteln
soll.

Es ist sicherlich moglich, die
Grundbegriffe von C mit dieser Ein-
fithrung zu verstehen. Die Erklarung
der Sprache C geschieht hier aber
in sehr komprimierter Weise, so dal
die Anschaffung eines speziellen
Lehrbuches fiir den Anfénger doch
empfohlen werden mul.

Zur Auffrischung bereits vorhan-
dener C-Kenntnisse leistet der ins
Handbuch integrierte C-Kurs aller-
dings recht gute Dienste.

Der zweilte Teill des Handbuchs
mit der Bezeichnung »Systemieil«
zelgt noch einmal zusammengefaBt
die vollstdndige Funktions- und An-
wendungsweise der einzelnen Teil-
programme, wie sie im Ubungsteil
teilweise sehr ausfithrlich erklart
wird. Ebenso wie die anschliefen-
de Syntaxiibersicht und Kurzerkla-
rung der Befehle von C ist diese Zu-
sammenfassung als eine Art Nach-
schlagewerk zum Compiler ge-
dacht.

Standardbibliothek
auf Diskette

Doch nun zur Programmdiskette;
Auf der Diskette befinden sich ne-
ben dem C-Lader die Teilprogram-
me C-Copy, C-Editor, C-Compiler
und C-Linker. Zusatzlich findet man
noch die fiir C obligatorische Stan-
dardbibliothek und einige Beispiel-
programme zumm Experlimentieren.

Zu Beginn hat man den C-Lader zu
laden und zu starten. Man findet sich
wieder In einem {ibersichtlichen
Menii, iber das man die vier Teil-
programme aufrufen kann. Uber
diesen Lader kbnnen auch lUber-
setzte C-Programme geladen und
gestartet werden.

C-Copy
Als besonderes Bonbon wird C-
Copy im Vorwort des Handbuches
bezeichnet. C-Copy ist ein kleines

Ausgabe §/Jeplember 1985

Datentypen Speicher- An-
klassierung weisungen
char auto break
int static case
float extern continue
double ‘register default
long do
short else
struct : for
union goto
unsigned if
typdef return
sizof
switch
while
Tabelle 1. Die Standard-
Anweisungen von
erron erroff nmion
nmioff qgerror error
exit fileopen fileclose
putc getc puis
gets putf getf
move Cursor strlen
strcpy stremp strcat
alloc free
Tabelle 2. Funktionen von »stdiol .1«
(ohne Funktionsargumente)

Hilfsprogramm, das die Arbeit mit
der Floppystation erleichtern soll.
Es ist auch wichtig zum Erstellen el-
ner Arbeitsdiskette fiir die eigenen
C-Programme. Doch dazu spater.

Uber einzehrsKomumameie: 2ichen
lassen sich Fehlerkanal und Directo-
ry einlesen. Durch weitere Kom-
mandos (CroRer/Kleiner-Zeichen)
kannman Filesaller ArtauBer »RELq«
laden und wieder speichern. Au-
Perdem besteht die Moglchkeit,
die Geratenummer der Floppy soft-
waremaBig einzustellen, um von ei-
nem Gerdtzum anderen kopleren zu
knnen.

Wie man sieht, ist C-Copy also ein
recht hilfreiches Werkzeug zur Be-
handlung von C-Programmen und

Files.
Text-Editor
der Spitzenklasse

Kommen wir jetzt zum wichtigsten
Teilprogramm fiir den C-Program-
mierer, zum Eingabe-Editor »C-Edi-
tor«.

Mit ihm werden die C-Programme
eingegeben und editiert. »C-Editor«
bietet hierfiir eine iiberraschend
grobe Anzahl von Kommandos und
Befehlen, um dies méglichst komfor-
tabel und einfach zu gestalten.

Zum Ersten fallt sofort der geédn-
derte Zeichensatz ins Auge, der an-
genehm und gut zu lesen ist, Dies ist
keine Spielerei, wie manche den-
ken mogen, sondern notwendig, da
C einige Zeichen verwendet (zum
Beispiel die geschweiften Klam-

mern), die der Standardzeichensatz
des C 64 nicht besitzt. So haben eini-
ge Tasten neue Zeichen bekommen,
an deren Belegung man sich aber
sehr schnell gewdhnt.

Wie viele Textbearbeltungspro-
gramme hat auch C-Editor einen
Kommandoblock am oberen Bild-
schirmrand, der die Cursorposition,
den Filenamen, wichtige Meldun-
gen und eine Tabulatorzeile anzeigt.

Es stehen zwel Textbereiche zur
Verfiigung, der normale Filetextund
ein sogenannter Extratext. Uber Ta-
stendruck kann man zwischen den
beiden »Textseiten« hin und her blat-
iern,

Esistmoglich, das Format des Ein-
gabetextes zwischen 40 und 80 Zei-
chen pro Zeile vorzuwahlen, Wird
ein Format grofer 40 Zeichen ge-
wahlt, so wird der Bildschirm bei
der Eingabe und beim Editieren auf
angenehme Weise Zeichen fiir Zei-
chen nach links oder rechts weg-
gescrollt. Die Eingabe von Zeilen,
die langer als 40 Zeichen sind, ist
deshalb sehr komfortabel und iiber-
sichtlich (anders als bel manchen
Textbearbeitungsprogrammen, die
durch sprunghaftes Scrollen die
Eingabe von Texten zu einem Aben-
teuer werden lassern). Wahrend der
Programmeingabe kann das Format
leider nicht mehr verdndert wer-
den, da der Editor dann den kom-
pletten Filetext léscht (new text-
Befehl)!

Jede Zeile kann auPerdem ver-
schieden eingefarbt werden, was
zur Ubersichtlichkeit von C-Pro-
grammen viel beitragt.

Wie viele Textprogramme besitzt
auch der C-Editor eine sogenannte
letzie Zeile (8hnlich wie bel Vizawri-
te das »end of page«), welches das
Textende anzeigt. Leider zeigt C-
Editor diese Zeile im Text fatalerwei-
senichtan. Das Ende des Textberei-
ches bemerkt man erst, wenn man
keine Zeichen mehr eingeben kann
und oben im Editorkopf statt des an-
gezeigten Editornamens »C-Editor
1.0« relativ unscheinbar die Mel-
dung »last line« zu lesen ist, So kann
das Textende ziemlich iiberra-
schend kommen; dann muP man
erst wieder mit dem Zeileneinflige-
kommando (F7) Platz schaffen, da C-
Editor dies nicht automatisch macht!
Diese Prozedur kann bei langeren
Programmen nervidtend sein. Gott
sei Dank besgitzen aber alle Tasten
(so auch FT) eine Repeatfunktion.

Abugesehen davon bietet C-Editor
aber sehr viele Kommandos, die
eher an ein Textbearbeitungspro-
gramm als an einen einfachen Ein-
gabeeditor erinnern.
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Neben dem Kopieren, Verschie-
ben und Loschen von Textblocken
gibt es auch, wie schon bemerkt, ei-
ne Such- und Ersatzoption und ein
Einfarbekommando, mit dem man
Blocke in verschiedene Farben tau-
chen kann.

Schlieplich 14Rt sich auch der Feh-
lerkanal der Floppy und das Direc-
tory einlesen. Doch Vorsicht! Das Di-
rectory wird in den Text mit einge-
bunden und mubp dann erst wieder
geldscht warden.

Es empfiehlt sich, vorher auf die
Extraseite umzuschalten, wo es nicht
storen kann, Natiirlich fehlt auch die
Printeroption zum Ausdrucken des
Textes und die Lade- und Speicher-
maoglichkeit nicht.

C-Editor ist insgesamt sehr komfor-
tabel und steht manchen Textverar-
beitungsprogrammen in der Anzahl
der Kommandos und besonders de-
ren Ausfiihrungsgeschwindigkeit
nicht im geringsten nach, eher ist
das Gegenteil der Fall.

Der Compiler

Nun zum Kernstiick des »C-Com-
piler-64«, dem Compiler selbst.

Wie bei vielen Compilern gibt es
auch bei diesem flir dern Anwender
wenig zu tun. Die Arbeit leistet nam-
lich der Compiler selbst, und zwar
relativ schnell, wie es bei der Spra-
che C iiblich ist.

Nach der Eingabe des Namens
des zu compilierenden Programms
und dem Filenamen des compilier-
ten Programims, heiBt es filr den Pro-
grammierer beocobachten und hof-
fen, daB kein Fehler in seinem Pro-
gramm steckt.

71 sehen gibt es allerdings nicht
viel. Es wird nur angezeigt, bel wel-
cher Funktion oder welchem Zusatz-
file der Compiler gerade ist.

Hat er einen Fehler entdeckt, so
gibt er eine komplette Fehlermel-
dung mit betreffender Zeilennum-
mer (wichtig fiirs spatere Editieren)
auf dem Bildschirm aus.

Ein Fehlerprotokoll auf dem
Drucker ist leider nicht moglich.

Man muf jetzt jedoch nicht wie
wild alle auftretenden Fehler mit-
schreiben, denn dasiibernimmt der
Compiler selbst. Wéahrend des
Compilierens werden alle auftre-
tenden Fehler in einem Extrafile
(werror-c«) mitprotokolliert. Dieses
File kann spater mit dem Editor in
den Extratext geladen werden, um
dort bel der Fehlersuche und deren
Behebung behilflich zu sein.

Gehort man zu den seltenen
Gliickspilzen, deren Programme
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keine Fehler haben, ist die Arbeit al-
lerdings noch nicht zu Ende. Denn
mit dem vorn Compiler erstellten so-
genannten Linkfile kann man noch
nichts anfangen. Es muf? erst vom so-
genannten Linker mit anderen not-
wendigen Programmieilen verbun-
den und zu einem lauffahigen Pro-
gramm zusammengebastelt wer-
den. Diese Arbeit besorgt der »C-
Linker¢, das vierte Tellprogramm
des C-Compiler-64,

Der Linker

Dieser Teil des C-Compilers-64
erzeugt, wie schon erwahnt, ein lauf-
fahiges C-Programm aus dem vom
C-Compiler gelieferten Linkfile.

Mit ihm konnen Sie nun getrennt
compilierte, aber zusammengehori-
ge C-Programme aneinanderbin-
den.

Haben Sie Funktionen aus der
Standardbibliothek in IThrem C-Pro-
gramm verwendet (was meistens
der Fallist), somuB auch das Linkfile
der Standardbibliothek dazugebun-
den werden.

Der Linker sucht sich dann aus
der Bibliothek die wverwendeten
Funktfionen und fligt sie dem eigent-
lichen Mizu. Sie kon-
nen aber auch selbstgeschriebene
oder erweiterte Funktionssammlun-
gen mit dem Linker an [hr C-Pro-
gramm binden. Wichtig ist nur, daB
sich alle notwendigen Files auf der
verwendeten Diskette befinden.
Deshalb ist es ratsam, vor der Arbeit
mit dem Compiler und dem Linker
mit C-Copy eine Arbeitsdiskette an-
zufertigen, die das Link{ile der Stan-
dardbibliothek und eventuell eige-
ne Funktionssammlungen enthalt.

Mit dem C-Linker konnen maxi-
mal sieben verschiedene Linkfiles
zu einem lauffdhigen C-Programm
zusammengebunden werden. Da-
bei steht es dem Benutzer frei, zu
wahlen, ob das fertige C-Programm
spater von Basic oder nur vom C-
Lader aus geladen und gestartet
werden soll.

Nebenbei ist es noch moglich, die
Speichercbergrenze festzulegen,
um eventuell obere Speicherberei-
che wvor den C-Programmen zu
schiitzen.

Ist das getan, heift es warten. Je
nach Anzahl und Lange der einzel-
nen Linkfiles kann es mehr oder we-
niger lang dauern, bis der C-Linker
in zwel Durchgangen (Fachwort:

passes) alle notwendigen Funktio-

nen und Files zu einem C-Programm
werschweiRt« hat, das endlich lauf-
fahig 1st.

Selbstverstandlich kénnen auch
hierbei Fehler auftreten, wenn zum
Beispiel eine bendtigte Funktion in
keinem der angegeben Linkfiles zu
finden ist.

Gott sei Dank ist es moglich, den
C-Linker wie auch alle anderen Teil-
programme des C-Compiler-64
durch gleichzeitiges Drilicken von
RUN/STOP und RESTORE zu unter-
brechen. Mit einem kleinen Unter-
menii kann man dann auf Tasten-
druck einen Neustart wagen oder
zum Lader zuriickkehren, von dem
aus alle anderen Teille des C-
Compiler-64 geladen werden kon-
nen,

Lauft alles zur Zufriedenheit (was
selten auf Anhieb passiert), hat der
C-Linker das lauffahige C-Pro-
gramm auf der Arbeitsdiskette ab-
gelegt. Zur Erinnerung, ob es sich
um eine B-Version (nur von Basic aus
zu laden und zu starten) oder um ei-
ne L-Version (Starten nur vom C-
Lader« moglich) handelt, sollte man
dies im Programmnamen vermer-
ken. Denn eine LVersion 1aRt sich
von Basic aus nicht starten und um-
gekehrt eine BVersion nicht iber
den Lader.

Vorsicht ist bei den B-Versionen
geboten. Ist das C-Programm been-
det, wird sofort ein Reset ausgeldst,
und unser Computer meldet sich mit
seiner bekannten Einschaltiiber-
schrift. Ein Neustart ist dann nur mit
dem erneuten Laden des C-Pro-
gramms moglich (nervtotend bei
umfangreichen Programmen).

Bei der LVersion wird man auch
wenig Gliick haben. Nach Beendi-
gung des Programms springt der
Computer zwar in den Lader zu-
riick, doch warten mufl man trotz-
dem, wenn man neu gtarten will. Dag
C-Programm wird namlich noch-
mals geladen! Eine Sicherheitsab-
frage sollte daher am Ende eines je-
den C-Programms nicht vergessen
werden.

Positiv dagegen ist, daB} ein lau-
fendes C-Programm (ob L- oder B-
Version) wie der Compiler selbst mit
RUN/STOP und RESTORE unter-
brochen werden kann. Dann kann
man ebenfalls per Untermeni ent-
scheiden, ob mit dem Programm
fortgefahren, wieder gestartet oder
dieses beendet werden soll. Das
gleiche geschieht, wenn ein soge-
nannter Laufzeitfehler auftritt, Wird
im Programmablauf zum Beispiel ei-
ne Variable durch Null geteilt,
stoppt das Programm mit der ent-
sprechenden Fehlermeldung und
dem bekannten Unterment, das
sich jedoch auch abschalten 183t
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29 extern void errond¢l,erroff(d;
38 extern printfi), exitdds
31

32 maini)

33 <

34 int a;

235 a=a:z

36 errocff{)?
37 a=10/a}

38 a=qerror ()’
338 pr intf ("error nr “d".a)!
48 errondld;

41 exitcr;

G Y=y

page: 1 fakultaet.c
date: @3.87.83
1 typedef int file:
2
3 extern void printfi),.scanfi) , getc();
a4
3 char inKey (fd2
E file £d:
7 { char c?
a8 while{(c=gatc (fd))==0);
5 return c#
1a
11
12 maind?
132 £
14 int n,i;
15 double fact?
1B char zj
17 z=""y
i8 uhile <z!l="q") €
19 printf("\nDieses Programm berechnet die FakKultaet ven n")!
2a printf{"~nn= "J;7
=i scanf("Xd" ,&n )’
28 fact=1;
23 for C(i=2; i{=n: 1++? fact=fact*xir
24 printf{“nFakultaet von ¥3d = ¥f" ,n.factl?
23 printf{"nileiter mit Taste>n"J;
26 ‘z=inKey(@A);:
27 1y
28 ¥

natirlicher Zahlen. Fehler werden abgefangen.

G4ER ONLINGF=
Ein Beispiel zur Pragrammierung in C.
Das Programm berechnet Fakultdien

Die Sprache C besitzt in der
Grundausfithrung allgemein keine
Eingabe-und Ausgabekommandos.
Diese jedoch duRerst notwendigen
Routinen sind in der bereits erwahn-
ten Standardbibliothek enthalten, C-
Compiler-64 besitzt deren drei;

sstdioce (Standard Input/Output)
ist ein im C-Quelltext vorliegendes,
also noch nicht compiliertes Pro-
gramm. Es deklariert alle in der
Standardbibliothek vorkommenden
Funktionen als extern, das heift als
nicht im Quelliext selbst befindlich.
Der Compiler muf3 dies wissen, um
ordnungsgemal iibersetzen zu kén-
nen. Weiterhin enthalt dieses File
noch wichtige Konstanten.

Die Standardbibliothek

Marn kann diese einzelnen Dekla-
rationen auch selbst vornehmen. Es
ist jedoch einfacher, dies durch el
nen C-Befehl (« 2 INCLUDE "stdiog's)
am Anfangseiner Programme zu tun.
Der Compiler bindet dann »stdioce
an dieser Stelle in den Quelltext ein.
Das zweite File sstdiol. l«ist im dritten
File »stdio2l« nochmals enthalten.
Man benotigt also eigentlich nur
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nstdiod.le. Diese bereits compilierte
Biblicthek enthilt alle wichtigen Ein-
und Ausgabefunktionen, die zur
Bildschirm-, Tastatur- und beson-
ders zur weiteren Peripheriebedie-
nung unbedingt notwendig sind, Zu-
satzlich sind Funktionen zur String-
behandlung und zur Laufzeitfehler-
behandlung vorhanden.

s 1st zum Beispiel mdglich, mit be-
stimmten Punktionen die automati-
sche Unterbrechung bel Laufzeit-
fehlern abzuschalten und den auf-
getretenen Fehler aus einem Fehler-
reqgister zu lesen, um eigene Fehler
routinen zu achreiben. Ebenso 1aBt
sich der NMI (Nicht-maskierbarer
Interrupt) an- und abschalten und
schlieRlich selbst Laufzeitfchler aus-
18sen, was recht unkonventionelle
Problemltsungen =zuldft. Ebenso
fehlen auch die fiir die Sprache C
wichtigen Funktionen zur formatier-
ten Ein- und Ausgabe nicht, die ver-
schiedene Formate und dem Stan-
dard entsprechend verschiedene
Zahlensysteme verarbelien konnen.

Insgesamt bietet die Standardhbi-
bliothek des C-Compiler-64 von ei-
nen recht zufriedenstellenden
Funktionsvorrat, der die fiir C not-

wendigsten Routinen enthalt, Tabel-
le 2 zeigt den vollstindigen
Funktionsumfang von »stdiol.l«.

Wer will, kann seine eigene Funk-
tionssammlung aufbauen oder
wstdio2 e durch Zusatzfiles erwel-
tern und so mit der Zeit seine Biblio-
thek mit Funktionen ausstatten, die
sonst nur C-Compiler auf groReren
Rechnern besitzen.

C-Compiler-84 beherrscht big auf
Bitfelder den kompletten Sprach-
umfang von C. Wahrend der Test-
dauer konnten auch keinerlel Uber-
setzungsschwisrigkeiten festgestellt
werden, Allerdings muf? man bel
der Verwendung veon Bibliotheks-
funktionen aufpassen, wenn man
Programme von anderen CVersio-
nen abtippt. Es gibt zwar nur selten
Dialektunterschiede bei C, doch
kann es vorkommen, daB bei be-
stimmten Compilern gewisse Funk-
tionen andere Namen als iiblich ha-
ben oder im C-Compiler-64 nicht
enthalten sind. Diese milssen mit
Makros umdefiniert oder mit vor-
handenen Funktionen zusammen-
gesetzt werden.

Fazit

Insgesamtist Data Becker mitdem
C-Compiler64 eine durchweg ge-
lungene Implementierung der Spra-
che C gelungen. Bis auf die besag-
ten Schonheitsfehler im ansonsten
vorbildlichen Eingabe-Editor steht
dem Anwender damit ein durchaus
professionell zu nennendes Ent-
wicklungssystem fiir C zur Verfii-
gung. Natlrlich kann man nicht er-
warten. alle auf GroBrechnern iibli-
chen C-Bibliotheksprogramme auf
der Diskette zu finden, bel einem
Preis von immerhin 298 Mark hatte
es aber schon eln wenig mehr sein
dlirfen. Fiir ungeduldige Anwender
sind die relativ langen Ladezeiten
des Compilers und des Linkers auf
Dauer doch recht stérend. Es wire
winschenswerl, wenn man sich bel
Data Becker dazu entschlieBen
konnte, die Schnellade-Routinen
des Profi-Pascal (Test Ausgabe 8/85)
auch in den C-Compiler zu integrie-
Trerl

Fiir den Anwender, der sich ernst-
haftmitder Sprache C befassen will,
ist dieser erste C-Compiler fiir den
C 64 sicher eine interessante Sache.
Ganz ohne 16-Bit-Computer oder
CP/M erdffnet sich hier die Welt der
C-Programmierung. Man sollte
aber nicht vergessen, als Anfanger
ein geeignetes Lehrbuch zusatzlich
zil kaufen, um die Sprache richtig
beherrschen zu lernen.

(M. Thomas/zv)

Inio: C-Compiler-84, Daia Becker, Ditssaldorf, 258 Mark
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ir haben schon einige Forth-
w Implementationen fiir den C
64 vorgestellt. Aber um es
gleich vorweg zu nehmen: Sie wer-
den allesamt von Super-Forth-64 mn
den tiefsten Schatten gestellt.
Super-Forth kann in der Grund-
version mit einem Befehlssatz von
weit iber 700 Worten aufwarten; iib-
lich sind 200 bis 300. Noch dazu er-
halt man den Source-Code fiir ein
weiteres Hundert Worte,

GroBe Kompatibilitiit

Super-Forth-64 entsprichtden drei
wichtigsten Forth-Standards: FIG-
Forth, Forth-79 und der Forth-Ver-
sion, die Leo Brodie im Forth-Kult-
pbuch »Starting Forthe verwendet hat.
Somit kann man fast absolut sicher-
gehen, dah nicht-computerspezifi-
sche Forth-Programme nach dem
Abtippen problemlos laufen,

Noch dazu verfiigt Super-Forth-64
iiber eine riesige Menge an system-
spezifischen Befehlen, die samitli-
che Anwendungshereiche des C 64
wie Grafik oder Sound abdecken.

Nattirlich benotigt diese Befehls-
vielfalt auch einiges an Speicher-
platz; Gut 22 KByte belegt die gelie-
ferte Version. Diese kann man aber
sofort einer Abmagerungskur un-
terziehen und alle systemspezifi-
schen Worte herausschmeifen, Da-
mit wird der Speicherbedarf auf et-
wa 11 KByte begrenzt. Fiir alle sy-
stemspezifischen Worte, die »High-
Level«-Definitionen haben, die also
selber in Forth programmiert wur-
den, wird der Source-Code auf der
Diskette mitgeliefert. Somit kann
man sich jederzeit nur die Worte in
das System einbinden, die man
wirklich braucht, Fir einige wenige
Worte, die »Low-Level«-Definitionen
haben, also in Maschinensprache
geschrieben wurden, kann kein
Source-Code geliefert werden, da
sle nicht 1m Speicher verschiebbar
sind. Diese 46 Worte belegen aller-
dings nur 1,7 KByte und bieten enor-
me Moglichkeiten, so dal man wohl
nicht auf sie verzichten mochte.

Editor und Assembler

Mit Super-Forth-64 werden der
Standard-Forth-6502-Assembler und
der Forth-Zeileneditor mitgeliefert.
Beide Programme haben sich in den
letztien Jahren bewdhrt und sind
prakiisch beil jeder Forth-Version
vorhanden. Also ist auch hier Kom-
patibilitit geboten. Zusatzlich mitis-

sen Umsteiger von kleineren Forth-

Systemen sich nicht mit neuen, kom-
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Eintausend und ein

plizierten Editoren und Assemblern
herumschlagen.

Wie sich wahrend der gesamten
Testzeit zeigte, ist Super-Forth-64
hervorragend zur Programment-
wicklung geeignet. Will man bel-
spielsweise ein Spielprogramm in
Forth schreiben, wird man einige
Routinen immer in Assembler pro-
grammieren. Nun muBte man wah-
rend der Entwicklung immer die
zwei KByte des Forth-Asemblers im
Forth-Kern mit sich herumschlep-
pen. Das fertige Spiel wiirde aber
den Assembler nie mehr bendtigen.
Um diese zweil KByte nun auch noch
zunutzen, kann der Assembler wah-
rend der Entwicklungsphase in ei-
nen anderen Speicherbereich aus-
gelagert werden und ist im Endpro-
dukt nicht mehr vorhanden.

Peripherie-Bedienung

Ungeschlagen ist Super-Forth-64
auf dem Gebiet der Peripherie,

Super-Forth-64 arbeitet wahlweise
mit Kassette oder Diskette als Mas-
senspdicher, PP Cnswert  ist
aber auf jeden Fall ein Disketten-
laufwerk. Bei Super-Forth-64 wurde
das Konzept des wvirtuellen Spei-
chers« konsequent verwirklicht.

So arbeitet der virtuelle Speicher:
Zum Schreiben des Source-Codes
stehen Thnen 170 Screens zur Verfii-
gung. Jeder Screen umfalt 16 Zeilen
zu je B4 Zeichen, also genau 1024
Zeichen. Der Speicher zum Editie-
ren betragt also 170 KByte. Nun pas-
sen die aber nicht in die 64 KByte
REM des C 64. Deswegen sind alle
Screens auf die Diskette ausgela-
gert worden, Beim Editieren eines
Programmes wird nun immer der ak-
tuelle Screen gelesen oder ge-
schrieben. Der Programmierer be-
merkt das alles aber gar nicht, denn
das Forth-System verhalt sich nach
auBen hin so, als ob alle Screens
im RAM vorhanden waren. Man
braucht sich beispielsweise nie Sor-
gen um das Abspeichern von edi-
tierten Screens zu machen, weil
Forth das automatisch durchfiihrt.
Alles in allem ist die Diskette unter
Forth nichts weiter als ein virtuelles
(scheinbares) RAM.,

Der virtuelle Speicher bendtigt
680 Blocke, also eine komplette Dis-
kettenseite. Disketten, die als vir-
tueller Speicher dienen, kénnen
niemals zur Speicherung von nor-
malen Files verwendet werden und

»Schon wieder ein Forth-

Test«, werden jetzt si-

cher manche leser sa-
en. Doch mit Super-
orth-64 testeten wir die

umgekehrt. Geradezu fantastisch ist
noch die Moglichkeilt, mehrere Dis-
kettenlaufwerke (bis zu vier) als ei-
nen einzigen virtuellen Speicher zu
verwenden. Verstéandlicherweise
funktiomert der virtuelle Speicher
nicht mit Kassette. Dort werden
Screens als normale Files gespel-
chert, was weiltaus unkomfortabler
ist, hat man doch auch nur die
Screens zur Verfiigung, die im tal-
sdchlichen RAM stehen,

Auch die Druckerbedienung ist
problemlos. Die entsprechenden
Befehle sind stark an die Basic-
Kommandos angelehnt, so daB hier
kaum Umgewthnung notwendig ist.
Als Source-Code werden sogar Be-
fehlsworte fiir die RS232-Schnitt-
stelle und den Commodore-Plotter
1520 mitgeliefert. Zum Thema Peri-
pherie gehdren eigentlich auch
Bildschirm und Tastatur. Auch hier
ist volle Unterstiltzung des Program-
mierers durch eine Vielzahl von Be-
fehlen gewahrleistet. Die Schwi-
chen so manches Basic-Befehls sind
dabeil noch ausgebiigelt worden.
Beim C 64 sind schlieBlich auch
noch Joystick, Paddle und Lightpen
Peripheriegerate, die ebenfalls mit
Forth-Befehlsworten bedacht wur-
den.

Grafik und Musik

Man muB es fast schon als selbst-
verstdndlich ansehen, daB bel ei-
nem solch enormen Sprachumfang
die beiden groBen Pluspunkte des
C 64 beachtet werden: Die Grafik-
und Sound-Maglichkeiten.

Super-Forth-84 bietet sowohl in
der Crafik- wie in der Sound-Pro-
grammierung einen ausgereifteren
Befehlssatz als manche erhaltliche
Basic-Erweiterung.

Fangen wir mit der Grafik an, Zu-
erst einmal gibt es recht primitive
Worte, die die Speicher-Adressen
des VIC manipulieren. Mit diesen
Worten kann man komfortabel die
Sachen erledigen, die im normalen
Basic immer einen POKE brauchen:
Crafik  einschalten, Speicher-
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Befehl: Super-Forth-64

wohl beste Forth-Version

und gleichzeitig eine der

leistungsfdhigsten Pro-

ﬂrummierspruchen fiir
en C 64 vberhaupt.

adressen festlegen, Farben einstel-
len und so weiter. Des weiteren gibt
es dann Worte, mit denen Linien,
Kreise, Ellipsen und Ellipsenaus-
schnitte gezeichnet werden kénnen.
Als Kr6nung des ganzen sind dann
noch die Befehlsworte der aus Liogo
bekannten Turtle-Crafik definiert.

Nicht unterschlagen werden soll
hier, daR es natiirlich auch diverse
Befehle zur. Sprite-Modulation bis
hin zum einfachen Sprite-Editor gibt.
Sehr interessant ist dabei die fiir ei-
ne Programmiersprache unge-
wohnliche Moglichkeit, das Ausse-
hen eines Sprites als Befehlswort zu
definieren, was die weitere Pro-
grammierung sehr erleichtert.

Die Worte fiir die Sound-Program-
mierung stehen denen der Grafik in
nichts nach. Unter Super-Forth-64
hat man wirklich iiber den komplet-
ten SID-Chip Kontrolle. Besonders
Interessant ist der eingebaute
Music-Editor, mit dem Musikstiicke
besser und einfacher programmiert
werden kénnen als mit jeder ande-
ren Programmiersprache.

Interrupts

So manches Programmierpro-
blem kann auf dem C 64 recht ein-
fach gelost werden, bedient man
gich der zahlreichen Interrupt
Techniken. Der kleine Nachteil da-
bel war immer, daf man Interrupts
in Assembler programmieren mul-
te. Super-Forth-64 bietet nun Worte
an, mit denen Interrupt-Program-
mierung in Forth zum Kinderspiel
wird, sei es nun ein Rasterinterrupt,
um Text und Grafik gleichzeitig dar-
zustellen, die interruptgesteuerte
MeBwert-Erfassung oder das Spie-
len von Musik im Hintergrund.

Interessant sind auch die zwel mit-
gelieferten Software-Module, die je-
weils eine Diskettenseite Source-
Screens beinhalten.

Beidem einen handelt es sich um
ein komplettes FlieRkommapaket.
Normalerweise wird in Forth nur mit
Integer-Zahlen gerechnet. Super-
Forth-64 enthalt im Sprachkern eine
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ansatzweise Fliefkomma-Arithme-
tik, die die vier Grundrechnungsar-
ten beherrscht. Diese wird durch
das FlieRkommapaket erganzt. Es
gstehen dann mehr mathematische
Funktionen zur Verfiigung als es das
Commodore-Basic erlaubt, ganz ab-
gesehen davon, daR die Forth-Routi-
nen genauer sind. Zusatzlich kon-
nen Formeln in algebraischer
Schreibweise eingegeben werden.
Ublich in Forth ist ja sonst nur die
umgekehrte polnische Notation.

Das FlieBkommepaket enthalt au-
RBerdem noch Routinen zur schnel-
len Matrizenrechnung.

Das zweite Zusatzmodul wird als
vArtifical Intelligence Module be-
zeichnet. Mit ihm lassen sich prinzi-
piell sogenannte Expertensysteme
erstellen. Die Moglichkeiten sind
hier allerdings recht beschrankt, so
gibt es keine Optionen fiir selbstler-
nende Systeme, Alles, was diese Sy-
steme konnen sollen, muf3 vorher
programmiert werden. Insgesamt
ist also der Begriff »Kiinstliche Intel-
ligenze« fiilr dieses Paket etwas hoch-
gegriffen. Trotzdemizeanan es im
einen oder anderen Anwendungs-
fall gerne verwenden.

Programmierhilfen

Dab Super-Forth-64 ideal zur Pro-
grammentwicklung ist, ist hier
schon mehrmals gesagt worden.
Dies stellen auch die eingebauten
Programmierhilien unter Beweis,
Da ware zuerst einmal ein rekursiv
arbeltender Decompiler. Mit ihm
kénnen schon definierte Forth-Worte
analysiert werden. Rekursiv ist der
Decompiler aus folgendem Grund:
Nehmen wir an, Sie untersuchen das
Wort A. Nun taucht in dessen Defini-
tion irgendwann mal das Wort B auf,
das sie ebenfalls nicht kennen. Ein
Tastendruck, dann wird B decompi-
liert, und am Ende der B-Definition
wird wieder bei A hinter dem Auf-
tauchen von B weilter decompiliert.
Diese Verschachtelung kénnen Sie
ruhig noch welter treiben: Bis zur
zwanzigsten Ebene herunter zu ge-
langen ist gar kein Problem, aller-
dings befinden Sie sich dann mel-
stens schon auf der Primitiv-Ebene,
in der Worte in Assembler definiert
wurden. :

Da wir gerade bel der Rekursion
sind: Auch diese wird von Super-
Forth-64 voll unterstiitzt. Forth-Worte
kénnen also ohne weilieres sich

selbst aufrufen, soclange der Prozes-
sorstack nicht {iberlauft.

Die zweite wichtige Programmier-
hilfe in Super-Forth-64 ist der Trace-
Modus. Vermuten Sie in einem Wort
einen Fehler, compilieren Sie es als
Trace-Definition. Dann gibt es beil je-
der Ausfithrung auf dem Bildschirm
aus, was es gerade macht,

Es sind noch andere Program-
mierhilfen verfligbar, so zum Bei-
spiel Stack-Kontrollen.

Besonders wichtig in diesem Zu-
sammenhang ist das Wort APPLI-
CATIONS., Hiermit lassen sich
»Load-And-Run«Versionen von
Forth-Programmen erstellen. Laden
Sie von Basic aus ein mit APPLICA-
TIONS erstelltes Programm und
starten es mit RUN, so wird das zu-
letzt definierte Wort direkt ausge-
fiihrt. Das kann zum Beigpiel ein in
Forth geschriebenes Spiel sein. Die
Forth-Herkunft 14/t sich diesem Pro-
gramm nicht ansehen. Da sich aus
ihm heraus Super-Forth-84 nicht re-
konstruieren 1a3t, diirfen diese Pro-
gramme beliebig weitergegeben
werden. Dies gilt natiirlich nicht fur
Super-Forth-64 und die mitgeliefer-
ten Source-Screens.

Super-Forth-64 bietet noch einiges
mehr, sozum Beispiel Zugriff auf das
RAM unter dem ROM, Stringverar-
beitung oder Diskettenbefehle,
doch uns fehlt leider der Platz, die
vielen Vorziige im einzelnen zu be-
sprechern.

Dokumentation

Uber die mitgelieferte Dokumen-
tation braucht man nicht viele Worte
zu verlieren: Sie ist sehr umfang-
reich, genau und, wie leider tiblich,
in Englisch. Wer aber diese Spra-
che beherrscht, der wird mit einem
wirklich vorziiglichen Handbuch
belohnt, das nicht nur die Bedie-
nung, sondern auch das Programm
selbst genauestens beschreibt,

Fazit

Eines kann man zum SchluB die-
ses Testberichts ganz klar sagen: So
ein Forth gab es fiir den C 64 noch
nie. Gerade diejenigen, die profes-
sionelle Programme in Forth schrei-
ben wollen, werden mit Super-
Forth-64 bestens bedient, Die diirf-
ten sich auch nicht iiber den Preis
von 380 Mark &rgern. Denn hier be-
kommt man fiir sein Geld wirklich
einiges an Qualitdt und Quantitat ge-
boten. (Boris Schneider/ev)
Super-Forth-64, 378 Mark, Parsec Research, Drawer 1765-P
Fremont, CA 94538,

Vertrieb in Deutschland: Forth-Systeme Angelika Flesch
Schittzenstr. 3, 7820 Titisee-Neustadt

bdersonline.net



Spiele-Test

Trends

Wir Eurcopéder werden noch emige
Wochen auf das in Amerika schon
erhéalthiche »Rallblazer« warten miis-
gsen. Die Programmierer von Lucas-
film (bekannt durch die »Star-Wars«
und »Indiana Jones«Filme) und
Epyx griffen so tief in thre Trickkiste,
dafR die schnellen 3D-Grafik-Routi-
nen nur auf amerikanischen C 64 mit
ihrer leicht hoheren Taktfrequenz
lauffahig sind.

Die Umschreibe-Arbeiten sind al-
lerdings bereits im Cang. Kurz zur
Handlung: Zwei Spieler steuern je-
wells einen Gleiter liber eine Ebene
und versuchen, eine schwebende
Kugel in eines von zwei Toren zu be-
férdern.

Die Kugel wird mit Energiefel-
dern eingefangen, bewegt und wie-
der weggestoPen. Jeder Spieler hat
nur den Ausblick aus seinem
Cleiter-Cockpit zur Verfiigung.

Billig-Software setzt sich mehr und
mehr durch.

Wir waren recht liberrascht, als
wir uns die Spiele des Anbieters
Mastertronic ansahen. Teillwelse
hatten diese eine fur ihren Preis (12
Mark auf Kassette) sehr gute Quali-
tat. Cefallen haben uns besonders
die beiden Action-Adventures
»Spookse und »The Captiver sowie
»Kikstarts, ein Motorradrennen fiir
zwel Spieler. Man sollte sich die
Mastertronic-Programme ruhig mal
beim Handler anschauen, aber
auch nicht blind kaufen, es sind
schon einige Flops darunter.

Fortsetzungsspiele sind nach wie
vor beliebt. Ultimate bietet »Entom-
beds, den zweiten Teil zu »Staff Of
Karnath« an. Taskset hat »Superpipe-
line [l« neu im Vertrieb, First Star ar-
beitet gerade an einer Fortsetzung
zZu »5py ve. Spy«. Und noch disses
Jahr soll »sLioderunner I« von Bro-
derbund erhaltlich sein.

Die Action-Spiele, auch SchieB-
gpiele genannt, scheinen eine Wie-
dergeburt zu erleben. Gelungene
Beispiele sind »Dropzones, eine sehr
gute DefenderVariante, und der bei
Redaktionsschluf immer noch nicht
lieferbare »Skyfox«. Genaue Tests
folgen nachsten Monat.

»Dambusters« hat in England in
der Spielehitliste den bisherigen
Spitzenreiter abgeldst. Es handelt
sich hierbeil um ein an sich sehr gut
gemachtes Action-Spiel. Allein die
Thematik ist uns ein Dorn im Auge,
Immerhin wird eine Bombermission
auf Deutschland im Zweiten Welt-
krieg simuliert.
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Summer Games i

Summer Games II ist nicht etwa
ein schlechter Abklatsch des ersten
Summer Games, sondern ein sehr
gelungener Nachfolger. Die Grafik
wurde noch wesentlich besser als
die von Summer Games [, und auch
die Bewegungen der Akteure wur-
den realistischer dargestellt.

In Summmer Games II wurde be-
sonderer Wert darauf gelegt, daR
aus der sportlichen Betatigung kein
Jovstickkiller wird: vielmehr sind
exaktes Timing und eine prazise Joy-
sticksteuerung gefragt.

In Summer Games II konnen fol-
gende Sportarten gesplelt werden:
Dreisprung, Rudern, Speerwerfen,
springreiten, Hochsprung, Fechten,
Rad- und Kajakfahren.

Da dasgpSpiel exlawii;, auch die
Summer Games [-Sportarten einzu-
binden, hat man, wenn man beide
Programme besitzt, 16 verschiede-
ne Disziplinen zur Verfiigung. Spielt
man mit acht Spielern alle Sportar-
ten durch, so kommt man auf minde-
stens fiinf Stunden SpielspaR.

Natiirlich kann man Olympiaden
auch mit einzelnen Sportarten
durchfithren. Durch»Compete in so-
me eventse ist man in der Lage, sich
einen Olympiadurchlauf mit nur
den Sportarten zusammenzubauen,
zu denen man gerade Lust hat.

Summer Games II ist die ideale
Ergdnzung zum ersten Summer Ga-
mes, iat aber auch fiir sich alleine
den Kauf wert,

(M. Kohlen/rqg)

Shadowfire

Ein Adventure ganz neuer Artleg-
te Beyond mit »Shadowfire« vor. Die
Aufgabe: Innerhalb 100 Minuten ist
der entfiihrte Botschafter Kryxix von
der Raumstation Zoff V zu befreien.

Die Rettungsaktion wird vom
EnigmaTeam durchgefithrt, sechs
Personen beziehungsweise Robo-
tern, von denen jeder bestimmte
starken und Schwichen hat. So kann
zum Beigpiel nur der Roboter Manto
den Bord-Transmitter bedienen und
ist somit unbedingt erforderlich, will
man nach erfolgreicher Mission
zum Enigma-Schiff zuriickkehren.
Das Besondere an diesem Adven-
ture ist nicht nur, daf man sechs ver-
schiedene Personen zu steuern hat,
Auch die Steuerung selber ist au-
Bergewdhnlich: Alle Funktionen
werden tiber Bildsymbole abge-
wickelt, die auf gut ausgedachte
Meniis verteilt sind. Ohne die Anlei-
tung wird man aber kaum die Be-
deutung mancher Symbole entrét-
seln. Spielen kann man wahlweise
mit Joystick, Tastatur oder Lightpen.
Ebenso aulergewthnlich ist auch
die detailreiche Bildschirmgrafik,
die allerdings etwas langsam aufge-
baut wird, was den SpielfluB ein we-
nig stort. Gut sind auch die Titel-und
die Hintergrundmusik, die sogar in
der Lautstdrke einstellbar sind.
Alles in allem ist Shadowfire ein
gelungenes Spiel, das eine Briicke
zwischen den Action- und den
Abenteuerspielen schlagt,

Summer Games II
5 7 5 i3 0B

Spielidee ]
Grafik |
Sound
Schwierigkeit [
Motivation

Besonderheiten

Titel

Sportarten von Sum-
mer Games [ kdnnen
iibernommen wer-

= den

Hersteller Epyx

Preis ca. X 59 Mark,
D 69 Mark

Bezugsquelle Rushware

(bs/rqg)
Titel Shadowfire
5 fr==5. A= 5
Spielidee : Al
Grafik |
Sound
Schwierigkeit 11
Motivation |
Besonderheiten Adventure ohne Text
Hersteller Beyond :
Preis 49 Mark
Bezugsquelle Rushware
An der Giimp-
~ gesbriicke 24,
4044 Kaarst 2,
Tel. 02101/68499
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Spiele-Test

C 64

Gribblys Day Out

Gribblys Day Qut ist ein sehr wit-
zig gemachtes Comic-Spiel.

Der einfiiBige Cribbly CGrobbly
muB Gribblets einfangen und an e1-
nen sicheren Ort bringen. Zu die-
sem Zweck kann er hiipfen und flie-
gen. Beim Fliegen ist er allerdings
sehr verletzlich und darf keine
Wand beriihren, sonst verliert er so-
fort lebenswichtige Psi-Energie.

Aber das ist langst nicht alles: Na-
tiirlich machen verschiedene Mon-
ster die Aufgabe noch schwerer. Sie
jagen entweder Gribbly selber
oder finden Geschmack an den
kleinen Gribblets, deren Vorrat sich
so dezimiert. AuBerdem sind in der
Luft viele Energiesperren in Drei-
ecksform vorhanden, die Gribbly
bei Bedarf aus- und wieder ein-
schalten kann.

Was das Spiel aber besonders
spielenswert macht, ist die witzige
Animation der Figuren. Gribbly
hiipft schéner als ein Kénguruh
durch die Gegend und ldchelt so-
gar, hater einen Gribblet gefunden.

Die Gribblets sehen aus wie
Pfannkuchen mit Stummelbeinen
und die Monster eben wie Monster.
Hinzu kommen die sehr grofen, un-
terschiedlichen Screens und die et-
was sparliche, aber passende Ge-
rauschkulisse.

Cribblys Day Out werden nicht
nur die Kleineren gerne spielen,
auch so mancher Erwachsene wird
sich wohl verzaubern lasseén.

Elite

Elite 1st ein Spiel, das bisher je-
den, einschlieBlich der Tester, be-
geisterte. Elite ist eine abwechs-
lungsreiche und sehr komplexe Mi-
schung aus Raumschiff-Simulator,
Handels- und nicht zuletzt Action-
Spiel. Elite hat eine fantastisch
schnelle und gute 3D-Grafik.

Zur Handlung: Sie befahren mit ih-
rem Raumschiff ein Universum mit
liber zweltausend () verschiedenen
Planeten. Um zu Ruhm und Ehre und
nicht zuletzt zu Geld zu gelangen,
konnen Sie Handel treiben, aber
auch schmuggeln, Raum-Pirat wer-
den oder Kopfgeld-Jager. Einmalig
ist der Detailreichtum, der in die-
sem Spiel steckt: Da gibt .es fast
zwanzigy¥ersehiedens, Raumschiffs-
typen, vom Plraten- und Polizeischiff
bis zur Handels-Raumstation. Ge-
handelt werden kann mit ebenfalls
knapp zwanzig verschiedenen Wa-
ren, mit manchen allerdings nur ille-
gal!

Eine enorme Menge an Details
bestimmen den Spielverlauf. So kon-
nen Sie Thr Schiff aushauen oder ei-
ne von mehreren hochgefahrlichen,
aber gewinnbringenden Spezial-
missionen annehmen. Wer den Titel
eines Elite-Kampfers, der hochste,
der verliehen wird, erreichen will
und optimal (1) spielt, benétigt min-
destens 90 Stunden Spielzeit. Dem-
entsprechend kann der aktuelle
Spielstand abgespeichert und spa-
ter wieder geladen werden,

Jump Jet

Zuden beliebtesten Spielen geho-
ren immer noch Flugsimulatoren.

Gerade neu herausgekommen ist
die Senkrechtstarter-Simulation
»Jump Jety, flir die schon seit Wochen
ein riesiger Werbeaufwand betrie-
ben wird.

Das vorliegende Programm ist al-
lerdings etwas enttduschend. Wir
wollen nicht bezweifeln, daR die Si-
mulation des Senkrechtstarters wir-
Klichkeitsgetreu ist, dazu fehlt uns
die nétige Flugerfahrung mit einem
echten. Was man aber sehen und
horen kann, ist sein Geld kaum wert.

Die Bordinstrumente werden aus
dem Original-Commodore-Zei-
chensatz aufgebaut. Der 3D-
Ausblick aus dem Cockpit be-
schrankt sich auf emnen Immer
schnurgeraden Horizont, Wolken
und die ab und zu auftauchenden
Feindflugzeuge,

Enigermalen gelungen sind nur
die Bilder von der Start- und Lande-
Phase, bei der man den Flugzeug-
trager von oben und der Seite sieht.

Die Titelmelodie ist zwar gut, hat
aber extreme Probleme, den Taktzu
halten und die eingebaute Sprach-
ausgabe ist die unverstandlichste,
die je programmiert wurde. Wir ha-
ben bis heute nicht herausgefun-
den, was da gesagt wird,

Interessant diirfte das Programm
hochstens filr die C 16-Besitzer wer-
den, fiir die eine eigene Version her-
auskommen soll.

(bs/Tg) (bs/rq) (bs/rg)
Titel Gyibblys Day Out Titel Elite Titel Jump Jet
87 9 AP=13 B T g g g aen 5 %8 11 13 18
Spielidee Spielidee Spielidee ]
Crafik EERE Crafik ! Grafik ]
Sound Sound I OE Sound
Schwierigkeit ] Schwierigkeit % Schwierigkeit
Motivation Motivation Motivation i SEEEENR
Besonderheiten Auch fiir Kinder Besonderheiten iiber 2000 Planeten Besonderheiten Senkrechtstarter-
geeignet Hersteller Firebird : Simulation
- Hersteller ‘Hewson Preis K 79 Mark, D 89 Mark Hersteller Anirog =
- Preis 29 Mark Bezugsquelle Rushware Preis K 39 Mark, D 49 Mark
Bezugsquelle Rushware Bezugsguelle Rushware
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Fragen Sre doch

Selbst bei sorgfiltiger Lek-
tiire von Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen ergeben
sich bei ComputerInteres-
senten, die noch keine fe-
sten Kontakte zu Handlern,
Herstellern oder Compu-
terclubs haben. Sie kénnen
der Redaktion Thre Fragen
schreiben cder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte »Lesermei-
nung«). Wir veranlassen, daf
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten werden
verdffentlicht, die ibrigen
brieflich beantwortet.

Auflisten von
VERIFY-Unterschieden

Gibt man den Befehl VERIFY
ein, so vergleicht der Computer
das sich im Speicher befindli-
che Programm milt dem auf Kas-
sette oder Diskette. Stimmt bei
diesem Vergleich auch nur ein
Byte nicht liberein, so wird eine
Fehlermeldung ausgegeben.
Meine Frage ist nun, wie man
diese Unterschiede, die den
Fehler auslosen, auflisten kann
(um das Programm anschlie-
Bend gegebenenfalls zu korri-
gieren)?

Edith Wehrle

Programme nachladen?

Ich habe ein Basic-Programm
geschrieben, das ein anderes
nachlddt, Dieses zweite Pro-
gramm funktioniert fiir sich al-

Ausgabe 9/5eptember 1985

leine tadellos. Wenn ich es je-
doch vondem ersten Programm
aus nachlade, entsteht ein heil-
losen Durcheinander im Pro-
gramm. Wie kann das kommen?

Norbert Burghart

Probleme bei
der Hardcopy

Nachdem ich das Programm
HI-EDD] aus Ausgabe 1/85 ein-
gegeben hatte, erlebte 1?3#5%
der Hardcopy eine bése Uberra-
schung. Der Drucker (BMC
BX80) druckte ndmlich nur rei-
henweise irgendweiche Steuer-
zeichen (wie zum Belspiel Klam-
meraffen, Grafiksymbole und
dergleichen). Was kann ich tun,
damit er ausdruckt, was er soll?

Jiirgen Biickle

Die Hardcepyroutine von HI-
EDDI ist fiir den Epson FX-80
und Kompatible geschrieben
worden, Da der HiRes-Modus
beim BMX BX80 iiber andere
Steuersequenzen als beim FX-80
angesprochen wird, muf auch
ein grofer Teil der Druckerrou-
tine von HI-EDDI neu geschrie-
ben werden.

Vielleicht standen auch einige
andere Leser vor diesem Pro-
blem und kénnen daher eine
passende Lésung fiir diesen
Drucker anbieten?

Programme wiederbe-
leben nach dem Reset

Wie ist es mdéglich, Basic-Pro-
gramme die durch NEW oder
einen Reset scheinbar geldscht
wurden, zu restaurieren?

Patrick Kiinzi

Wir mochten [hnen zu diesem
Problem eine Lisung ankieten,
die man sich am besten aus-
schneicden und an den Compu-
ter kleben sollte, denn sie ist

sehr kurz, aber wirkungsvoll,
Damit igt es maglich, Basic-Pro-
gramme wieder herzusiellen,
die entweder durch NEW oder
einen Resest geléscht wurden.
Gibt man folgende zwei Zeilen
im Direkimodus ein, so kann
marn das Programm ganz normal
weiterbearbeiten:

POKE 2050,1

SYS 42291 ; POKE46, PEEK (35) ;
POKE 45, PEEK (781) + 2 : CLR

Adventure-Tips gesucht

1. Wie komme ich bei »Pitfall
ll« an die Schatulle (das kann
auch ein Ring sein)? Ich habe
zwar schon einmal alle Schétze,
Ratten und Madchen aufgesam-
melt, kam jedoch bisher nicht
an die Schatulle heran.

2. Wie komme ich bei dem Ad-
venture »The Fabulous Wanda
..« an die richtigen Informatio-
nen; wo mul3 man Geld investie-
ren? Manfred Wilke

1. Die Lésung zu dem Pitfall-

Problem ist ganz einfach:
Wenn man das Madchen raufge-
sammelt« hat, muf man fiinf Lej-
tern nach unten und dann nach
links gehen. Jetzt steht man vor
dem Abgrund, iiber den man
hintiberspringen muf. Wenn
man dann wieder nach links
geht, findet man einen Ring.
DD MR ewagt man die Figur
wieder nach rechts, 1451 sich fal-

len und sammelt weiter,

Sven Steigerwald

2. Betrachtet man das Pro-
grammlisting, so erkennt man
sehr schnell Sinn und Zweck die-
ses Spiels, n&mlich den Spieler
an der Nase herumzufithren! Es
1zt 20 aufgebaut, dak man — egal
was man macht und wieviel
Geld man hat — nie zum Ziel (al-
so elner Nacht mit Wanda) ge-
langt; man wird immer wieder
herausgeschmissen.

Mike Minzberg

C 64-Programme in
den C 16 laden?

Wie kann man Programme,
die mit dem C 64 auf Kassette
gespeichert wurden, in den C
16/116 laden?

Werner Marzilius

Uns ist leider keine Mdglich-
keit bekannt, C 64- pder VC
20-Software mittels Datasette in
den C 16 zu laden. Der einzige
Ausweg bestehtim Umweg liber
ein Floppy-Laufwerk.

Computer in die DDR?

Darf man einen kleinen Heim-
computer in die DDR schicken,
und wie muf3 man ihn dort an
ein Fernsehgeridt (SECAM-
Norm) anschlief3en?

Fritz Oftt

Einbinden von SMON

Ich bin sehr erfreut iiber den
Beitrag »Hypra-Ass«, aber lei-
dervermiBte ich eine Anleitung
zum Einbinden von SMON. Wer
weil3 Rat?

Boris Schramm

Ich habe mich ebenfalls mit
dem Problem befalt und kam zu
folgender Losuna:

1. Man verschiebt SMON, wie in
fruheren Ausgaben beschrie-
ben, nachk $2000 (direkt hinter
Hypra-Ass)und 12dt danach bei-
de Programme in den Speicher.
2. Damit nun der Quelltext nicht
den SMON zerstért, scllte man
bei der Intitialisierung von
Hypra-Ass eine kleine Ande
rung vollziehen: Man startet
SMON durch »SYS8192« und dis-
assembliert die Initialisierungs-
routine mit D 0B70 0B&5 und 4n-
dert die folgenden Zeilen ab;
0B70: STA $3000
OBT3: LDA #230
0UBTT: LDA #01
3. Um bei »/be« die richtige Spei-
cherkonfiguration zn erhalten,
dissassembliert man: D 1F4A
1F4E und andert:
1IF4A: LDA #30
1F4C: LDX #01
4. Damit man von Hypra-Ass
komfortabel in den SMON
kommt, wurde dem #Xi-Befehl
eine neue Bedeutung zugewie-
sen (es geht Ja nicht viel verlo-
ren, da der Reset auch leicht
durch »SYS 64738« oder durch
den Druck auf einen ResetTa-
ster ausgeltst werden kann.):
QIEBE 1E3CIIF
O 1ES2 1E52 FF
5. Als letztes mu man natiirlich
alles auch wieder abspeichern,
was durch S "HYPRA-MONY
0801 2FFF geschieht.

Peter Schaich

Wollen Sie antworten?

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

Wie starte ich die Netzgrafik
(Ausgabe 4/85) und die zugehd-
rigen Demo-Programme?

Peter Girth

Diesa Frage stellen eine gan-
ze Reihe unserer Leser. Deshalb
hier eine etwas ausfithrlichere
Antwort, die sich ganzallgemein
aufden Umgang mit Maschinen-
programmen bezieht.

Ein Maschinenprogramm, das
Sie mit dem MSE eingeben,
kann an fast jeder Stelle im Spei-
cher des C 64 liegen. Haufig
werden Maschinenprogramme
ab Adresse $C000 abgelegt, da
dieser Speicherbereich von
Basic-Programmen nicht iiber-
schrieben werden kann.

Damit das Programm beim La-
den wieder andie richiige Sielle
im Speicher gelangt, ist Laden
mit »LOAD “name” . 81l¢ (n. 11«
hei der Datasette) erforderlich.
Wird die letzte »le wegoelassen,
dann wird das Programm auto-
matisch am Anfang des Basic-
Bereichs abgeleqgt, was zwar fiir
ein Basic-Programm richtig ist,
fiir ein Maschinenprogramm in
der Regel jedoch die falsche
Adresse darstellt.

In derartigen Fillen fithrt
#»RUN« meistens zu einem »3yn-
tax Errore und »LISTk liefert nur
wirre Zeichen, Apropos RUMN:
Ein Maschinenprogramm wird
sowieso nicht mit \RUN« gestar-
tet, sondern nur mit »SY3«. Die
richtige Adresse fiir den 5Y5-Be-
fehl milssen Sie der Anleitung
zum jeweilligen Maschinenpro-
gramm entnehmen.

Emige Leser beklagten einen
»Out of Memory Errors, nach-
dem Sie das Demo-Programm
korrekt mit »2LOAD “name” 8 l«
geladen hatten. Um diesen Feh-
ler zu vermeiden, sollte nach
dem Laden eines Maschinen-
programms (aber nicht bel
Basic-Programmen !) ein NEW-
Befehl gegeben werden. Keine
Angst, ein Maschinenprogramm
wird durch NEW nicht geldschit.
Dieser Befehl ist bel Maschinen-
programmen aber notwendig,
weil der © 84 sich nach jedem
Laden die Stelle im Speicher
merkt, wo das Programm endet,
Bei der Netzgrafik ist das etwa
$CT80, also weit auberhalb des
Basic-Speichers. Das Betriebs-
system svermutets jetzt fdlsch
lich, daB der gesamte Speicher
belegt ist, was zu besagter Feh-
lermeldung fiihrt.

Ein Wort in
eigener Sache

Das Leserforum ist das Fo-
rum des Gedanken- und In-
formationsaustausches flr
Sie, unsere Leser. Hier fin-
den Sie Tips und Tricks fir
Gerdte und Software, hier
diirfen Erfahrungen ausge-
tauscht und Fragen gestellt
werden, Damit das Leserfo-
rumnoch aktueller und inter-
essanter werden kann, bitten
wir Sie, die folgenden Punkte
zu beachten:

— Wenn Sie Fragen haben,
schildern Sie Ihr Problem
bitte moglichst umfassend
und genau. Allgemeine Fra-
gen wie zum Beispiel »Wie
schliefe ich eine 20 MByte-
Festplatte an den C 64 ans,
lassen sich halt beim besten
Willen auch nur ebenso all-
gemein beantworten: »Mit el-
nem Interface«.

— Wenn Sie uns eine Antwort
auf eine 1m Leserforum ver-
offentlichte Frage schicken,
dann sollte [hr Schreiben bit-
te unbedingt die Ausgabe
des B4'er-Magazing, in der
die Frage verdifentlicht wor-
den ist, sowie den Namen
des Fragestellers enthalten,
dazu moglichst auch noch el
ne Wiederholung der ge-
stellten Frage in Kurzform.
Sie erleichtern uns die Ar-
beit damit enorm.

— Um den Kontakt zwischen

unseren Lesern nd&h&iehpo i,

zu verbessern, werden wir in
Zukunft auch wvollstdindige
Adressen abdrucken. Vor-
aussetzung ist natiirlich Ihr
Einverstdndnis. Falls Sie also
im Falle einer Verdffentli-
chungim Leserforum mit der
Angabe Ihrer vellstéandigen
Adresse sinversianden sind,
dann fiigen Sie Ihrem Schrei-
ben hitte eine schriftliche
Einverstandniserklarung

(mit Unterschrift) bei. Auch
fiir eine von Thnen eventuell
gewiinschte  Weiterleitung
Ihres Schreibens an einen
Fragesteller aus dem Leser
forum benédtigen wir Ihr
schriftliches Einverstindnis.
— In letzter Zeit hdufen sich
anonyme Zuschriften an

Leserforum, fast ausschliel3-
Iich mit Phantasienamen ge-
zeichnet, die an die Raubko-
pierer-Szene erinnern sol-
len: Dazu nur folgendes: An-
cnyme Schreiben werden im
Leserforum weder vertffent-
licht noch sonstwie beachtet.
Wenn 51e Wert darauf legen,
dalk selbat Thr Name nicht ab-
gedruckt wird, dann teilen
Sie une dagbitte im Anschrer-
ben mit — in begriindeten
Einzelfdllen kenn dann fiir
den Abdruck der Name von
der Redaktion gedndert wer-
den. Zuschriften ohne Ab-
sender gehen allerdings —
sorry — sofort in den Papier-
korb. (ev)

150 Z:¥=p

Leser fragen —
Willi Brechtl antwortet
Hallo liebe Leser, hier bin ich wieder,

um Eure Fragen

Ich werde mich hauptsdchlich
um Leserbriefe kiimmern, die
nicht in das sach[:che Einerlei
des Leserforums passen. Zum
Be:sp:ef Fragen, d sich aus
dem einen oder anderen Grund
nurga:wsubjekn beantworten
lassen. Oft genug tauchen auch
Probleme auf, die sich nicht mit
einem kurzen Antwortsatz ab-
handein lassen. Und wenn

MPS 802 umsonst

Laut Handbuch hat der »Hoch-
leistungs-Druckkopf« des MPS
802 eine Lebenserwartung von
50 Millionen Zeichen. Nun, mei-
nerwar bereits nach zwei Mona-
ten (bel médBiger Beanspru-
chung) defekt. Die oberste Na-
del verabschiedete sich wéih-
rend des Druckens unauffallig.
Hilfesuchend wandte ich mich
an ein Fachgeschaft, Dort wur-

mir mitgeteilt, daB3 der ge-
tiie Druckkopf ausgetauscht
werden miisse.

Nach mehr als zwei Monaten
Lieferzeit kam die Uberra-
schung: Der neue Druckkopf
wurde mir mit 378 Mark in Rech-
nung gestellt. Die Reparatur ko-
stete inklusive Mehrwertsteuer
528,96 Mark. 3

Nun meine Uberlegung:
Wenn ich meinen gebrauchten
MPS 802 fiir 530 Mark verkaufen-
kann, deckt das gerade die Re-
paraturkosten.

Fazit: Vor der Reparatur muf3
der Wert des Druckers prak-
tisch 0 Mark gewesen sein.
Oder sehe ich das falsch?

Willi Wendt

Lieber Namensvetter!

Das von Thnen angeschnittene
Problem tritt nicht nur im Zusam-
menhang mit gebraucht gekauf-
ten Geraten auf. Auch ein nagel-
neuer Drucker (und andere Ge-
rdte) kbnnen schon kurz nach
dem Kauffehlerhaft werden. Fiir
solche Falle gibt es die Garantie.
Nach deutschem Recht mul die-
32 mindestens 6 Monate hetra-
gen, Danach ist man auf den Re-
paraturservice des Handlers,
Herstellers oder einer freien
Werkstétte angewiesen. Leider
funktioniert dieses ganze Sy-
stem nicht so einwandfrei wie
man sich das wiinscht.

Das Hauptproblem liegt, wie
fast immer in der Betriebswirt
schaft, in einer Differenz zwi-

zu beantworten.

‘selbst eine langere A
Rahmen des Lese ;
mehr ausreichen wiirde, dann
istdas ganzidarein Fall fiir Wﬂlz
Brechtl.

Also: Wiann Sie als Anfanger
Probleme mit Cpmpuier Saft-.
ware oder Handbt
dann wenden Sie sich.
doch einfach vertrauensvoll di-
rekt an mich.

schen Angebot und Nachfrage
und den damit verbundenen Re-
paralurkapazitaten, Die Werk-
stdlten der grofen Hersteller
und Handler haben alle Proble-
me, mit den sprunghaft angestie-
genen Verkaufszahlen des C 64
mitzuhalten. Thre Kapazitdten
waren (und sind teilweise noch)
auf wesentlich wenmger Geréte
ausgelegt.

AuBerdem gab es mit der Er-
findung des Hemmcomputers
erstmals Computersysteme, die
nicht won einem speziellen
Service-Personal gewartet wur-
den, sondern von Menschen wie
Sie und ich. Das sind wahr-
scheinlich die Criinde, warum
Sie so lange auf Thren Drucker
gewartet haben.

Die Ursache fir den. auch in
meinen Augen, etwas shapoi-
gent Preis des Druckkopfes
liegt ganz woanders. Drucker
waren noch vor einem Jahr we-
sentlich teurer. Damals wurden
Verkaufspreis und Ersatzieil-
preise gemeinsam kalkuliert.
Mittlerweile hat aber der Markt,
mit seinen Gesetzen, zu elner ra-
dikalen Preissenkung bei
Druckern gefiihrt. Da die Ersatz-
teilpreigse aber nicht den Bedin-
gungen des Marktes unterlie-
gen, bestand auch kein AnlaB,
sie zureduzieren (wer fragt beim
Kaufschonnach dem Preis eines
Druckkopfes).

Sicherlich kénnte man diese
Gedanken noch weiterfithren
(deshalb rufe ich alle, die dhnli-
che Probleme haben, auf, mir zu
schreiben). Aber nun noch et
was zu lhrem speziellen Pro-
blem.

Der Druckkopf des MPS 802

‘ist ein weit verbraitetes Massen-

produkt, der auch im C80X, im
DP80 und 1m BX80 eingebaut ist,
Es ist priffenswert, ob auch die-
se Hersteller &hnliche Preise fiir
den Druckkopf verlangen. Der
Umbau ist in jedem Fall pro-
blemlos, er dausrt kaum 10 Mi-
nutern. Wilh Brechtl
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Spiele-Test

Play by Mail und Play by Modem

oder: Wie man die Einnahmen der Bundespost durch Computerspiele steigert.

an kann Computerspiele
auch spielen, ohne iiber-

haupt einen Computer zu be-
sitzen. Das Zauberwort heildt Play by
Mail oder kurz PBM. In den USA hat
sich eine grope PBM-Indusirie ent-
wickelt, die Briten betreiben es meist
semiprofegsioneall, und Deutschland
ist noch im Anfangsstadium: Hierzu-
lande spielt sich das alles noch
hauptsdchlich im Hobbybereich akb.
Die neuere Variante dieser Spiel-
gattung nennt sich ebenfalls PBM,
Hier steht diese Abkiirzung fir »Play
by Modemy, den heimischen Ver-
haltnissen angepalt miikte man ei-
gentlich PBA sagen. A steht natiir-
lich fiir Akustikkoppler.

Computerspiel per Post

Wer PBM-Spiele eigentlich erfun-
den hat, weiR keiner so genau. An-
gefangen hat es wohl mit Briel-

Ausgabe B/September 1883

schach, das die Grundidee lieferte,
Allerdings nur mit zwei Spielern ge-
geneinander. Von Computern war
noch nicht die Rede, Im Lauf der Zeit
entwickelten sich neue Spielarten,
die sehr grope Verbreitung fanden.
Nach dem Zweiten Weltkrieg wur
den Stratedgiespiele wieder popular,
und Anfang der siebziger Jahre be-
gann dann der Boom der ERollen-

spiele. Die Fans disser Gattungen

trafen sich, da man in Gruppen
spielt. Doch einige, die sich dafiirin-
{eressierten, hatten keine Gleichge-
sinnten in threr Umgebung. Bis je-
mand etwa Mitte der siebziger Jahre
darauf kam, sclche Spiele per Post
durchzufithren, Die Teilnehmer sen-
deten ihre Spielziige an den Spiel-
leiter, der diese dann ausweriete
und das Ergebnis an die Spieler zu-
riickschickte. Aus diesen Privatini-
tfiativen wurden dann sehr schnell

eintragliche Geschéfte, die Zahl der
Mitspieler wuchs, und die Veranstal-
ter konnten die Informationsflut
nicht mehr manuell verarbeiten. So
wurden dann Computer eingesetzt,
und das computer-moederierte Brief-
splel war geboren.

Vorteile der Briefspiele: Erstens
braucht nicht jeder, der mitspielen
will, einen Computer. Zweitens ist
diese Art von Spielen oftmals viel In-
teressanter als ein Heimcomputer-
spiel, denn so ein CroBcomputer,
wie ihn manche PBM-Firmen benut-
zen, kann schon eine ganze Menge
mehr an Informationen verwalten
und sormit realistischere Spielabldu-
fe simulieren. Und dnitens spiell
man nicht alleing; in den USA gibt es
sogar Spiele in denen bis zu 1000
Akteure mitwirken. Und den An-
sporn, sich mit Leuten, die teilwelise
aus der ganzen Welt kommen, in &i-
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nem Spiel zu messen, kann ein nor-
males Computerspiel nicht bieten,

Die PBM-Spiele kénnen grund-
satzlich in drei Gruppen der Com-
puterabhangigkeit eingeordnet wer-
den.

Gruppe 1: Das gesamte Spiel wird
durch einen Computer verwaltet
und ausgewertet, Die meisten kom-
merziellen PBM-Anbieter gehoren
in diese Kategorie; Mammutspiele
mit Hunderten von Glucksrittern
durch Menschen auswerten zu las-
gen, ist praktisch unméglich.

Gruppe 2 arbeitet vollig chne
Computer und ist fast nur auf dem
Hobbybereich anzutreffen. Die Aus-
wertung des Spiels ist dann zwar
nicht mehr so unpersonlich wie ein
Computerausdruck, dafiir aber ist
80 etwas nur mit wenigen Mitspie-
lern machbar und kann weiltaus we-
niger komplex und interegsant aus-
fallen.

Gruppe 3 ist die interessanteste;
Die Auswertung erfolgt zwar durch
Computer, dieser optimalen Infor-
mationsverarbeitung wird jedoch
vom Spielleiter ein menschlicher
Faktor hinzugefiigt und das Ergeb-
nis als individuelles Schreiben dem
Tellnehmer zugesandt.

In USA und England gibt es schon
PBM-Spiele in groRen Mengen. Bei-
spiele sind Silverdawn (das meistge-
spielte in den Vereinigten Staaten),
Duelmasters, Starquest, Moneylen-
der oder Starglobe. In Deutschland
ist dieses Hobby noch relativ unter-
reprasentiert, Es gibt nur einen ein-
zigen kommerziellen Anbieter (am
Rande des Amateurdaseins) und ei-
nige Privatanbieter. Beispiele sind
Feudalherren (Wirtschafis- und
Strategiespiel), Starweb (Science-
fiction-Strategie), Diplomacy (histo-
risches Spiel) oder United (eine stra-
tegische Fulballsimulation mit allen
Raffinessen).

Zwel der Anbieter betreiben die
Auswertung ihrer Spiele sogar mit
einem C 64. »Nomaden«, program-
miert und angeboten von Wolfgang
Somimner, ist ein Spiel, in dem es um
Besitztimer, Handel, politischen
EinfluR und die 13 Steine der Weisen
geht. »Ashes of Empire«, von Harald
Topf und M. ]. Costello, ist ein
Science-fiction-Spiel, in dem es gilt,
als erster 15 Planeten zu erobern.
Besonderer Gag: Man kann das Pro-
gramm auch kaufen und selbst ei-
nen 8-Spieler-PBM-Betriebh veran-
stalten (Selbstkostenpreis 28 Mark).

Die meisten PBM-Veranstalier in

Deutschland bieten thre Spieleiiber
Insider-Magazine, die sogenannten
»Hobbyzines« an. Da wir im Rahmen
einer Computerzeitschrift nicht so
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ausfiihrlich auf solche Randgebiete
des Computerspielens eingehen
konnen, haben sich die Autoren die-
ses Artikels einen besonderen Ser-
vice einfallen lassen: Wer mehr Hin-
tergrundinformationen, Adressen
von Anbietern und Hinweise auf
Fachliteratur zum Thema PBM ha-
ben will, kann diese kostenlos erhal-
ten bei: Ferdinand Wlodarczyk, Pra-
ger Str. 26, 8000 Miinchen 45.

Da die Hauptanwendung der
computer-moderierten Briefspiele
im Bereich Fantasie und Strategie
liegt, ist dieses Thema in unserer In-
formation auch kurz angesprochen.
Eine neuere Variante dieser Spiel-
gattung ist das Modem-Spiel. Im Ge-
gensatz zum Briefspiel ist hier je-
doch der Computer auch fiir die
Mitspieler notwendig.

Modem-Wahnsinn

Die Geschichte »wWWargamese, in
der der junge Matthew Broderick
mit dem Pentagon-Computer 3,
Welikrieg spielt, ist gar nicht so ab-
wegig. Auf die Wirklichkeit bezo-
gen konnte er zwar keinen Krieg
auslsen, aber hatte doch immerhin
tiber sein Modem an der Simulation
tellgenommen. 3

Es ofbte@EiRChIcH C e 3. Welt-
krieg-Simulation, die mit bis zu acht
Spielern am sLivermore Combat Si-
mulation Laboratory« gespielt wird.
Das allerdings auch nur von ausge-
suchten Mitgliedern des US-Mili-
tars. Wie konnen wir nun an sclchen
Spielen teilnehmen?

Um das US-Superding nachzuah-
mern, brauchte man immerhin 2000
(C 64, die dann nur noch etwa mit der
T0fachen Geschwindigkeit laufen
miiBten. Denn die vielen Details
passen nicht in das RAM eines
Heimcomputers, und auch die un-
glaublich hohe Grafikauflosung die-
ses Mammutprojekts ist kaum auf ei-
nem Kleincomputer zu realisieren.
Aber: Nachdem in den USA die er-
sten Netzwerke flir Heimcomputer
gegrundet wurden, liefen derarti-
gre Spiele nicht lange auf sich war-
ten. Eines der meistgenutzten Netz-
werke der USA, CompuServe, er-
weckte 1979 mit Decwars das erste
offentlich zugangliche Mademspiel
zum Leben, Decwars ist ein Strate-
glespiel, und obwohl es schon sehr
ausgekliigelt und umfangreich war,
wurde es noch zu »Megawarss wel-
terverarbeitet und verbessert und
ist noch immer das gefragteste Mo-
demspiel. Das CompuServe-Netz
bietet hauptsdchlich Strategiespie-
le. In »Seawarss kann man nicht nur
Krieg spielen, sondern einen

»Raum« besuchen, in dem man di-
rekt (online) mit den anderen Spie-
lern seine Ziige beraten kann. An-
dere Netzwerke wie #The Sources
und »Delphi« haben sich auf traditio-
nelle Brett- und Kartenspiele einge-
richtet, also Bridge, Schach und dhn-
liches.

Die meisten dieser Netzwerke
sind hauptsachlich Informationsver-
mittler und bieten ihre Spiele nur als
Nebenbeiservice an. Das Plato-
Netzwerk macht es umgekehrt: Der
Mailboxbetrieb ist nebensadchlich,
als Hauptzweck werden 25 ver-
schiedene Spiele angeboten; die
meisten davon aus dem Fantasie-
Rollenspiel-Bereich.

Mittlerweile gibt es sogar schon
reine sogenannte »Game servicess.
Eines davon ist PlayNet, das speziell
fiir C 64-Benutzer gedacht ist, Play-
Net libertrdgt sogar hochaufldsen-
de Bilder, in denen (zumeist) Denk-
spiele verabreicht werden. Also
Backgammon auf einem richtigen
Backgammeon-Feld und nicht als blo-
Be Textibertragung Auferdem
konnen sich die PlayNet-Besitzer
noch wahrend des Spiels unterhal-
ten. Schade, daB es hier beil uns so
etwas noch nicht gibt.

Den grofiten Fortschritt in Sachen
Medem-Spiele erreichte in England
die Universitdt von Essex. MUD ist
die Abklrzung flir »Multi-User-
Dungeon« und wurde 1983 auf ei-
nem DEC 10 entwickelt. Mit MUD
entstand das erste Multi-User-Spiel,
denn 38 Leute konnen gleichzeitig
splelen. Und sie spielen nicht alle
fiir sich gegen den Cormputer, son-
dern gemeinzam oder gegeneinan-
der. MUD ist ein Rollenspiel: Man
lauft in einem riesigen Land herum
und erlebt Abenteuer. Was das
Spiel so interessant macht, ist der
unberechenbare Faktor: Man weiP
nie, ob man auf eine vom Computer
gesteuerte feindliche Gruppe von
Abenteurern stoRt oder ob man an-
deren Modemspielern gegeniiber-
steht. _

Im Vergleich zu MUD sind die Ad-
ventures, die wir gewohnt sind zu
spielen, nur einfache Suds — Single
User Dungeons.

MUD kann mit jedem Computer
zwischen Mitternacht und sieben
Uhr morgens an der Essex-Universi-
tat »angezapft« werden (tagsuber
wird der Computer fiir wissen-
schaftliche Zwecke benotigt). Mitt-
lerweile wurde MUD auch ins engli-
sche CompulNet iibernommen, ei-
nem Netzwerk speziell flir Commo-
dore-Benutzer. Dazu allerdings
braucht man ein spezielles Compu-

Fortsetzung auf Seite 156
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Fortsetzung von Seite 154

Net-Modem; das Modem hat eine
Identitdgtsnummer, die vom Compu-
Net-System gepriift wird, so daR
man MUD mit einem normalen Mo-
dem oder Akustikkoppler nicht
spielen kann, Leider. Das Compu-
Net-Modem lauft mit 1200/75 Baud
und kostet 99.99 englische Pfund. Im
Preis inbegriffen ist die Mitglied-
schaft fiir das erste Jahr.

Wer einen langeren England-Auf-
enthalt plant, sollte unbedingt von
CompulNet Gebrauch machen. Er
kann dabei nicht nur tage- und nach-
telang MUD spielen, sondern hat
Zugriff auf das interessanteste Netz-
werk, das es fiir Commodore-Besit-
zer gibt. Von Deutschland aus kann
manleider wegen der Baudrate und
der ID-Nummer noch nicht auf Com-
puNet zugreifen.

Hier in Deutschland gibt es weder
spezielle Spielnetzwerke noch Mul-
ti-User- oder Online-Spiele. Um die
Begriffe kurz zu erlautern: Ein Multi-
User-Spiel kann von mehreren Leu-
ten gleichzeitig gespielt werden,
wogegen Single-User-Spiele nur
hintereinander oder abwechselnd
von den Benutzern gespielt werden
koénnen. Schach per Akustikkoppler
ist beispielsweise ein typisches
Single-User-Spiel. Der Unterschied
zwischen Online- und Offline-Spie-
len ist wieder etwas ganz anderes.
Bei Offline-Spielen wird der Com-
puter nur als Hilfsmittel benutzt, Der
opieler hackt also seinen Spielzugin
eine Mailbox. Hat der Sysop die Zii-
ge aller Spieler beieinander, wer-
den sie ausgewertet und durch die
Mailbox wieder an die einzelnen
Spieler weitergegeben.

Die Entwicklungen in Sachen
Play-by-Modem sind in Deutschland
noch im Anfangsstadium. Doch es
tut sich immerhin etwas. Die
Software-Express-Mailbox  richtet
gerade eine Schachecke ein — das
Spiel, das auch schon das PBM-
Business zum Leben erweckte. In
Miinchen bietet die OrbitMailbox
(sie lauft iibrigens auf einem VC 20
mit 84K-Erweiterung) interessierten
Leuten die Mdglichkeit, das Fanta-
sie-Rollenspiel »Advanced Dunge-
ons & Dragonse, das Fantasie-Fans
sicher ein Begriff ist, zu spielen. Bis-
her sind das alles nur Single-User-
Offline-Spiele. Jetzt in Deutschland
ein Multi-User-Spiel zu erhoffen, ist
noch verfritht, denn erstens erfor-
dert Multi-User-Fahigkeit gréPRere
Systeme wie einen DEC oder eine
VAX, und zweitens wird so etwas si-
cher an den Restriktionen der Bun-
despost  scheitern  (Muli-User-
Schaltungen miissen angemeldet
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und genehmigt werden). GroRere
Systeme gibt eszwar auch hier, doch
die Universitaten, in denen sie ste-
hen, wiirden wahrscheinlich ihre
Schranken nicht dem »Modem-
Wahnsinne 6ffnen. Hoffen wir auf Ini-
tiativen vom Chaos Computer Club,
der in Deutschland noch immer der
Vorreiter in Sachen DFU ist,

Online-Spiele waren bel uns aller-
dings durchaus moglich; Man neh-
me einen C 64 und ein Adventure-
spiel (kann sogar in Basic sein, das
spielt bei 300 Baud keine Rolle). Die
Tastatureingabe und die Bild-
schirmausgabe lenke man auf die
RS232-Schnittstelle um, und schon
hat man sein Single-User-Online-
Spiel.

Wir wollen hiermit alle Mailbox-
und Telefonservice-Anbiéter aufru-
fen, eventuelle Entwicklungen und
Angebote auf diesem Sekior an die
64'er-Redaktion zu melden. Sobald
sich einiges getan hat, werden wir
iiber die neuesten Entwicklungen
berichten und dabei auch auf Btx-
Spiele naher eingehen.

(M. Kohlen/rg)

Info: Fitr die Versorgung mit Unmengen Materal 2u Compu-

](J?:-‘“ 1 Durchholz

Frank Grajgoginm QUi imaies
Weolfgang Sommer

Dragon (Fantasy-Magazin)

Achtung, Interessierte

Da wir i unserer losen Folge
von Spiele-Grundlagen weiterhin
tiber interessante Spiele-Arten,
Formen des Computerspiels und
zukiinfige Entwicklungen be-
richten wollen, bitten wir alle, die
Anregungen und Informationen
bieten konnen, diese an die Re-
daktion zu senden.

Da wir Anfang nachsten Jahres
einen groBeren Bericht iber Si-
mulationsspiele planen, wollen
wir speziell zu diesem Thema ge-
ziclte Informationen sammeln,
Wer iiber ernsthafte Simulatoren
(wie beispielsweise die der Luft
hansa oder des VW-Werks) be-
richten kann, sollte sie bitte an die
B4'er-Redaktion schicken: mog-
lichst mit Fotos und Beschrei-
bung. Wir hoffen, durch Thre Mit-
arbeit vollstdndige Hintergrund-
Informationen liefern zu kénnen.
Bitte senden an:

Markt & Technik
Redaktion 64'er
Christian Rogge
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

James

etzt ist es da, das Spiel zum neu-
J en James-Bond-Film, der in die-

sen Tagen in den deutschen Ki-
nos angelaufen ist, Das heift eigent-
lich'sind es ja drei Spiele, die zwar
aufeinander aufbauen, aber unab-
hdngig voneinander gespielt wer-
den konnen.

Schlipfen Sie in die Rolle des
Agenten 007 und 16sen das Ceheirmn-
nis um Max Zorin, einem europai-
schen Elektronik-Magnat. Wie vor
jedem James-Bond-Film ist auch vor
Beginn des Spieles der bekannte
Vorspann zu sehen, Dann geht es
auch schon mit dem ersten Teil des
Spieles los.

The Paris chase —
Verfolgungsjagd in Paris

In diesem Teil miissen Sie mit Th-
rem Auto den Landeplatz eines Fall-
schirmes erreichen. An dem Fall-
schirm hangt May Day, die im Eiffel-
turm-Restaurant einen befreunde-
ten Agenten umgebracht hat. Nach
dem Mord ist sie dann mit dem Fall-
schirm vom Eiffelturn gesprungen.
Wechselnde Winde machen es Ih-
nen nicht einfach, den Landepunkt
rechtzeitig zu erreichen.

Achtung EUREKA-Fans!

Noch ist BEureka nicht geldst.
Aber die Abenteuerfans kom-
men in diesen fiinf Spielen immer
weiter.

Wer versucht hat, den moder-
nen Teil von Eureka zu spielen,
dem werden vier Fragen im We-
ge stehen. Die Antworten auf die-
se Fragen erhalten Sie in den er-
sten vier Teilen des Adventures.
Flir alle, die noch nicht soweit ge-
kommen sind hier die Antworten.
Frage 1: Meep Meep
Frage 2: Nero
Frage 3: Mordred
Frage 4: Die Ambosspolka
Nach der nun folgenden Musik
kénnen Sie getrost beginnen.

(R. D. Binggeli jun./rq)
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ond — A View to a Kill

Sehen Sie sich den neuen James-Bond-Film nicht nur
an. Seien Sie James Bond! In drei unterschiedlichen
Situationen miissen Sie beweisen, daB Sie dem
Agenten 007 in nichts nachstehen.

Die ersten Vorstellungen und Pla-
ne (siche Aktuell-Meldung B4'ex
Ausgabe 7/85) fiir diesen Teil konn-
ten von den Programmierern dann
im Zeitdruck wohl doch nicht ganz
umgesetzt werden. Der dreidimen-
sionale Blick aus dem Auto heraus
ist etwas mickrig ausgefallen (Bild
). Alles in allem kann der erste
Spielteil nicht ganz iiberzeugen.

The City Hall escape —
Flucht vor dem Feuer

ole befinden sich im obersten
Stockwerk des Rathauses von San
Francisco. Max Zorin hat hier in ei-
nem der Rdume Feuer gelegt. Bond,
also Sie, muf versuchen mit seinem
Begleiter Stacey aus dem brennen-
den Gebaude zu entkommen.

Dieser Teil ist ein »Arcade-
Adventure« mit recht netter Grafik.
Zur Steuerung und Befehlseingabe
wird der Joystick benutzt. Gegen-
stdnde und Befehle werden in ei-
nem »Duck shoote-Menii angesteu-
ert (Bild 2 oben). Diese Steuerung ist
zu Anfang sehr ungewohnt. Aber mit
ein wenig Ubung ist sie leicht zu be-
herrschen,

Im Gegensatz zum ersten Spielteil
verliert der Spieler nicht so schnell
die Lust zum Weiterspielen, man
kann sich sogar regelrecht in diese
Aufgabe verbeiRen.

Titel A View to a Kill
Sl > =13,

- Spielidee

Craflle

Sound

Schwierigkeit

Meotivation i |

Besonderheiten 3 Spiele in einem

Hersteller Domark

. Preis 49 Mark

| Bezugsquelle
S - " Micro Handler -
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The Mine — Silicon
Valley

Dieser Tell spielt in elner Silbermi-
ne unter dem Silicon Valley, Hier
miissen Sie eine Bombe finden und
entscharfen, die Max Zorin ver-
steckt hat. Nur so kénnen Sie das Sili-
con Valley retten.

Auch diesen Teil kann man mit
dem Uberbegriff Arcade-Adventu-
re bezeichnen. Von der Machart
und Grafik her unterscheidet er sich
aber erheblich vom zwelten Teil
(Bild 3).

The secret Sequence. — Enttduschunn auf der
ganzen Linie ~

Insgesamt bereitet das Spielen
der drei Teile viel SpaB. Wer jedoch
alle Teile nur durchspielt, umdie ge-
heime Sequenz zu sehen, dem wol
len wir eine Enttauschung ersparen.
Es lohnt sich wirklich nicht. Daher
verraten wir Ihnen an dieser Stelle

Bild 2. The City Hall escape

das Code-Wort. Geben Sie folgende
Buchstaben ein und urteilen Sie
selbst: ILVCT.

Musik von Duran Duran

Zwel Musikstiicke sind in dieses
Spiel eingebaut. In der Einflihrung
und dem zweiten Spielteil ist dies
die bekannte James-Bond Titelmelo-
die. Im ersten und dritten Spielteil ist
es die spezielle Titelmelodie dieses
Filmes von Duran Duran.

Ghostbuster-verwshnte Ohren
werden sicherlich mit der Umset-
zung beider Melodien nicht ganz zu-
frieden sein. Kennt man die klangli-
chen Fahigkeiten des C 64, fragt
man sich automatisch; Warum wur-
de hieraus nicht mehr gemacht.
Trotzdem liegt der Sound des Spie-
les nicht unter dem Durchschnitt,
Man kann zuhdren, ohne daR man
genervt den Ton abschaliet.

Alles in allem

A Viewto a Kill ist durch seine drei
Teile ein Spiel, das sicherlich vielen
Spak machen wird., Durch die An-
kiindigungen vor der entgiiltigen
Verbffentlichung waren die Erwar-
tungen zu hoch geschraubt. Hatten
die Hersteller setwas tiefgestapelt
und dieses Spiel nicht so in den Him-
mel gehoben, ware dieses wohl bes-
ser gewesen.

Zum SchluB noch ein Hinweis fiir
Datasette-Besitzer, Beim Laden von
Datasette treten recht haufig Fehler
auf. Dies macht sich im Farbwechsel
der Turbo-Load-Routine bemerk-
bar. Hort der standige Farbwechsel
auf, liegt ein Fehler vor. Probieren
Sie dann erneut zu laden. Eine wei-
tere Kopie aller drei Teile ist auf der
Riickseite der Kassette abgespei-
chert. (ra)
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Auflosung: Wetthewerb Bildschirmseite
Spitzenprogramme avuf einem Bildschirm

Drei Top-Programme aus verschiedenen Themenbereichen stellen wir lhnen vor.

Eine Flut von Programm-
einsendungen erreichte
uns aufl diesen Wettbewerb.
Auch nach intensiver Vorab-
auswahl kamen noch iiber 50
Programme in die engere
Wahl Nach weiteren Tests
und Diskussionen in der Re-
daktion blieben schlielflich
drei Programme iibrig. Es
handelt sich hierbel um ein
Spiel, ein Mathematikpro-
gramm und eine Basic-Er-
weiterung. Dies veranlafte
uns, ein salomonisches Urtail
zu fallen. Wir erhohten den
Preis um 50 Prozent und teil-
ten den Cewinn aul. Jeder
der drei Programmautoren
erhalt 500 Mark. Da die gei-
stige Arbeit, die oft in einem
»Bildschirmseitenprogrammae
steckt, nicht unerheblich ist,
werden wir auch in den
ndchsten Ausgaben noch ei-
nige BS-Seiten verdffentli-
chen.

Spiel: Block Busters

Block Busters ist eine
»Break out«Version. Sie miis-
gen mit einem Ball moglichst
viel von elner Mauer zerstd-
ren. Der Ball, der sich auf
der Grundlinie hin und her
bewegt, kann iiber den Feu-
erknopf nach oben ge-
schleudert werden. Jedes
zerstorie Mauerelement
bringt Punkte. Zehn Balle ste-
hen Ihnen zur Verfiigung. Er-
reichen Sie 150 Punktie oder
ein Vielfaches hiervon, wird
eine neue Mauer aufgebaut
und Sie erhalten drei Exira-
Bdlle.

Die Grundanzahl der Bélle
kann durch die Veridnde-
rung der 10 in Zeile 22, die
Anzahl der Extrabélle durch
Anderung der 3 in Zeile 14
eingestellt  werden. Die
Punktanzahl, mit der eine
neue Mauer aufgebaut wer-
den soll, kann in Zeile 14 ver-
andert werden, indem man
beide 150 veriandert.

Noch ein Tip fiir Anfinger;
Wenn Sie die linke oder
rechte untere Ecke der Mau-
er freffen, wird gleich ein
grofer Teil der Mauer zer-
stort,

(Martin Greil/rg)

168 (Z¥ar

X-Gleichung

Dieses Programm berech-
net aus einer X-Gleichung
den Wert fiir X. Durch die
Begrenzung auf eine Bild-
schirmseite mufiten leider
einige Uberpriiffungen weg-
fallen. So muf der X-Wert
eindeutly sein, das heiPt
wenn X + 3 und zugleich —3
1st, errechnet das Programim
nur die —3. Wenn X unend-
lich viele Werte annehmen
kann, erhélt man nur die L&-
sung X = —1000000. Es diir-
fen auch keine undefinierten
Werte auftreten, sonst erhalt
man eine Fehlermeldung
vom Computer, so zum Bei-
spiel DIVISION BY ZERO bei
1/Xund X = 0. Beachtet man
dies, kann jede mathemaii-
sche Funktion, die der C 64
kennt, in der Gleichung ver-
wendet werden.
Programmbeschreibung:

abgefragt, ob man durch ei-
nen Tastendruck das Pro-
gramm wieder starten moch-
te. Dies ist sehr sinnvoll,
wenn X beispielsweise
gleich % ist, und es fiir den
Computer keine dezimale
Lésung gibt. Wird keine Ta-
ste gedriickt, iibernimmt V
den Wert von X und X wird
um [ erhoht. Dann erfolgt der
Ricksprung zu Zeile 9.
(Christoph Rockenstein/rg)

Musik-Tool

Unser letzter Ein-Seiter ist
eine kleine Basic-Erweite-
rung, die dem C 64 =inige
neue Sound-Befehle be-
scherl. So etwas lieRBe sich
natiirlich nur in Maschinen-
sprache  programmieren.
Desweagen haben die Auto-
ren zwel trickreiche Einga-
besysteme erfunden. Das el-
ne hat den Nachteil, daB es

In Zeile 0 bis dqmirdegig \mdiiedir als eine Bildschirmsei-

Gleichung eingegeben un
in eine linke (L$) und eine
rechte (R§) Seite zerlegt und
schliellich in die Zeilen 5
und 6 eingeftigt. Nun erfolgt
ein Neustart bel der Zeile 5,
in der ja der sine Teil der
Cleichung definiert ist. In
Zeile 7 wird der Kkleinste
Wert fiir X und in der Varia-
blenldie Schrittweite festge-
legt. A$ erhdlt ein Anfiih-
rungszeichen und der Bild-
schirm wird geléscht. Zeile 8
iberprift, ob die linke Seite
der Gleichung mit X =
—I1E+ 6 kleiner als die rechie
ist. Ist dies nicht der Fall,
werden in den Zeilen 12 und
13 die rechte und die linke
Seite vertauscht.

Danach werden in Zeile 9
Aund B (linke und rechte Sei-
ie) definiert. X wird auf dem
Bildschirm ausgegeben und
ITwird, wenn A < Bist, durch
10 dividiert. ¥ nimmt den
Wert der Hilfsvariablen V
an. Jetzt wird wieder zur Zei-
le 9 zuriickgesprungen.

Zeile 10 priift, ob A = Bist,
das heiBt, daB beide Selten
der Gleichung gleich sind,
In diesem Fall wird X inver-
fiert ausgegeben,

In Zeile 11 wird mit sinsr
GOSUB-Routine in Zeile 14

te benotigt, Dafur ist es aber
sehr viel leichter abzutippen
als daszweite. Beider ersten
Version wurde das Maschi-
nenprogramm mit den Buch-
staben A bis P codiert. Somit
kann es jeder innerhalb von
wenigen Minuten abtippen.
Die zweite Version verwen-
det den kompletten Commo-
dore-Zeichensatz und st
deswegen sehr schwer ein-
zugeben, Dieszeigtauch das
liberlange Checksummer-
Listing, das beim normalen
Listen aber auf eine Bild-
schirmseite paf3t und somit
die Wettbewerbsbedingun-
gen erfiillt. Das erste Listing
muf iibrigens mit RUN 30 ge-
startet werden.

Nach dem Starten des
MusikTools stehen Thnen
dann folgende Basic-Befeh-
le zugitzlich zur Verfiigung.
SCLR loscht alle Register des
Sound-Chips,

ADSR Stimme (1 bis 3), An-
schlag, Abschwellen, Hal-
ten, Ausklingen

Die Parameter fiir die Hull-
kurve einstellen. Es sind
Werte von 0 bis 15 erlaubt.
PLAY Stimme, Tonhohe, Wel-
lenform

Spielt einen Ton beliebi-
ger Hohe und Wellenform

auf einer der drei Stimmen.
Die Tonhdhe kann entweder
durch einen Wert zwischen 0
und 65535 angegeben wer-
den oder durch die Fre-
cuenzin Hertz, wennman vor
die Tonhthe ein Ausrufezei-
chen setzt. Es stehen die vier
normalen Wellenformen zur
Verfiigung, deren Werte im
Handbuch stehen. Zusaizlich
sind die Eifekte Synchroni-
sation und Ringmodulation
verfiigbar. Es muf dann 2
beziehungsweise 4 zur Wel-
lenform addiert werden.

SOFF Stimme

Die Lautstarke der Stimme
geht in der Zeit auf Null zu-
rick, die bei ADSR mit Aus-
klingen bestimmt wurde.

FILT Resonanz + Stimme, Axt,
Frequenz

Legt die Filterbetriebsart
fest. Resonanz + Stimme legt
fest, welche Stimmen gefil-
tfert werden sollen und wie
hoch die Filterresonanz ist.
Dieser Parameter errechnet
gich wie folgt:

Wert = Resonanz * 16 +
(Stimme —1) hoch 2

Der Wert der Resonanz
darf ebenfalls Werte von ¢
bis 15 annehmen.

Die Art des Filters wird fol-
gendermalen bestimmt:
16Tiefpap, 32-Bandpah und
64-HochpaB. Die Stimme 3
1aBt sich stummschalten,
wenn man zu diesem Para-
meter 128 addiert.

Die Filterfrequenz darf
Werte von 0 bis 2047 anneh-
men. Hier i1st keine direkte
Fingabe in Hertz moglich.
TV Stimme, Tastverhalinis
definiert das Tastverhillnis
der Stimme, sofern als Wel-
lenform das Rechteck Ver-
wendung findet. Hier sind
Wearte von 0 big 2047 erlaubt,
VoL
legt schlieflich die Lautstar-
ke fest, die Werte von 0 bis 15
annehmen darf.

SchlieRlich wurden noch
der POKE- und der PEEK-
Befehle angepalRt, so daR
sich jetzt auch alle Parame-
ter des SID mit PEEK ausle-
sen lassen,

(Ridiger Wemski/
Martin Wernecke/bs)

Rusgabe 9/Seriembiddrs
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1@
12

i4
146

18

z@

22
24

28

POKE S53281,8:FOR A=@ TO S7:PRINT TAB(14)
LEFT$("BLOCK BUSTERS {L1G.RED,WHITE,GREY
3,GREY 2,GREY 1,BLACK1",B+14)
B=(B+1)AND 7:NEXT:PRINT TAB(13)" {DOWN,YE
LLOW3BY MARTIN GREIL":T=54273:FOKE T+23,
15
POKE S3280,14:X=1034:Y=15:P=1:V=1:W=1:F0
KE T+4,51:WAIT 56320,16,248:WAIT 56320, 1
b
FOR A=1 TO 3&:A+=A$+"¥":NEXT:A$=" {25PACE
}"+A%: PRINT" {WHITE,CLR, YELLOW, 4DOWN3 " : FO
R A=1 TO &6:PRINT A$:NEXT
POKE X+VU+ (Y+W) %48 ,87: POKE X+Y%48,32
X=X+V:Y=Y+Wz:POKE T,?%G:POKE T+3,32:FPOKE
T+3,33:6=0: [F PEEK (X+V+(Y+W) #40)=32 THEN
146

GB=1:P=P+1:IF F=1 THEN W=-W:F=0:G0T0 14
F=1

IF P/1iS@=INT(F/15@) THEN S=5-3:G0TQ 4

IF X+V<1@25 OR X+V>106Z THEN Y=-V:F=0:G
=4
IF Y+W<1 OR Y+W>r23 THEN W=ABS (SGM(Y+W-2

4)):F=0:G=0:A%="":[F W=0 THEN G=1

IF ¥=23 AND PEEK(543208)=111 THEN S=5+1:
W=—1:G=3:REM" 2xxxxx]l (C) BY MARTIN GREIL
Uxx

IF S<10 THEN &:"IXxssssesesxsxyexersyk
FRINT TAE(S) " {ZDOWN3"P"PUNKTE {SSPACE }AL
TER REKURD"H:WAIT 5432@,16,240: IF P>H T
HEN H=P

WAIT S56320,16:S=@:60T0 2

Listing »Block Busters«

<@A5&>
€219

2195
|8z

nwEQEgdd Hex

e

Variablendefinition

: Laufvarariable fiir Titelgrafik
: Fiir Farbwechsel in der Titelgrafik

schirms)

1 ¥Koordinate vom Ball

: Startadresse des SID +1

: Zur Berechnung der Tonhéhe

: Punkte-Rekord (Hi-score)

: Punkte +1 (bei 150 — neue Mauer)

Mauer —3)

Variablenliste »Block Busters«

: Vektor zur Berechnung der neuen X-Koordinate
: Vekior zur Berechnung der neuen Y-Koordinate

& XKoordinate vom Ball +1024 (Startadresse des Bild-

GaER

: Anzahl der gespielten Bélle (fiir jede fertiggestellte

: Hilfsvariable zur Ballsteuerung innerhalb der Mauer
A$ : Fir Bildschirmaufbau der Mauer

Programmbeschreibung »Block Busters«

Zeile Bedeutung

0 Titelgrafik

1 Titelgrafils; Initialisierung des SID (Laufstarke)

2 Initialisierung der Variablen

4 Bildschirm léschen und Aufbau der Mauer

6 Loschen und Setzen der Ballposition

8 Berechnung der néchsten Ballposition; Tonerzeu-
gung: Abfrage cb Ball kollidiert.

10 Berechnung der neuen Richtung des Balles innerhalb

12 der Mauer

14 Bei erreichen von 150 Punkten (cder ein Vielfaches
davon) erhilt man 3 Bélle extra; Aufbau einer neuen
Mauer

16 Richtungsinderung bei Kollision von Ball und

18 Rahmen

20 Hochschnellen des Balles von der Grundlinie bei
Betatigung des Feuerknopfes

22 _ Abfrage, ob die maximale Anzahl der gespielten Bille

- schon erreicht ist
24 Ausgabe der erreichten Punkte und des Rekords;
26 Behandlung derselben

Zeile
0 POKES53281.,0 Farbe Schwarz fiir Hintergrund
1 T=54273 Tongenerator Frequenz HI
1 POEKET+23 Lautstarke 15 :
Z POKES53280,14 Farbe Hellblau des Rahmens
2 X=1034 Startadresse des Bildschirms + 10
2 POKET+4,51 Tongen. Anschlag 3; Abschwellen
3
26;2 WAIT56320,16,240 Warten auf Loslassen des Feuer-
knopfes (2)
6;8 Zahl 40 ist die Anzahl der Spalten
8 2POKEs Ton ausschalten; Ton einschalten
16 Zahl 1025 Bildschirmadr. +1
16 Zahl 1062 Bildschirmadr, —1 + Spaltenzahl
20;18 Zahl 23 Zeilenzahl —1 :
18 Zahl 24 Zeilenzahl i
20 PEEK(56320)=111 Port 2 Peuerknopf gedriickt
24 WAITS6320,16 Warten auf Feuerknopf gedriickt

Hinweise zu »Block Busters« fiir VC 20-Besitzer

INFUT" (CLR3GLE ICHUNB {HOME , 3DOWN3 " ; GF: FOR
I=1 TO LEN(G$):IF MID$(B%,I,1)="="THEN
.
NEXT:G0TO @
LE=LEFT$(GF,I-1) :RE=RIGHTH (G¥,LEN(G+} 1)
: PRINT " {CLF, SDOWN}SDEFENA (X) =" ; L$: POKE 1
78,6
PRINT"&6DEFFNE (X3 ="3 R$¥: PRINT"RUNS {HOME 3 "
FOR I=1 TO &:FOKE 63@+1,13:NEXT:END

B -

b B B -

X=-1E+6&: I=1E+b6: AF=CHRF (34) : PRINT" {CLR3";

IF FM A(X)<FN B(X)THEN 12

A=FN A(X):B=FN B(X):PRINT" {HOME2X=";Xz"{
18SPACE}": IF A<B THEN I=1/1@:%=V:G0TO 9
1@ POKE 198,@: IF A=B THEN PRINT" {CLR,RVSON
IX=";X:WAIT 198,1:POKE 198,0:RUN

0 m

11 GOSUB 14:Y=X: X=X+1:60T0 9

!“fzﬁkf'JT”{CLR,bﬂﬂwN}?”ﬂ$”{ﬁUP}5 DEFFNEBE{8LE
FT,DOWNIS DEFFNALBLEFT , DOWNIRUNS"A$"
FOR I=1 TO &:FOKE &3@+1,13:NEXT:FOKE 19
8,5:PRINT"?"A%" {(HOME> "A%" ; {HOME>":LIST
5—&

IF FPEEK (198)=0 THEN RETURN

RUN 20.82.1985 BY CHRI STOP H ROC
KENSTEIN % BAHNHOFSTR.4 * 8452 HIRSCHAU

Listing »X-Gleichung«

1=

i4
15

21185
<122>

<@51 >
£127%
<201
237>
238>

<P43>
L2835

<171

<1435
@72

189>
<2157

{228

@ "JEMBAEAMNI IADAMIJADAJKFBAKAMNIKADAMILAD
AAGAK IACKBCIDALFAJEAREE IKIBIAE I0JAKEA
1 "BLEHNNCHAMANECIOIMNLCHAMIMACANAPIIIJIBF
GKHF IKHAJCAGDLHIGFKOJKAIKJKHE IEJKNETE
"JLNJAMIEJLMIAMIEMEDHAAAKBAIONLCHAMIMALCA
NIPI0OGOOJNLCHAMANNL ICALDAMEEOHEMER LOK
"BEEEDFCFACGFFEMEACGEJEMEEFACEFGFACAFMER
EJFACDFFPEGEGEACDFMIACHIACAACHACAGAAF I
" IAMDKF GGKOAMBEEMECBML GEMKE I BMLF BMOK BMONA
MFLAMACNFOKACOJHLE IAGIGIGACBFPOKFEFBIE
"FEEBIEACHFHLFKFBJMENANCEGKEBAOJBALMAMLM
OBMIGF IEBIGF IFBMECKDLMEGEILACLOHLE IEK
"EBJJMOBMMEICILACNLEMACEABMIIFAENJJEBFEMA
CBABMJJGAENJJCPEMAGACOKAME AK AKAK AF TFE
"ACOKAMFAFKEKEKAGACOJHLG IEKNKEACMICAPFAE
ENIIBENNIEACMAGACOJHLOIHEBEND IDACMNEES
"CHMJCPAFICAACODEAMFACANI IEENNIEACMACNFOEA
CEINKACHFHLFEEENIFBENNIBACMFEFBJCHANT
"GBENNICACHMAGACNLEBMIKJILAFBMICOPJJAFBMJIJE
AENAGACNL BMACNFOKACK INKACHPHLFKEBEKEK
"JJICAENJJOOBMFKFEBJJIDAENIIFOBMAGACNLEMAL
FMBMEKEKFEEERJJAAENI JMOBMFKFBJJBAENI IND
"BMACOKAMEKEKJJAFPBMIJEAENAGAE IBJEAAJIAA
ENJJMOBMI IABHPAGACOIHLEME IAP IAJKAAIBIG
"HAEKMANLFF IEKAGACHNFORIMBCAFPGAACK INEMEHF
HLACDHAAACK INEJKHIAKAMAC ICKLMEHFHLNEFE
"IEAF IEMEBEDEEEIEBEEBEBEDELEJEDELEKELEIE
KEBELEBEMEBEDEJEDELEMENEFEIEAF IEMEOEFE
FOR 1= TO 13:A=1*82+2054:FOR E=A4 TO A+
75 STEF 2:C=FPEEK(E)—&5+(PEEK(E+1)—-55) %1
&
POKE 4%9152+F,C:F=F+1:NEXT E,I1:5YS 49152

Listing »Musik-Tool 1«

4] o+ L d

o

ie

11

12

13

2

40

<158>

<148

<120

<000

1083

<1483

{2367
<@55>
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Interessieren Sie Spiele? Wir hieten iiher
10000 Mark fir
lhre Antwort

Das 64‘er-Magazin ist eine
leserbezogene Zeitschrift.
Das heiBt, wir mochten mehr
uber Sie und lhre Wiinsche
erfahren, um diese

in die Tat umzusetzen.
Dafiir haben wir auch
diesmal Preise von
uber 10000 Mark

ausgesetzt.

m an diesem Wetthe-

werb teilnehmen zu kén-
nen, miigsen Sie nur den hier
abgedruckten Fragebogen
austiillen und an uns zuriick-
senden. So nehmen Sie nicht
nur an der Verlosung der
Preise teil, Sie beteiligen
sich auch akitiv an der Ge-
staltung des 64'er-Magazins.
Ausder Umfrage konnen wir
dann unter anderem erse-
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hen, ob Ihnen unser neuer

Spieleteil gefdllt, bezie-
hungsweise ob und was Sie
gedndert haben mochten.
Aubercdem wollen wir sine
aktuelle Leger-Hitliste der
Spiele erstellen.

Als Preise verlosen wir
Software im Wert von iiber
10000 Mark. Die Palette der
Programme reicht VoI
Printshop iliber Paint Magic

bis zu Spielen wie Ghost Bu-
sters oder Kaiser.

Der Emnsendeschlup ist
der 15.09.1985. Fragebogen,
die nach diesem Termin die
Redaktion erreichen, kon-
nen bei der Verlosung leider
nicht mehr beriicksichtigt
werden,

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen!

Die Preise wurden von
folgenden Firmen zur
Verfiigung gestellt;
Ariolasoft
Funtastic
Imagine
Jaoysoit
Kingsoft
Markt & Technik
Mastertronic
Micro Handler
Rushware
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C 64/VC 20

Wetthewerbe

Fragebogen Spiele
1. Welchen Computer besitzen Sie? [ C64 DOVC20 OJC16,C1l6 [IPlus4

2. Besitzen 5ie? [ Datasette  [J Floppy

5. Wieviel Zeit (in Stunden) verwenden Sie davon fiir:

Ll Programmieren [ unter 1 0 1-2 02-3 034 045

(] Spielen [0 unter 1 12 2-3 13-4 045

[ Textverarbeitung [ unter 1 12 023 034 145

[] Datenverwaltung [ unter 1 012 23 034 0 4-5

J Anwendungen ] unter 1 012 g3 O34 145

J Hardware basteln [l unter 1 012 [12-3 C34 145

O [] unter 1 012 [12-3 O34 [ 4-5
6. Welchen Spieletyp spielen Sie am liebsten?

0 Text-Adventure [ Grafik-Adventure

[ Fantasy [ Rollenspiel

[ Flugsimulatoren LI Simulatoren

[ Strategie Taktikspiel [ Sportspiel

[ SchieRspiel [J Denkspiel

] Geschicklichkeitsspiel [ Spielgeneratoren

] Construction-Sets [ Gliicksspiele

Ly —

1. Wieviele professionelle Spiele besitzen Sie?

8. Wieviel Geld wiirden Sie maximal fiir ein Spiel, das Sie haben méchten, ausgeben?

9. Welche Spiele spielen Sie am liebsten? Bitte Titel und Herstellerrangeban.
Titel Hersteller

1.

3. Welchen Joystick verwenden Sie? [ Quickshot [0 Comp. Pro Microsw. [ Competition Pro

[0 CBM 30XX, 40XX, 80XX

156 0e-7
056 O 6-7
156 0O e-7
056 167
O&6 061
0056 0 e-1
056 Ll e-7

[0 Commodore O]

4, Wieviel Zeit verbringen Sie am Computer (in Stunden/Tag)? 12 [2-3 [D03-4 D45 1856 01867 [

0178
078
078
18
07-8
078

78

O Kassette [J10-20 ([J20-30 [J130-40 [J40-60 [160-70 [J 70-80 [0 80-100 J100-120 O 120-140 T 140-160 [ iiber 160 Mark
[ Diskette [115-25 [J25-35 [J]33-45 [145-65 [165-85 [85-105 [J105-125 [J 125-145 [ 145-165 [ 1653-185 [ 185-21001 iiber 210

7-8 [iiber8

[] iiber 8
[ iber 8
[ {iber 8
[]iber 8
[1iber 8
[] iiber 8

[]iiber 8

11. Wo informieren Sie sich iiber Spiele?
[0 Fachhandel [ Kaufhaus [] Spielhallen [ Messen

[ Zeitschriften, welche?

10. Spielen Sie hauptsdchlich: O allein [0 mit Freunden [ im Familienkreis

[ Kollegen

[ Spielgemeinschaft

14. Was konnte verbessert werden?

Welche Rubrik? [ Test O Aktuelles [ Besprechung [J Leserzuschriften

[0 Werbung in: [ Fernsehen [ Radio [l Computer- [ Tageszeitung [ Werbe- [J Plakat- O Wurf-
zeitung beilagen werbung sendungen

[ bei Freunden

12. Welche Kriterien sind fiir Sie bei einem Spiel wichtig?

13. Wie beurteilen Sie den neuen Spieleteil des 64'er-Magazins?

[ sehr gut [J gut [ ausreichend [ konnte besser sein [J mangelhaft

[ sollte ausgeweitet werden Oistin Ordnung [ ist zu umfangreich

SPIELE (Bitte ausfiillen und einsenden)

[ X ]

_—

BBl

Name: = I ] e StraBe: D
(=)

Ort: Alter: E
D

Beruf: - Schulbildung: é
[N,
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Recht

Aus diesem Crunde ist es
erforderlich, sich dar-
liber zu informieren, wie die
damit befaBten Gerichte die-
se Problematik behandelt
haben. Denntatsdchlichistin
der Vergangenheit es nahe-
zu unstreitig gewesen, daB
die Software dem Schutz des
Urheberrechts unterliegt.
AuPBerst umstritten ist hinge-
gen das Problem, in wel-
chem Umfang der Schutz
der Computerprogramme
bestaeht. Unterschieden wird
nach der Rechtsprechung,
ob sich der Schulz lediglich
auf die Aufere Form be-
schrankt, oder ob es allein
auf die Idee und den logi-
schen Ablauf ankommt{(OLG
Karlsruhe in GRUR 1983,
300/306; LG Miinchen in
GRUR 1983, 175/116). Dar-
liber hinaus gibt es auch Ent-
scheidungen, die sowohl die
Form als auch den Inhalt fiir
schutzwiirdig halten und
letztlich darauf abstellen,
was im konkreten Einzelfall
als schutzbegriindend ange-
sehen wird (OLG Hamburg
in GRUR 1983, 436).

Aus den bisher vorliegen-
den Urteilen kann man auch
die Schwierigkeit der Fest-
stellung des Inhaltsschuizes
entnehmen. Daruber hinaus
besteht insoweit auch noch
das Problem, den Inhalts-
schutz in einer angemesse-
nen Zeit gerichtlich durchzu-
setzen. Hierbel ist das Ge-
richt allein auf die Sachver-
sténdigen angewiesen, die
aber eine ganz andere
Denkweise haben, als die Ju-
risten (Brandi-Dohrn in
GRUR 1985, 179, 183).

Es liegt auf der Hand, daR
die Erstellung von Sachver-
standigengutachten sehr zeit-
aufwendig ist. Demzufolge
ist haufig die wirtschaftliche
Entwicklung fiber das straiti-
ge Programm hinweggegan-
gen, bevor der Rechtsschutz
eingegriffen hat (Brandi-
Dohrn a.aQ.).

Aber auch der Formschutz
ist begrenzt. Zum Beispiel
dann, wenn der Urheber
sein altes Programm so um-
arbeitet, daB die alte Form
hinter der neuen verblalt
Der Angestellle, der aus-
scheldet, vorher aber eine
Kopie des Quellencodes an
sich nimmt und nun seine er-
gene alte Handschrift an-
dert, in dem er Bearbei-
tungsschritte austauscht, auf-
spaltst, Unter-Unterpro-
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Anderung des
Urheherredhts

Ins Urheberrechtsgesetz sind nun auch
Programme fiir die Dateniibertragung
aufgenommen worden. Allerdings hat
der Gesetzgeber keine Hinweise ge-
geben, wie die Verletzung des neuen
Rechts festzustellen ist, und wie dieses

Recht durchgesetzi werden kann.

gramme direki gann éas raensiien wird. Das kann den

Hauptprogramm anbindet
und umgekehrt, mag ge-
gen § 17 WWG verstoBen,
kann aber urheberrechilich
durchaus frei bleiben
(Brandi-Dohrn a.aQ).

Es darf auch nicht iiberse-
hen werden, daR der Erwer-
ber eines gemal Urheber-
rechts verletzend nachgebil-
deten Computerpro-
gramms, auch wenn er bei
dem Erwerb gutglaubig war,
seinerseits eine Urheber-
rechtsverletzung begeht,
wenn er das Programm wei-
ter vervielfaltigt oder weiter
verarbeitet, Wenn es sich
hierbei um eine Vervielfalti-
gung nach § 16 UrhG han-
delt, kann der Urheber oder
der entsprechende Rechts-
inhaber die weitere Benut-
zung untersagen. Das ist al-
lerdings in dem Bereich, in
dem Raubkopien verwendet
werden, kaum méglich und
sinnvoll, da es dort zuviele
Benuizer gibt (Brandi-Dohrn
a.a0.).

Rechtlich kann das dazu
fithren, daB jeder Interes-
sentdamit rechnen muf, daik
er nach dem Ankauf eines
Computerprogrammes we-
gen Unterlassung oder Scha-
denersatzes in Anspruch ge-

Markt nachhaltig beein-
trachtigen. Der BCH (BGHZ
17, 266/269) hat hierzu ent-
schieden, daB es sich bei
Vervielfaltigungen im Sinne
des§ 16 UrhGumdie korper-
liche Festlegung eines Wer-
kes handelt. Aus diesem
Grunde erstreckt sich daher
die Reichweite des Urheber-
rechts nur auf Vervielfalti-
gungsstiicke in gesonderter
kérperlicher Form von Dis-
ketten, Platten oder Bandern
und deren Verbreitung,
nicht aber auf die Nutzung
durch bloBen Programmab-
lauf (Brandi-Dohrn a.aQ.).
Letztlich ist es so, daB dem-
zufolge nur in dem vorge-
nannten Rahmen ein Urhe-
berrechtsschutz  stattfindet.
AuBerst problematisch
bleibt auch nach der Novel-
lierung des Urheberrechts-
gesetzes die Durchsetzung
des Rechts des Verletzten
beim Gericht. So muB der
Verletzie zundchst einmal an
den Verletzer herankom-
men, was nicht immer ganz
einfach moglich ist, da der
Verletzer nicht unbedingt
gleich der Abnehmer ist.
Dariiber hinaus muf dann
vor dem Gericht im einzel-
nen dargelegt werden, ob

die Behauptungen des Ver-
letzten zutreffend sind oder
nicht, was bedeutet, daf der
angebliche Verletzer, um
sich zu schiitzen, sein eige-
nes Programm darlegen
muB, was selbstredend aber
auBerordentlich nachteilig
fiir ihn sein kann.

Wenn es dann tiber den
einstweiligen Rechtsschutz
hinaus zu einer Hauptsa-
chenklage kommt, ist es mei-
stens schon — zeitlich be-
dingt — so weit, daP der an-
geblich Verletzte entweder
kein Interesse mehr an der
Rechtsverfolgung hat, oder
der Verletzer sneue Relea-
sese zUu dem Programm her-
ausbringt. Das, was das Ge-
richt thm schlieRlich nach
der alten Klage zur Zeit der
letzten miindlichen Verhand-
lung verbietet, ist dann oft
nicht mehr das, was der Be-
klagte im x-ten Release zwi-
schengeitlich auf den Markt
bringt (Brandi-Dohrn a.a.0)).

Nach alledem gibt es bis-
her keinen absolut wirksa-
men Rechtsschuiz. Dieser
dirfte wohl nur durch um-
fangreiche Anderungen ge-
setzlicher Art, auch im pro-
zessualen Bereich, méglich
werden.

Nicht vergessen darf man,
dal gleichzeitlg auch die
Strafbestimmungen des Ur-
heberrechisgeseizes neu
gefaBt worden sind. So 1si
nunmehr ein § 108a einge-
fithrt, wonach die gewerbs-
méaBige Vervielfaltigung
oder Verbreitung urheber-
rechtlich geschiitzter Werke
ohne Zustimmung  des
Rechtsinhabers mit Frei-
heitsstrafe bis zu 5 Jahren
oder Geldstrafe geahndet
wird. Hierbel ist sogar der
Versuch strafbar,

Dariiber hinaus 1st § 109
gedndert worden. Nach der
alten Vorschrift wurde Urhe-
berrechtsverletzung nur auf
Antrag verfolgt. Dies ist jetzt
dahingehend ausgedehnt
worden, daB bel besonde-
rem oOffentlichen Interesse
die  Ermittlungsbehdrden
von Amts wegen einschrei-
ten miissen. Aber auch hier
wird es problematisch blei-
ben, da es bislang kaum
Staatsanwilte aibt, die die
Sachkunde haben, festzu-
stellen, ob eine Urheber-
rechtsverletzung im Softwa-
rebereich von besonderem
dffentlichen Interesse ist.

(RA Kiiftner/aa)
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VORSCHAU

10/85

Die niichste Ausgabe erscheint am 20. September

Vokabeltrainer

Corsus Lalinus ist eine wirksa-
me und interessante Hilfe beim
Pauken von Vokabeln. Durch ei-
ne klare Benutzerfithrung und
sehr gute Realisierung lernt man
schon bel der Eingabe der Da-
ten. Dabel konnen nicht nur eine
einfache Ubersetzung, sondern
auch mehrere Bedeutungen ab-
gefragt werden, Corsus Latinus

_isteme typische Anwendung des
Monais.

Die Druckerparade

Wieviel Geld mu man fiir ei-
nen guten Matrixdrucker ausge-
ben? Wir stellen Ihnen drel neue
Drucker verschiedener Preiska-
tegorien fiir Heim und Biiro vor.
Der Epson GX 80 tiberrascht mit
einem vollig neuen Schnittstellen-
Konzept. Der Melchers DX 80X
zeigt, dah auch in einem kompak-
ten Gehduse grofe Lelstung
stecken kann. Ein bisher unbe-
kannter Drucker ist der RFI
D165 — zu unrecht wie wir mei-
nen,

Hypra-Text

Wieder emmal kénnen wir Ih-
nen ein Listing des Monats par
excellence bieten, gekennzeich-
net durch den Vorsatz Hypra.
HypraText ist ein Textverarbei-
tungsprogramrm, dasmit anderen
professionellen  Textprogram-
men durchaus mithalten kann.
Einfache Bedienung und Schnel-
higkeit sind hervorragend
realisiert worden.

Mﬁd_uiplalinen Zum
Selberbauen

Fertigen Sie sich [hre eigenen
Steckmodule — wir zelgen Thnen
wie. Mit unserer Bauanleitung
kénnen Sie sich mit wenig Auf-
wand eine 1 x 8 KByte-und 2x 8
KByte-Modulplatine fiir den
Expansion-Port selbst herstellen,
In diesem Artikel erfahren Sie
ebenfalls, wie Thre Programme
auf ERROM gebrannt werden.

164 F¥dp

Lernsoftware

Vokabelprogramme
gibt es viele. Doch da-
mit ist der Bereich
Lernsoftware noch
nicht abgedeckt. Hinzu
kommen Simulations-
programme, Compu-
terkurse und Ferien-
camps. Fiir alle die
sich fiir dieses Gebiet
der Software interessie-
ren, bringen wir in Aus-
gabe 10 eine Markt
iibersicht und Hinter-
grundinformationen.

Datenspeicherung

Datasette und 1541-
Floppy sind nicht mehr
die einzigen Massen-
speicher fiir den VC 20,
C 64 und C 128. Sie er-
fahren, unter anderem,
wie sich die SFD 1001
im Dauertest (Mailbox-
betrieb) bewadhrt hat,
welche Moglichkeiten
das 8250-Laufwerk bie-
tet und welche neuen
Entwicklungen es zur
Beschleunigung  der
1541 gibt.

Der C 128 im
64’er-Magazin

Nach monatelangen
Vorbereitungen kommt
er diese Tage endlich
auf den Markt Der
neue Commodore 128.
Als besonderen Servi-

AuBerdem

— Bd'er Extra. Diesmal; Der VIC-
Chip im Detail

— Comal 80, endlich das Comal-
Modul fiir den C 64

— Erweiterungen und Verbesserun-
gen zu Hypra-Ass, Hypra-Load,
SMON und XREF

— Directory-Manipulationen 11

— und wieder viele Tips und Tricks
fiir den C 64.

ce fiir alle, die sich fiir
den C 128 interessieren
(und natiirlich fir alle,
die ihn bereilis haben),
finden Sie ab nachsten
Monat regelméafig ein
yMagazin im Magazine,
randvoll mit News, In-
formationen, Tips & Tricks zum C
128. Die Schwerpunkte dieses C
128-Sonderteils im Oktober sind:

— Kompatibilitdt zum C 64-System
— Einfithrung in das Basic 7.0

— Fragen und Antworten zum C 128
— Software fiir den C 128-Modus
— Was gibt es an CP/M-Software?
— Kurs: Das CP/M-Betriebssystem

... und natiirlich Tips und Tricks zum
C 128,
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