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Rhythm Construction Set (R.C.S) -
Computer-Pads

Wir prasentieren Ihnen einen
Schlagzeug-Synthesizer -

ein »MuB« fir jeden Drummer.
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by Doing
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zur Wahl
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H 49
Sonstiges
18
20

Diskettenseiten

Impressum
Disklader " 21
Vorschau 50

Alle Programme zu Artikeln mit einem"-Symboi finden
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19).

3




Rhythm Construction Set (R.C.S)

strumenten und 29 vorprogrammierten Rhyth-
" men nicht nur zum Komponieren, sondern auch
¢+ zum Einiiben komplizierter Schlagfolgen - ein
‘ »MuB« fiir jeden Drummer.

N

eine ausgekligelte Hardware aus Videochip, Port-

Bausteinen und Sound-Interface - Diesem wird aller-
dings viel zu wenig Beachtung geschenkt. Naturlich gibt es
inzwischen bessere Sound-Generatoren, aber die hangen
meist in festprogrammierten Musikcomputern oder erfordern
(fast) einen Wissenschattler fiir die Programmierung. Welche
Méglichkeiten im VIC schlummern merkt man spétestens mit
dem »R.C.S.«, dem Rhythm Construction Set. Damit steht ein
komplettes Schlagzeug mit 17 Instrumenten zur Verfligung
(Tabelle). Getrennt in zwei Kanéle:

e

D er C64 ist einer der universellsten Computer, dafiir sorgt

4

. Wir présentieren lhnen ein Schlagzéug mit 17 In-

1. Vordergrundinstrumente, wie Bass-Drum etc. und
2. begleitende Instrumente, wie Hi-Hat, Cabaza etc.
Pro Kanal kann zwar jeweils nur ein Instrument gespielt
werden, dies wirkt sich aber im Betrieb nicht stérend aus.
Im RCS. sind 29 Rhythmen (Pattern) vorprogrammiert
(Rock, Disko, 16 Beat usw. und Schlagzeugsoli). Sie alle las-
sen sich beliebig verdndern und und anschlieBend auf Disket-
te speichern. Jeder dieser Rhythmen besteht aus 16 Einhei-
ten, damit sind max. 16 Schlage pro Takt erlaubt. Diese Pat-
tern lassen sich nach dem Prinzip eines Sequenzers in einer
beliebigen Reihenfolge kombinieren. Im R.C.S. sind bis zu
252 Pattern erlaubt. Dadurch lassen sich sogar extrem kom-
plizierte Schlagfolgen komponieren.
Das Programm wird mit:
LOAD”R.C.S.”,8
geladen und mit RUN gestartet. AnschlieBend sehen Sie das
Hauptmeni (Abb. 1).
Daraus sind fiinf Optionen per Tastendruck erreichbar:

s O AT S *:wﬂ
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<F1 > = Rhythmus-Sequenzen

Mit <F1> rufen Sie den Sequenzer-Editor auf. Er fiigt eine
Auswahl von 29 Takten (Pattern) zu Sequenzen (Tracks) zu-
sammen. Bis zu 252 Takte sind bei dieser Option erlaubt
(Abb. 2). Das Ende-Kennzeichen («) kann wie ein Pattern
Ubernommen werden.
< CRSR abwirts/aufwérts > - Patternwahl

... wahlt eines der Pattern. Dieses wird invertiert am Bild-
schirm gezeigt und 148t sich mit <RETURN > in die aktuelle
Taktposition (ibernehmen.
< CRSR rechts/links > - Taktwahl

... scrollt die aktuelle Taktposition nach rechts, bzw. links.
Der Takt unter dem Pfeil (Bildschirmmitte, Abb. 2) ist giltig
und seine Nummer erscheint rechts unten. In diesen Takt wird
das gewéhlte Pattern (s. 0.) Gbernommen.
<RETURN> - Patter in Takt

... Ubernimmt das gewéhlte Pattern in den aktuellen Takt (s.
Cursortasten).
<SPACE > - Patterntest

... spielt das gewahlte Pattern bis zum né&chsten Tasten-
druck. .
<INS/DEL > - Léschen eines Taktes

... léscht das gewéhlte Pattern an der aktuellen Taktposi-
tion.
<SHIFT INS/DEL > - Einfligen

... figt das gewéhlte Pattern an der aktuellen Taktposition
ein.
<CLR/HOME > - Takt Null

... ndert die aktuelle Taktposition auf »0«.
<SHIFT CLR/HOME > - I6schen aller Takte

... léscht nach zweimaligem Driicken alle Takte (»00«). Ach-
tung: die Tasten missen zweimal hintereinander gedriickt
werden.
<F1> - Testlauf

... spielt die Taktfolge im Speicher ab. Ein beliebiger Tasten-
druck schaltet wieder aus.
< + > und <-> - Geschwindigkeit

... andert die Abspielgeschwindigkeit (nicht wéahrend des
Testlaufs).
<F7> - Hauptmenii

... beendet den Sequenzen-Editor.

<F3> = Rhythmen-Muster-Editor

... erlaubt das Editieren der einzelnen Pattern. Zur Auswahl
stehen 17 Instrumente fiir zwei Kanale und jeweils ein Pause-
takt pro Kanal (Abb. 3).
< CRSR abwirts/aufwérts > - Instrimentenwahl

... wahlt eines der in der oberen Bildschirmhélfte darge-
stellten Instrumente. Dieses wird invertiert am Bildschirm ge-
zeigt und 1&Bt sich mit <RETURN> in Kanal 1 (KNL1) bzw.
Kanal 2 (KNL2) ibernehmen. Achtung: Die Instrumente »00«
bis inkl. »07« werden immer in Kanal 1 ibernommen, die an-
deren in Kanal 2.
< CRSR rechts/links > - Kanalwahl

... wahlt die Taktposition im Kanal (untere Bildschirmhaélfte)
An dieser Positon wird das gewahlte Instrument (s. 0.) {iber-
nommen.
<RETURN> - Instrument in Kanal

... Ubernimmt das gewahlte Instrument in den entsprechen-
den Kanal an der aktuellen Taktposition (s. Cursortasten). Die
Instrumente »00« bis inkl. »07« werden immer in Kanal 1 {iber-
nommen, die anderen in Kanal 2.
<SPACE > - Instrumententest

... spielt das gewéhlte Instrument pro Tastendruck einmal
an.
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<CLR/HOME > - Taktposition Null

... andert die aktuelle Taktposition auf den ersten Wert.
<F1> - Testlauf

... spielt das Pattern ab. Ein beliebiger Tastendruck schaltet
wieder aus.
<+ > und <-> - Geschwindigkeit

... andert die Abspielgeschwindigkeit (nicht wihrend des
Testlaufs). ‘
<,> und <.> - Geschwindigkeit

... wechselt die Nummer des aktuellen Instruments (<.>
= aufsteigend, <,> = abfallend).
< = > - Kopierfunktion

... kopiert eine wahlbare Patternnummer in die derzeit gilti-
ge. Hier kann dieses Pattern dann beliebig geéndert werden.
Die Anwahl der zu kopierenden Nummer geschieht (iber
<,> und <.>. Mit <RETURN> wird das Gber Nummern
gewdhlte Pattern in das aktuelle Gibernommen.
<F7> - Hauptmenii

... beendet den Rhythmen-Muster-Editor.

<F5> = Diskettenoperationen

... erlaubt Speichern oder Laden der Pattern oder Tracks und
einzelne Floppyoperationen. Hier existiert ein Untermenii aus
dem die einzelnen Funktionen per Tastendruck gewéhit wer-
den:

<F1> - Register speichern

... macht ein Auswahlmen( sichtbar, aus dem tiber den An-
fangsbuchstaben die Optionen Sequenzen, Rhythmen, Alles
und Interrupt-File aufgerufen werden. Nach dem Aufruf einer
Funktion wird der Name erfragt. Wird hier keiner angegeben
und mit <RETURN > bestétigt, so unterbleibt eine Speiche- -
rung. Ansonsten wird unter dem angegebenen Namen ge-
speichert. Ein eventueller Diskettenfehler wird reklamiert und
der Speichervorgang abgebrochen.
<F3> - Register laden’

... erlaubt ein Nachladen der Interrupt-Files oder Rhyth-
men. Nach dem Aufruf einer Funktion wird der Name erfragt.
Wird hier keiner angegeben und mit < RETURN > bestétigt,
so fiihrt das Programm keinen Ladevorgang durch. Ein even-
tueller Diskettenfehler wird gemeldet und der Ladevorgang
abgebrochen.
<F5> - Catalog

... gibt das Inhaltsverzeichnis der Diskettenstation am Bild-
schirm aus.

- <F6> - Disk Command/Status

... erlaubt die Eingabe von Floppykommandos. Eine leere
Eingabe fragt den Fehlerkanal ab.
<F7> - Hauptmenii

... beendet das Diskettenmendi.

[1] Aus dem Hauptmenii wahlen Sie per Tastendruck

e




<F7> = Ende ohne Rhythmus

... beendet das Programm ohne Sicherheitsabfrage. Ein Neu-
start ist mit RUN mdglich.

<F8> - Ende mit Rhythmus

... beendet das Programm. Das komponierte Musiksttick wird
dabei in den IRQ eingebunden und auch nach Verlassen des
R.C.S. gespielt. Auch hier ist ein Neustart mit RUN mdglich.

Die unter R.C.S. komponierten Rhythmen sind eigensténdig
laufféhig, wenn sie als Interrupt-File gespeichert wurden. Da
sie in den IRQ eingebunden werden, laufen Sie unabhéangig
von Basicprogrammen und unabhéngig von Maschinenpro-
grammen, die den Interrupt nicht benitzen. Dadurch lassen
sich diese Files in eigene Programme einbinden. Gestartet
werden sie mit SYS39242.

Da nur zwei Stimmen (Kanéle) des SID verwendet werden,
188t sich Stimme 1 beispielsweise fiir den BaBlauf verwen-
den. Dazu muB diese allerdings mit dem Schlagzeug syn-
chronisiert werden. R.C.S. verwaltet zu diesem Zweck einen
internen Zahler, der permanent die ausgefiihrten Schldge
mitzahlt. Beim Start des IRQ-Programms wird dieser automa-
tisch zurlickgesetzt.

[2] Die Tracks werden im Sequenzen-Editor komponiert

[3] Im Muster-Editor stellen Sie die Pattern zusammen
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Kanal 1
Nr. Bezeichnung Aufruf (SYS)
01 Hi-Hat closed/unbetont 38255
02 Hi-Hat open/unbetont 38258
03 Hi-Hat closed/betont 38182
04 Hi-Hat open/betont 38220
05 Cabaza (Rassel) 38693
06 Whistle (Trillerpfeife) 38772
07 Cymbal (Becken) 38731
Kanal 2
Nr. Bezeichnung Aufruf (SYS)
08 Snare Drum 38382
09 Funny Snare 38430
10 Disco Snare 38471
1 Bass Drum 1 (weich) 38296
12 Bass Drum (hart) 38339
13 Tom Tom 1 38517
14 Tom Tom 2 38563
15 Tom Tom 3 38609
16 Conga 1 38815
17 Conga 2 38855

Tabelle. Die Einsprungadressen der Instrumente

Das Handling eigener Bass-Sounds aus einem Basic-Pro-
gramm sehen Sie aus einem Demo-Programm auf der beilie-
genden Diskette. Laden Sie mit:

LOAD”NINETEEN”,8

starten Sie aber noch nicht, sondern sehen Sie sich das Pro-
gramm mit LIST an:

100 SYS64789

setzt die VIC-Register zuriick.

110 A=A+1

120 IFA=1THENLOAD”NINE/I1”,8,8

In Zeile 110 wird die Variable »A« auf »1« gesetzt und dem-
zufolge in Zeile 120 das Programm »NINE/l« unmittelbar
nachgeladen, wenn A = 1. Flr »NINE/I« setzen Sie spéter
den Namen Ihres eigenen Interrupt-Files ein. Zeile 20 und die
IF/THEN-Abfrage in Zeile 30 sind nétig, da der Basic-
Interpreter des C64 nach dem Ladevorgang wieder zuriick
zum Programmbeginn springt. Ohne diese Abfrage wiirde in
standiger Wiederholung »NINE/I« geladen. Da aber in Zeile
110 »A« auf 2 erhoht wird trifft die IFTHEN-Aussage nicht
mehr zu.

130 L1=54272:H1=L1+1:V1=L1+4

Die Speicherstellen 54272 und 54273 gehéren zu den Re-
gistern des VIC. Mit beiden wird die Frequenz von Stimme 1
festgelegt. Da hier Werte zwischen 0 und 65535 erlaubt sind
wurde in zwei Register (je 0 bis 255) gesplittet. in 54272 steht
das Low-Byte (Wert/256) und in 54273 das High-Byte (Wert -
(Low-Byte x 256)). Beide Registerpositionen werden als Varia-
blen definiert (L1/H1). Als Variable »Vi« ist Register 54276
(L1+4) bestimmt, das Kontrollregister von Stimme 1. Die bei-
den anderen Register sind vom R.C.S. belegt.

140 POKE V1+1,9:POKE V1+2,10

V1+1 entspricht Attack/Decay des VIC (54277). Der Wert
»9«, der in dieses Register geschrieben wird, entspricht einer
Anstiegszeit (Attack) von 0,002 sek. und einer Abschwellzeit
(Decay) von 0,75 sek. V1+2 (54278) bestimmt Sustain/Relea-
se. Sustain bekommt hier die relative Lautstérke »0« (ist nicht
bendtigt, da der Ton nur angeschlagen, nicht gehalten wird).
Release (Ausklingzeit) wird auf 1,5 sek. festgelegt. Mit dieser
Einstellung wird ein dem Bass &hnlicher Sound fiir Stimme
1 bestimmt.

Die Zeilen 150 bis 170 sind lediglich fur die Bildschirmge-
staltung zusténdig und lassen sich fiir lhre Anwendungen be-
liebig anpassen.

180 SYS39242
startet das Interrupt-File von R.C.S. und damit den Schlag-
zeugsound.
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In den Zeilen 190 bis 250 wird ein Zahler (Z) der am Anfang
den Wert »0« hat, nach dem Einlesen von jeweils drei Daten
(Data in Zeile 320 bis 350) um eins erhéht. Unter 48 wird je-
weils auf die Zeile 190 zuriickgeleitet (Zeile 250) und dort wer-
den bei 24 die Datazeiger mit RESTORE auf den ersten Data-
Wert zuriickgesetzt. Damit werden die Data zweimal verwen-
det (und damit auch der BaBlauf). In Zeile 200 bekommt der
Bildschirmrahmen die Farbe Rot und in Zeile 230 wieder
Blau. Zwischen diesen Zeilen werden die Data in die Varia-
blen »H«, »L« und »S« eingelesen (Zeile 210) und zwei von die-
sen (»H« und »L«) in die Register des VIC ibertragen (Zeile
220). Mit 33 im Kontrollregister wird der Ton angeschlagen
(Bit0 = 1 ergibt den Start von Stimme 1, Bit 5 = 1 die Wellen-
form Ségezahn). Unmittelbar danach wird Bit 0 wieder ausge-
schaltet (32) aber die Wellenform beibehalten, um den Ton
ausklingen zu lassen (1,5 sek).

Zeile 240 I6st eine spezielle Funktion im Interrupt-File des
RCS. aus:

240 SYS39317,S

Es handelt sich hier um eine Warteschleife, bei der jeweils
pro Taktschlag (16 pro Pattern) vom Wert »S« heruntergezahit
werden. Erst wenn der Wert »0« ist, ist die Routine beendet
und das Basic-Programm wird weitergefiihrt. Sie kénnen da-
mit also eine genau definierte Anzahl von Anschlégen (1 bis
255) warten und damit den Bass mit dem Schlagzeug synch-
ronisieren.

Damit steht auch die Reihenfolge der Data ab Zeile 320
fest. Der erste von jeweils drei Werten ist das Low der Tonfre-
quenz, der zweite das High. Der dritte Wert bestimmt die An-
zahl der Schlége (16 pro Pattern), bevor der nachste Ton an-
geschlagen wird.

In Zeile 260 wird der Schlagzeuglauf beendet und fiir Ein-
zeltonausgabe vorbereitet:

SYS 39301:TI$="000000"

Dabei wird TI$ nur mit 000000« belegt, um spéter ein zeit-

lich definierbares Ausklingen des Tons zu erméglichen (Zeile
290).
Zeile 270 bestimmt einen flinfmaligen Aufruf von
280 SYS38258
Damit erklingt in gleichen Absténden das Hi-Hat (Tabelle).
Wenn Sie Ihre Drum-Schule als Vorlage benutzen, |48t sich
R.C.S. hervorragend zum Uben verwenden. Editieren Sie da-
zu mehrere Pattern mit Standard-Takten. Auf der beiliegen-
den Diskette befindet sich noch ein Demostiick mit Drumm
und Bass:
LOAD”AXEL F.”,8

Mit dieser Anweisung laden Sie es. Gestartet wird mit RUN.
Es I&dt anschlieBend das File »AXEL F./I« nach. Dieses File
ist eigensténdig laufféhig und bringt den Drum-Sound, wenn
Sie es mit
LOAD”AXEL F./1”,8,1
laden und mit SYS39242 starten. Ein weiteres Interruptstiick
1aBt sich mit
LOAD”NINE/1”,8,1
laden und ebenfalls mit SYS39242 starten. Die Files »RPS-
DEMO«, »ORIGINAL-RHYTHME« und »PROGRESS-
DEMO« sind Sequenzen und lassen sich daher nur im Pro-
gramm verwenden. Dazu laden und starten Sie R.C.S. und
wéhlen <F5> (Floppyoperationen) und danach <F3> Re-
gister laden. AnschlieBend geben Sie den Programmnamen
ein. Jedes File 148t sich jetzt als Interrupt-File abspeichern.
Natirrlich kénnen Sie auch die Pattern umschreiben und
danach Speichern. lhrer Phantasie sind keine Grenzen
gesetzt. (an

[4] Das Diskmenii hat vier Optionen

Programmart: Drum-Sequenzer

Laden: LOAD”R.C.S” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: erzeugt Interrupt- (11 Blocks) Sequenzer- (3
Blocks) Files, Komplett- (7 Blocks) und Rhythmus-Files (5 Blocks).
Bendtigte Blocks: 25

Programmautor: Georg Brandt

DATENSTAU AN DRUCKERD. | Y
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21 Griffe am Bildschirm
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Wir geben Ihnen ein Tool in die Hand, mit dem Sie
bald zum Gipsy-King werden.

wer gerét hier nicht ins Schwéarmen. Leider sitzt der Gi-
tarrist meist bei einer anderen Fete, man nimmt statt
dessen einen Kassettenrecorder und die Stimmung ist weg.

Was spricht also dagegen, sich tber Zeitungsanoncen ei-
ne gebrauchte Klampfe zu besorgen (oder je nach Geldbeu-
tel eine neue) und - selbst ist der Mann (die Frau) - das Spie-
len zu beginnen. Eine optimale Hilfestellung dazu bieten wir
Ihnen mit »Gitarrenschule«. Geladen wird mit:
LOAD”GITARRENSCHULE”, 8
und gestartet mit RUN. Nach dem Nachladen eines Demo-
musikstiicks erscheint das Hauptmen( auf dem Bildschirm
(Abb. 1). Es bietet sofort die Option
Saiten stimmen

Wie in Schulungsheften Ublich ist die zuoberst angezeigte
Saite das hohe »E« (die diinnste Saite). Sie blicken praktisch
Uber die Gitarre auf die Saiten. Der Ton dafir erscheint wenn
Sie <SPACE> driicken. In der Reihenfolge erreichen Sie
die H-Saite (hier »B«) mit <B>, die G-Saite mit <G>, »D«
mit <D >, »A«mit <A> und die tiefe E-Saite mit <E>. Eine
Eselsbriicke um sich die Reihenfolge der Saiten zu merken
(in umgekehrter Reihenfolge) lautet:

Eine
Alte
Dame
Ging
Heim
Essen

Ein zweites Menu erreichen Sie mit <Q> (Abb. 2):
Griff iiben - <Q> ‘

.. erlaubt das Uben je eines von 21 Akkorden. Zusétzlich
wird dieser gespielt.

Achtung: Geben Sie einen der in den letzten Zeilen ange-
zeigten Akkorden ein (z.B. CM) und bestétigen Sie mit
<RETURN>. Verwenden Sie keine Cursortasten. Da das
Programm die normale Input-Routine verwendet, erhalten
Sie sonst die Anzeige: Dieser Griff ist leider nicht vorhanden.

Als Eingabe sind folgende Abkirzung gliltig:

CM - C-Moll

E- in lauwarmer Abend, Lagerfeuer und Gitarrenklénge -

C# -Cis

C#M - Cis-Moll G-G

c-C G7 - G-septime
D-D GM - G-Moll
DM - D-Moll G# - Gis
E-E A-A

EM - E-Moll A7 - A-septime
F-F AM - A-Moll
FM - F-Moll A# - Ais

F# - Fis H-H

Die Griffe werden in der oberen Bildschirmhalfte gezeigt.
Die Anordnung der Saiten entspricht dem Blickwinkel bei um-
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gehéngter Gitarre. Auch die Finger sind definiert. Beachten
Sie die Erklarung in der Bildschirmmitte.

Um ins Hauptmenti zu gelangen geben Sie <Q> und da-
nach <RETURN> ein.

Dort existiert eine dritte Option:

Hintergrundmusik

Sie wird (nur in diesem Meni) mit <F1> ein und mit
<F7> ausgeschaltet. Achtung: Wenn Sie die Gitarre stim-
men wollen, sollte die Musik ausgeschaltet sein.

Wenn Sie die »Gitarrenschule« ohne Demomusik verwen-
den wollen, miissen Sie einige Zeilen &ndern, bzw. I6schen
und das Programm anschlieBend speichern:

Zeile 1 - I6schen

Zeile 37, 38 und 39 - I6schen
Zeile 150 - l6schen
Zeile 160 - l6schen

In Zeile 48 entfélt \GOSUB160«, sie lautet dann:
48 IF A$="Q”THENGOSUB1000:GOT0200

Fir ein schnelles Erfolgserlebnis geniigen (bei einfachen
Liedern) drei Griffe. Am leichtesten erlernbar sind »E«, »A«
und »D«. Wenn Sie |hre Finger flr diese Griffe schnell genug
umsetzen kdnnen, steht dem Begleiten von Zech- und Wan-

(an)

derliedern nichts mehr im Wege.

6RIFF UEBEM:

ERORUNDMISTK:

[1] Aus dem Hauptmenii I48t sich die Gitarre stimmen

[2] Im Ubungsmenii sehen und horen Sie einen Akkord

Programmart: Lernprogramm

Laden: LOAD”GITARRENSCHULE” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Benoétigte Blocks: 30+45 (SOUND2=Demosound)
Programmautor: Peter Groth
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Amica-Convert - Der Grafik-Wandler

Spatestens wenn Sie lhre grafischen Werke mit
den unterschiedlichen Vorziigen verschiedener
Malprogramme nachbearbeiten wollen, benéti-
gen Sie unseren Formatwechsler.

dene Diskettenformate. Darum lassen sich Grafiken
und Bilder untereinander gemeinhin nicht austau-
schen. Aber es funktioniert trotzdem - mit »Amica-Convert«.
Dieser Multicolorkonverter wandelt Inre Werke in sechs unter-
schiedliche Formate:
- Blazing Paddles
- Advanced Art Studio
- Paint Magic
- einfache Bitmap

Zusétzlich stehen Wandlungsfunktionen fiir
- Zeichensatz und Video-RAM, ggf. mit Farb-RAM
- und Sprites
zur Verfugung. Gerade aus diesen Funktionen ergeben sich
verbliffende Méglichkeiten:

1. Sprites oder Zeichensatzgrafik kann zur Weiterverarbei-
tung ins Format eines gangigen Grafikprogramms verwan-
delt werden.

2. Eine komplette Spielegrafik I&Bt sich mit einem Malpro-
gramm, (z.B. mit Amica Paint) entwerfen und in Sprites oder
Zeichensatzgrafik umwandeln. Hierbei spielt die »Playfield-
Funktion« eine besondere Rolle: Sie ermdglicht es, auch

u nterschiedliche Malprogramme haben auch verschie-

o vty d

5
[1] Das Hauptmenii besitzt Optionen zum Laden, Nachbear-
beiten und Speichern von Bildern
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UberbildschirmgroBe Zeichensatzgrafiken, wie z.B. fiir eine
scrollende Landschaft, zu erzeugen.

Geladen wird von der beiliegenden Diskette mit
LOAD”AMICA-CONVERT”, 8

Nach dem Starten (RUN) tippen Sie eine beliebige Taste
an, um das Hauptmen zu aktivieren (Abb. 1 u. 2). Hier lassen
sich mit <F1> Grafiken laden, die aktuelle Grafik bearbeiten
(<F3>) oder Grafik speichern bzw. drucken (<F5>). Zu-
sétzlich bietet es mit <F7> einen Betrachtungsmodus, bei
dem das ganze Bild sichtbar ist. .

Im Programm fiihrt <RUN/STOP > Sie grundsétzlich ins
Hauptmenu oder zur letzten Eingabe zurtick.

Bei der Eingabe von Farben werden diese entweder iber
die entsprechende Farbtaste (mit < CBM Zifferntaste > bzw.
< Control Zifferntaste >) oder im hexadezimal Code (0-9,A-F)
eingegeben. Um lhnen einen Uberblick zu verschaffen, ist
am unteren Bildschirmrahmen immer ein Farbbalken mit den
15 Farben und den entsprechenden Nummern sichtbar (au-
Ber bei »<F7> - Watch«).

<F1> - Input (Grafik laden)

Dieses Meni (Abb. 3) enthélt Ladefunktionen fiir die einzel-
nen Grafikformate. Dabei werden die einzelnen Optionen per
Tastendruck ausgewahlt und entsprechend auf eine Eingabe
gewartet, oder andere Funktionen (z.B. »Directory«) direkt
ausgefiihrt. Bei der Namenseingabe sind die Kennungen
(Prefix, Suffix) der einzelnen Formate vorgegeben, lassen
sich aber (iberschreiben. Dadurch wird das Einlesen bei ge-
anderten Bildnamen ermdglicht. Beim Laden sémtlicher Da-
teien sind die Startadressen der Files belanglos. Jede Einga-
be 188t sich mit < RUN/STOP > abbrechen. Danach schaltet
das Programm zum Hauptmen( zurck.

<A> - Clear Screen
...l6scht den aktuellen Grafikspeicher.

<C> - Amica-Paint
...I&dt nach der Namenseingabe ein Bild im Amica-Paint-
Format. Der Prefix (»[B]«) wird vorgegeben. Beim Ladevor-
gang wird der Grafikspeicher mit dem neuen Bild Uberschrie-
ben. Das heiBt: Ihr altes Gemalde wird geldscht.

<E> - Advanced Art Studio
...1adt nach der Namenseingabe ein Bild im Advanced-Art-
Studio-Format. Der Suffix (sMPIC«) wird dabei automatisch
vorgegeben. Auch hier wird beim Ladevorgang der Grafik-
speicher mit dem neuen Bild iberschrieben.

<G> - Simple Bitmap
...1adt 8000 Bytes Grafikdaten, die als Bitmuster-Grafik im
Format des VIC-Chip vorliegen miissen. Geben Sie zuerst die
vier Farben fiir die einzelnen Bitkombinationen ein. Anschlie-
Bend erwartet das Programm den Filenamen der Bitmap. Das
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File sollte 32 oder 33 Blocks (entspricht 8000 bzw. 8192 Bytes)
lang sein.

<I> - Char+Video+Color
...ladt Zeichensatz, Bildschirminhalt und Farbspeicher. Hier
ist zun&chst die Eingabe von drei der verwendeten Farben er-
forderlich. Die vierte ist in den Daten des Farbspeichers fest-
gelegt. Es spielt keine Rolle, ob Bit 3 (zustdndig fir den
Multicolor-Modus) im Farbspeicher gesetzt oder geléscht ist,
da es ausmaskiert wird (zusténdig fiir »Multicolor«). Diese Op-
tion erlaubt es, Zeichensatzgrafiken zu laden und in die unter-
schiedlichsten Formate zu wandeln.

<K> - Directory
...zeigt den aktuellen Inhalt einer eingelegten Diskette an.

<B> - Koalapainter
... Bild im Koalapainter-Format wird nach der Namenseinga-
be geladen. Der Prefix »APIC« wird dabei automatisch vorge-
stellt und I&Bt sich Uiberschreiben. Beachten Sie, daB der erste
Buchstabe ein reverses »A« ist. Er 148t sich, wenn Sie ihn ein-
mal Uberschrieben oder geléscht haben (<SHIFT
CLR/HOME >) nicht mehr eintippen. Beenden Sie in diesem
Fall die Option mit < RUN/STOP > . Danach rufen Sie die Op-
tion neu auf (<F1>, danach <B>).

<D> - Paint Magic
...nach der Namenseingabe wird ein Bildformat des Malpro-
gramms Paint Magic geladen.

<F> - Blazing Paddles
...l1adt nach der Namenseingabe ein Bild im Blazing-
Paddles-Format. Der Prefix »Pl.« wird dabei automatisch vor-
gestellt und 148t sich Uberschreiben.

<H> - Char+Video-RAM
...l&dt einen Bildschirminhalt und den dazugehdrigen Zei-
chensatz. Hier ist zunéchst die Eingabe der vier verwendeten
Farben erforderlich. Als »Video-RAM« erwartet der Konverter
eine Datei mit vier bis flinf Blécken (1000 oder 1024 Bytes).
Der Zeichensatz kann bis zu neun Blécke (256 Zeichen) lang
sein. Mit dieser Option lassen sich »Playfields« aus Spielen
in Grafiken umwandeln.

<J> - Sprites
... plaziert die Sprites auf der gerade sichtbaren Grafik, dabei
bleiben Anteile des aktuellen Bildes erhalten. Wenn Sie Spri-
tes nicht mit anderen Grafiken mischen wollen, sollten Sie
vorher den aktuellen Speicher 16schen (<A>). Fir die Far-
ben gilt:

Wenn die aktuelle Hintergrundfarbe nicht unter den einge-
gebenen Farben vorkommt, wird der Hintergrund neu einge-
farbt, da sonst beim Plazieren der Sprites Farbprobleme
(color-clashes) zu erwarten sind. Ein Plazieren der Sprites auf
dem Bildschirm kann sowohl automatisch (< A>)als auch in-
dividuell (< 1>) erfolgen. Im Automatikmodus werden (bis zu)

[2] I Hauptenﬁ sehen Sie nur Teile des Bildes. <F7> '
zeigt die ganze Grafik.
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[3] Im Input-Menii lassen sich die unterschiedlichsten
Formate laden und darstellen

80 Sprites in einem Raster auf dem Bildschirm angeordnet.
Dabei werden in horizontaler Richtung von Sprite zu Sprite je-
weils ein Zeichen und in vertikaler Richtung drei Pixel freige-
lassen. Falls sich mehr als 80 Sprites in der Datei befinden,
werden die letzten Sprites ignoriert.

Beim individuellen Plazieren sind folgende Tasten belegt:

<I>,<J>,<K>,<M> -bewegen des Cursors in Pixel-
Schritten

<Cursortasten> - bewegen des Cursors im Raster
(12x21)

< Return> - aktuelles Sprite ablegen und néchstes Sprite
wahlen
< + >/<-> - Sprite wahlen.

<L> - DOS-Command
...sendet ein Kommando zur Diskettenstation (s. Floppy-
Handbuch). Damit wird es mdglich, innerhalb des Pro-
gramms Disketten zu formatieren etc.

<F3> - modify (Grafik bearbeiten)
...birgt zwei Grundfunktionen, Farben éndern und statisti-
sche Farbanalyse. Jeder Arbeitsschritt 188t sich mit
<RUN/STOP > abbrechen. Nach dieser Unterbrechung

‘springt das Programm zum Hauptmeni zuriick.

<A> - Color Analysis
...ergibt eine Farbanalyse durch ein Balkendiagramm (Abb.
4). Es zeigt die Haufigkeit der verwendeten Farben. Die Bal-
ken sind mit der Farbnummer beschriftet (hexadezimal). Am
unteren Bildschirmrand sind die einzelnen Farben mit ihren
Kennwerten dargestellt.

<B> - Change Colors
...18Bt eine Anderung der verwendeten Farben zu. Zuerst ge-
ben Sie die zu veréandernde Farbe an (Farbnummer 0 bis F),
danach die neue Farbnummer. Die Verénderung 4Bt sich so-
fort am Bildschirm beurteilen und ggf. korrigieren.
<RUN/STOP > bringt Sie zuriick zum Hauptmenu.

<F5> - Output (Grafik ausgeben)

Dieses Menti enthalt Funktionen wie Directory, Diskbefeh-
le, sowie das Speichern in den Formaten Amica Paint, Koala-
painter, Adv. Art Studio und Blazing Paddles. Ebenso steht ei-
ne Hardcopyfunktion fiir Epson-kompatible Drucker zur Ver-
figung.

<A> - Epson Hardcopy
...druckt eine Graustufen-Hardcopy auf einem Epson-kom-
patiblen Printer. Die Frage nach Linefeed muB zuvor mit »Y«es
oder »N«o beantwortet werden. Achten Sie hier auf die Stel-
lung der DIL-Schalter in Ihrem Drucker.

<C> - Amica-Paint
...speichert nach der Namenseingabe ein Bild im Amica-
Paint-Format. Der Prefix (»[B]«) wird automatisch vorgestellt,
|&Bt sich aber Uberschreiben.
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<E> - Advanced Art Studio
...speichert nach der Namenseingabe ein Bild im Advanced-
Art-Studio-Format. Der Suffix (sMPIC«) wird dabei automa-
tisch hinter den Namen gestellt, 148t sich aber ebenfalls tiber-
schreiben.

<G> - Simple Bitmap
...speichert die Grafik im Multicolorstandard des VIC. Als er-
ste Eingabe wird die Farbnummer fiir den Hintergrund er-
fragt, danach die Farbnummern der Bitmap-Kombinationen
»01« und »10«. die vierte Farbe wird automatisch der Bitkombi-
nation »11« zugeordnet. Falls mehr als vier Farben vorkom-
men, erhélt man eine Fehlermeldung und das Bild wird nicht
gespeichert. Brechen” Sie in so einem Fall mit
<RUN/STOP > ab und vereinfachen Sie die Farbgebung (F3
- Modify). Die Bitmap erhélt die Startadresse $4000.

<I> - char+video+color

... wandelt die gerade sichtbare Grafik in die Formate Zei-
chensatz, Video-RAM und Farb-RAM und speichert diese
Daten nach Eingabe der Namen. Zeichensatzgrafik hat den
Vorteil, weniger Speicherplatz zu belegen, und sich schneller
verarbeiten zu lassen (z.B. beim Scrolling in Spielen). Das
Bild kann dabei mehr als nur vier Farben enthalten. Bei der
Farbeingabe wird wie bei »simple bitmap« verfahren. Das Bild
selbst darf nicht zu komplex sein. Das heiBt, es muB viele sich
wiederholende 4+8 Pixel-Kastchen aufweisen, da nur 256
Zeichen zur Verflgung stehen, das ganze Bild jedoch aus
1000 Késtchen besteht. Der errechnete Zeichensatz hat noch
eine Besonderheit: Character # 0 wird in jedem Fall als Leer-
zeichen definiert, da diesem Zeichen in der Regel eine be-
sondere Bedeutung zukommt. Der gespeicherte Zeichensatz
istimmer 8+256 Bytes lang, egal wie viele Zeichen tatséchlich
bendtigt wurden. Der nicht verwendete Speicherbereich des
Zeichensatzes wird mit Null-Bytes aufgefiillt. Beachten Sie,
daB sich im Farb-RAM nur die Farben 0-7 verwenden lassen,

COLOR ANALYSIS:

gp‘

[4] Die Farbanalyse gibt AufschluB iiber die Verteilung der
einzelnen Farben im Bild

da Bit 3 als Flag fiir den Multicolormodus dient. Amica-Paint
Graphics-Converter setzt dieses Bit automatisch. Ein Zei-
chensatz erhélt die Startadresse $8000, das Video-RAM
$C000. Das abgespeicherte Farb-RAM hat die Startadresse
$C400.

<K> - Directory
...zeigt den Inhalt der aktuellen Diskette

<B> - Koalapainter
...die im Speicher befindliche Grafik wird im Koalapainter-
Format (nach der Namenseingabe) gespeichert. Der Prefix
»APIC« wird dabei automatisch vorgegeben. Beachten Sie,
daB der erste Buchstabe ein reverses »A« ist. Er |48t sich,
wenn Sie ihn einmal Uberschrieben oder geldscht haben
(<SHIFT CLR/HOME >) im Programm nicht mehr eintippen.
Beenden Sie in diesem Fall mit < RUN/STOP > . Danach ru-
fen Sie die Option neu auf (<F5>, danach <B>).
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<D> - paint magic
... speichert im Paint-Magic-Format. Da Paint Magic die Farb-
moglichkeiten des C64 nicht voll ausnutzt, ist eine komplette
Speicherung manchmal nicht méglich. Im Paint Magic-For-
mat ist die Farbe des Color-RAM ($D800) fiir das komplette
Bild einheitlich gesetzt. Amica-Paint Graphics-Converter
sucht bei der Konvertierung diejenige Farbe heraus, die am
besten fur das Color-RAM verwendet wird, und ordnet Video-
RAM und Color-RAM entsprechend um. Falls dies nicht be-
friedigend gelingt, erhalten Sie eine Fehlermeldung und die
Konvertierung wird unterbrochen. Die Stelle an der abgebro-
chen wurde wird mit einem 4x8-Pixel groBen Kastchen ange-
zeigt. Gehen Sie zurlck zum Hauptmenii (mit
<RUN/STOP >) und vereinfachen Sie (F3 - Modify).

<F> - Blazing Paddles
...speichert nach der Namenseingabe das Bild im Blazing-
Paddles-Format. Der Prefix »Pl.« wird dabei automatisch vor-
gestellt und 148t sich wieder lberschreiben.

<H> - char+videoram
...wandelt Bitmap-Grafik in Zeichensatzgrafik und speichert
beide. Die Grafik darf nur vier Farben enthalten. Nach dem
Anwéhlen dieser Option fragt der Konverter nach dem Be-
triebsmodus: Um ein einzelnes Bild umzuwandeln, muB der
Normalmodus (B) angewahlt werden. Alternativ hierzu gibt es
den Playfield-Modus. Dieser dient zum Umwandeln mehrerer
Einzelbilder, wobei nur ein einziger Zeichensatz verwendet
wird. Nachdem das erste Bild im Playfield-Modus verarbeitet
wurde, besteht beim néchsten Aufruf dieser Option die Még-
lichkeit, das néchste (next) oder letzte (last) Bild des Playfields
umzuwandeln, oder den Playfield-Modus zu beenden, wobei
der schon berechnete Zeichensatz verloren geht. Nach dem
Umrechnen des letzten Bildes wird der Zeichensatz gespei-
chert.

Ein Zeichensatz erhélt die Startadresse $8000, das Video-
ram $C000.

<J> - Sprites
...erlaubt ein Speichern von einem oder mehreren Sprites.
Die Option funktioniert weitestgehend wie das Laden. Auch
hier kann man die zu speichernden Sprites automatisch (A)
oder individuell (I) auswéhlen (lassen). Bei individueller Aus-
wahlbeendet < Pfeil nach links > die Zusammenstellung. Mit
< + > und <-> kann man die schon gewéhlten Sprites be-
trachten. Falls beim Aufnehmen eines Sprites, egal in wel-
chem Modus, innerhalb des Bildausschnitts Farben auftau-
chen, die bei der Farbeingabe nicht beriicksichtigt wurden,
bricht das Programm mit einer Fehlermeldung ab. Beim auto-
matischen Aufnehmen wird nur der Bereich gespeichert, bis
zu dem Grafikdaten vorhanden sind. Leere Spritedefinitionen
werden ignoriert.

<L> - DOS-Command
...sendet ein Kommando zur Diskettenstation (s. Floppy-
Handbuch). Damit wird es mdglich, innerhalb des Pro-
gramms Disketten zu formatieren etc.

<F7> - Watch

Dies ist die einfachste Programmfunktion. Sie blendet alle
Menis aus, und zeigt das komplette Bild. Zuriick zum Haupt-
menu geht’s mit einer beliebigen Taste.

Mit Amica-Convert sind Sie den verschiedenen Speicher-
und Kompressionsverfahren endlich gewachsen und kénnen
die Vorzlige der einzelnen Malprogramme ausschépfen. (gr)

Kurzinfo: Amica-Convert

Programmart: Grafik-Converter

Laden: LOAD” AMICA-CONVERT” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendtigte Blocks: 38

Programmautor: Oliver Stiller
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TMC-Editor - Logos aus eigener Fabrikation

[
[

Mar

i<

Sie haben mit Sicherheit auch schon die farbigen
Titel und Logos in Spielen bewundert. Ab jetzt
ist es ein Kinderspiel, solche Vorspénne selbst zu
basteln.

weder man zeichnet in einem Malprogramm ein kompli-

ziertes Bild, |adt es (dauert ewig!) nach, oder einfache
Blockgrafik hilft als Kriicke tiber den Programmbeginn. Beide
Variationen sind nicht gerade »das Gelbe vom Ei«. Wir schla-
gen lhnen eine dritte, praktikablere Methode vor - den TMC-
Editor. Mit ihm wird es endlich méglich, ohne Multicolor und
ahnliche Tricks ein dreifarbiges Logo zu zeichnen. Dazu ist
ein Joystick in Port 2 nétig, die Funktionen werden Uber die
Tastatur aufgerufen. Ein Help-Men(i gibt Ihnen jederzeit Aus-
kunft Uber diesen Befehlssatz (< SHIFT H> Abb. 1).

Laden und Starten

E s ist eine Tortur, eigene Vorspénne zu konstruieren: Ent-

Bevor Sie den Editor laden, sollten Sie alle Erweiterungen
und Tools ausschalten, die den Raster-Interrupt beeinflussen.
Danach laden Sie mit

LOAD“TMC-EDITOR”,8

von der beiliegenden Diskette. Wundern Sie sich nicht, wenn
der Cursor nach dem Programmestart (mit RUN) noch eine
Weile blinkt. Der Editor initialisiert sich im IRQ. Danach wird
der Bildschirm dunkel und ein Intro-Text erscheint. Er 148t sich
mit <SPACE> verlassen. Unmittelbar danach sehen Sie
das Help-Menl, das Sie mit beliebigem Tastendruck zum ei-
gentlichen Editor hin verlassen kénnen (Abb. 2). Von hier
zeichnen Sie mit dem Joystick in Port 2 und erreichen die an-
deren Funktionen Uber die Tastatur:

Cursor-Position

Der Bildschirm ist zweigeteilt. In der oberen Hélfte wird das
gesamte Logo dargestellt (256 x 84 Punkte), in der unteren
ein stark vergréBerter Ausschnitt. Hier befindet sich auch der
Cursor, den Sie mit einem in Port 2 eingestopselten Joystick
bewegen kénnen. Wird er zu den Endbereichen des Fensters
bewegt, scrollt der Bildschirminhalt. Zum Sichtbarmachen
der Position auf der Gesamtdarstellung gibt es eine Sonder-
funktion.

12

< SPACE > - macht die aktuelle Cursor-Position als Strich
am Gesamtbildschirm (obere Haélfte) sichtbar. Jede Aktion
von Joystick oder Tastatur schaltet diese Funktion wieder aus.

Zeichenfunktionen

Normalerweise zeichnet ein Druck des Feuerknopfes
(< Feuer>) einen Punkt in der gewéhlten Farbe (s. Farbwahl)
unter den Cursor. Als Ausnahme von der Regel gilt die Kopier-
funktion. Hier markiert oder kopiert <Feuer> (s.d.). Zusétz-
lich sollten Sie beachten, daB in einer Zeile (acht Punkte in-
nerhalb des Gitters) nur zwei Farben erlaubt sind. Wenn Sie
hier eine Farbe dndern, nehmen alle Punkte der alten Color
die neue an. Welche tolle Farbkombinationen damit mdéglich
sind, zeigt das Demo nach dem Programmstart (Abb. 2). Um
es zu I8schen, driicken Sie:

<CLR/HOME > - I6scht den gesamten Bildschirm.

Markierungsfarben

Die Grundfarben von Cursor, Hilfsgitter und Hintergrund sind
bei entsprechender Farbsetzung unsichtbar und lassen sich
daher dndern. Auch hier féarbt sich der Rahmen mit. Jeder

HELP-MENU

KEY:

W

<SHIFT>

i
i
F
F
E
F
F

=N Wk | |

VNre oW OO0 oo
IDO= I ITIXXT =—OTT

{RUN/STOP> —-RETURN TO0 DRAWH-MODE
-< USE JOYSTICK II TO DRAH >-

[1] Das Help-Menii zeigt die Tastaturbelegung
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entsprechende Tastendruck (<F5>, <F6> und <F7>)&n-
dert die Farbnummer.

<F5> - andert Cursor-Farbe.

<F6> - wechselt Gitterfarbe

<F7> - wéhlt andere Hintergrundfarbe

Farbwahl

Die einzelnen Farben wéhlen Sie Uber die Tasten <1> bis
<8> und <SHIFT 1> bis <SHIFT 8>. Zur Verdeutlichung
férbt sich der Bildschirmrahmen entsprechend. Danach wer-
den alle Zeichenfunktionen in dieser Farbe ausgefiihrt.
<1> bis <8>

...entspricht den Farbnummern 0 bis 7 des normalen
C-64-Modus:
<1> - Schwarz

<2> - WeiB
<3> - Rot
<4> - Cyan
<5> - Purpur
<6> - Griin
<7> - Blau
<8> - Gelb

<SHIFT 1> bis <SHIFT 8>
...entspricht den Farbnummern 8 bis 15:

<SHIFT 1> - Orange

<SHIFT 2> - Braun

<SHIFT 3> - Hellrot

[2] Der Editor zeigt einmal das Gesamtbild (obere Halfte)
und einen Bearbeitungsausschnitt

b inloh iyl

op =

s th=macqgiccolour=ditor [

[3] Bei der Kopierfunktion markiert je ein blinkender Strich
den gewiinschten Block links oben und rechts unten
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<SHIFT 4> - Dunkelgrau
<SHIFT 5> - Mittelgrau
<SHIFT 6> - Hellgriin

< SHIFT 7> - Hellblau
<SHIFT 8> - Hellgrau

Kopierfunktion

Eine komfortable Block-Copy-Funktion ermdoglicht ein Ver-
vielfaltigen beliebiger Bereiche. Allerdings 14Bt sich jeweils
nur ein Block von mindestens acht Punkten Breite und zwei
Punkten Hbéhe kopieren. Eingeleitet wird der Befehl mit
<F1> und beendet, bzw. unterbrochen mit <F3>. Sie le-
gen zuerst die linke obere Kante fest (Joystick-< Feuer>),
dann die rechte untere. Die markierten Start- und Endkanten
blinken (Abb. 3). Jedes weitere < Feuer > kopiert den Bereich
ab Spaltenbeginn der Cursor-Position:
<F1>

...schaltet den Copy-Modus ein.
<F3>

...schaltet den Copy-Modus aus.
<Feuer>

...markiert oder kopiert im Copy-Modus die gewlinschten
Felder.

Diskettenoperationen

Um das Programm so einfach wie méglich zu machen, wur-
den nur die wichtigsten Funktionen fiir Diskettenoperationen
mit eingebaut. Eingabefehler werden abgefangen, allerdings
fahrt ein nicht vorhandenes File auf Diskette oder ein fehler-
hafter Ladevorgang zu falscher Bildschirmausgabe. Die Ope-
rationen zum Laden bzw. Speichern lassen sich mit
<RUN/STOP> unterbrechen. Vor die einzelnen Files wird
automatisch ein Prefix (»-> «) gestellt, da der TMC-Editor ein
eigenes Datenformat besitzt.
<SHIFT D>

...zeigt das Inhaltsverzeichnis einer eingelegten Diskette.
<SHIFTL>

...l&dt ein TMC-Bild nach Eingabe des Programmnamens.
Der Prefix wird automatisch vorangestellt.
<SHIFT S>

...speichert ein TMC-Bild nach Eingabe des Programmna-
mens. Der Prefix wird automatisch vorangestellt und braucht
nicht eingetippt werden.

Datenfiles

Die erzeugten Files sind bootfahig. Das heiBt, wenn Sie bei-
spielsweise ein Programm unter dem Namen »TEST« gespei-
chert haben und mit:

LOAD”->TEST”,8

auBerhalb des TMC-Editors laden, 188t es sich mit RUN star-
ten. Am Bildschirm erscheint dann Ihr eigenes Logo. Ein be-
liebiger Tastendruck fiihrt weiter. (an

Kurzinfo: TMC-Editor

Programmart: Logomaker

Laden: LOAD”TMC-EDITOR” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick in Port 2 und Tastatur

Besonderheiten: Die Bild-Files lassen sich mit RUN starten und be-
trachten

Bendotigte Blocks: 38

Programmautor: Patrick Stapel
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alle auf einen Blick
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Stamp-Maker - entnimmt Elemente aus Grafiken

Prakiisdnes Meinzeug

»Stamp-Maker« definiert und verwaltet Aus-
schnitte aus Grafiken bis zu einer MaximalgréBe
von 25 x 31 Cursor-Punkten - Hires-Windows, An-
imationen und zur Verwaltung von Kleinbildern
(Minidiashow).

stert sein, generiert und verwaltet es doch Ausschnitte

(Stamps) aus Grafiken. Eine Vielzahl von Anwendun-
gen werden zum Kinderspiel. Beispielsweise bendtigen Ani-
mationen extrem viel Speicher; eine einzige Grafik (ohne
Farbspeicher) schon 8 KByte. Bei simulierter Bewegung wer-
den mehrere Bilder (mit jeweils kleinen Unterschieden) nach-
einander auf dem Bildschirm gezeigt. Es leuchtet ein, daB
hier die 64 KByte des C64 sehr schnell belegt sind. Der
Stamp-Maker umgeht diesen Aufwand: -

Sie zeichnen zuerst in einem Malprogramm-einen Prototyp.
Dann verdndern Sie dieses Bild in mehreren Stufen, bis eine
Animationssequenz entstanden ist. Natirlich muB jeder Zwi-
schenstand gespeichert werden. Im zweiten Schritt werden
die unterschiedlichen Gemélde geladen und. mit Stamp-
Maker nur die verénderten Bildanteile gespeichert. Nun die
Datensétze zusammenfassen (z.B. mit einem Monitor nach-
einander in den Speicher laden) und zusammen mit dem
ersten Bild speichern. Bei der Vorfiihrung ladt man zuerst Ur-
sprungsbild und Stamps. Das Ursprungsbild wird auf den
Bildschirm gebracht und Stamp-Maker kopiert nacheinander
die Verdnderungen hinein. Das Ergebnis ist ejne’Animation,
die weniger Speicher als mit kompletten Grafiken verschwen-
det und daher wesentlich komplexer sein kann. .

Aber auch Windows lassen sich relativ einfach verwenden,
z.B. beim Vorfiihren lhrer Grafiken:

Sie konstruieren in einem Malprogramm einige Icons
(Symbole fiir Funktionen) in einem Bild. Danach definieren
Sie diese als Stamps. Es bleibt nur noch eine Nachladerouti-
ne fir Ihre Grafiken zu schreiben, den Bildschirm auf diese
Darstellungsart umzuschalten und per Joystick einzelne Win-
dows einzublenden - dafiir genligt das eingebaute Basic des
C64. Die Routinen lassen sich sehr schnell programmieren
und sind trotzdem professionell.

N icht nur Programmierer werden von diesem Tool begei-

Im Demo sorgen Stamps fiir Bewegung
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Damit Sie eine Ahnung von der Leistungsfahigkeit bekom-
men, befindet sich auf der beiliegenden Diskette ein Basic-
Demoprogramm. Geladen wird es mit
LOAD “STAMP-MAKER-DEMO”, 8
und gestartet mit RUN. Danach wird zuerst »Stamp-Maker
V2« und die Files »Demo-1«, »Demo-2« und »Demo-3« nach-
geladen. Im AnschluB daran erhalten Sie einen Infotext,
der mit < SPACE > abgebrochen wird - eine Animationsgra-
fik wird sichtbar (Abb.). Wenn Sie mit <RUN/STOP
RESTORE > abbrechen, empfiehlt es sich via LIST das Pro-
gramm n&her zu betrachten. Hier sehen Sie die Verwendung
aller Befehle.

Wie Sie aus dem Demo erkennen, ist der Stamp-Maker als
Betriebssystemerweiterung ausgelegt. Geladen wird er mit
LOAD”STAMP-MAKER V2”,8,1

Danach sollten Sie NEW eingeben. Achtung: Es ist zwar
mdglich, im Direktmodus auf den Befehlssatz zuzugreifen,
aber sinnvoller ist die Abarbeitung in einem speziell fur Ihren
Bedarfszweck angepaBten Programm. Dazu ist eine Nachla-
deroutine erforderlich, wie auch im Demo verwendet:

5 IF A=0 THEN A=1:LOAD”STAMP-MAKER V2”,8,1

AnschlieBend stehen die Befehle im Programm zur Verfi-
gung:

Ausschnitt bearbeiten

SYS49152,x1,y1,b1,21,c1,b2,22,c2,ro,pa,x2,y2

... ist der méachtigste, aber auch komplexeste Befehl. Er er-
moglicht sowohl das Erzeugen als auch das Setzen eines
Grafikausschnitts. Erlaubt sind dabei Ausschnitte bis zur Gré-
Be von 25 x 31 Cursor-Punkten. Der Cursor hat hier eine Brei-
te von acht Pixel und eine Héhe von einem Pixel. Dabei sind
die Parameter von Bedeutung:
x1 - x-Wert der GréBe des Grafikausschnitts
y1 - y-Wert der GroéBe des Grafikausschnitts
b1 - Startadresse der zu lesenden Bitmap
z1 - Startadresse des zu lesenden Video-RAM
c1 - Startadresse des zu lesenden Color-RAM
b2 - Startadresse des zu schreibenden Bereichs
z2 - Startadresse des zu schreibenden Video-RAM
c2 - Startadresse des zu schreibenden Color-RAM
ro - Lesebereich = unter ROM (1) oder im normalen AM (0)
pa - gibt an, ob der zu schreibende Bereich gelesen oder ge-
schrieben werden soll (»1« = Stamp aus Bitmap konvertieren,
»0« = Stamp in Bitmap-Format wandeln und schreiben). Ist
pa=1 werden b1,z1, und c1 aus der Bitmap als Stamp umge-
wandelt und in diesem Format nach b2,z2 und c2 geschrie-
ben. Wenn pa=0, wird ein Stamp aus b1, z1 und c1 gelesen
ins Bitmap-Format gewandelt und nach b2, z2 und c2 ge-
schrieben.

Zum Herausschneiden eines Bereichs miissen b1, z1 und
c1 die Startadressen des Bildes enthalten und b2, z2 und ¢c2
die Startadressen des Speicherbereichs, in den das Stamp
soll (pa=1). Will man es auslesen und auf eine Grafikseite set-
zen, muB pa=0 sein. b1, z1, und c1 missen dann die Start-
adressen der Grafikseite enthalten.
x2 - x-Position der Grafikseite
y2 - y-Position der Grafikseite

Dazu zwei Beispiele:
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Stamp erzeugen (Achtung: Die Zeile muB fortlaufend einge-
geben werden, ein Zeilenumbruch ergibt sich am Bildschirm
an einer anderen Stelle).
SYS49152,5,6,24576,32576,33576, 57344, 57584 ,57614 ,0
»1,0,0

... erzeugt ein Stamp der GréBe x=5, y=6 ab Zeile 0 und
Spalte 0 aus einer Bitmap ab Position 24576 und schreibt es
nach 57344. Die Positionen fiir z2 (57584) und c2 (57 614)
mussen von Ihnen berechnet werden. Dabei spielt die GroBe
des Stamps eine Rolle:
Startadresse Hires: 57344
Startadresse Video-RAM: (5x8)x6+57344 = 57584
Startadresse Color-RAM: (5x6)+57584 = 57614
Endadresse = nachste Startadresse: (5x6)+57614 = 57644

Stamp auf eine Grafikseite setzen (Achtung: Die Zeile
muB fortlaufend eingegeben werden, ein Zeilenumbruch er-
gibt sich am Bildschirm an einer anderen Stelle).
SYS49152,5,6,57344,57584,57614,8192,1024,55296,1,0
8,9

... bringt das im ersten Beispiel erzeugte Stamp ab Spalte
8 (Pixel 8x8=64) und Zeile 9 in eine Grafikmap ab Position
8192. Die Startadressen des Video- und Color-RAM richten
sich dabei nach der Grafikseite (Video=1024, Color=55296).
Die Umschaltung ro=1 ist entsprechend, da ROM-Bereich.

Speichern auf Floppy

SYS49910,Startadresse,Endadresse, ”Filename”
... speichert einen Bereich zwischen »Startadresse« und
»Endadresse« unter dem Namen »Filename« auf Diskette.

Laden von Floppy

SYS50033, "Filename”

... |adt ein PRG-File von Diskette an die definierte Speicher-
position. Dieser Befehl entspricht weitgehend »LOAD ” File-
name” 8,1«. Eine Eingabe von NEW ist nicht notwendig (s.a.
Zeile 540 bis 542 im Demoprogramm).

M

Bearbeiten von Speicherbereichen

SYS50075,Startadresse1,Startadresse2
. verschiebt Video-RAM oder Color-RAM von Start-
adressel nach Startadresse2. Dabei ist die Lange fest auf
1024 Bytes festgelegt.
SYS 50075,32576,23552:REM VIDEO-RAM
SYS 50075,33576,55296:REM COLOR-RAM
... verschiebt Video- und Farbspeicher eines am Original-
speicherplatz geladenen Koala-Paint-Bildes.
SYS50135,Startadresse1
... |6scht eine Grafikseite. Die Anfangsadresse muB in Start-
adresse angegeben werden. Die Lénge der Grafik ist auf
8192 Bytes festgelegt:
SYS50135,24576
... 16scht eine Koala-Grafik.
Mit dem Stamp-Maker, sind nicht nur Kleindias machbar,
sondern es gelingen lhnen nach kurzer Einarbeitungszeit die
tollsten Animationen. (gn)

Kurzinfo: Stamp-Maker

Programmart: Grafik-Tool

Laden: LOAD”STAMP-MAKER V2” 8,1

Starten: nach dem Laden NEW eingeben, SYS49152 + Parameter
Besonderheiten: eingebauter Packmodus

Bendétigte Blocks: 4

Programmautor: J6rg Neumann

Kurzinfo: Stamp-Maker-Demo |

Programmart: Grafikdemo

Laden: LOAD” STAMP-MAKER-DEMO” 8

Starten: nach dem Laden RUN ~

Besonderheiten: |adt die Files »Stamp-Maker V2« und »Demo-1
bis Demo-3< nach

Bendétigte Blocks: 16

Programmautor: J6rg Neumann

Grafikdemos - tolle Bilder

Faszimlerenee Emolidae

Zum Ausprobieren der Programme Amica-
Convert und Stamp-Maker in diesem Heft finden
Sie 16 ausgefeilte Grafiken in den unterschied-
lichsten Formaten auf der beiliegenden Diskette.

C64 méglichist (Abb.). Laden und betrachten lassen sich
die Grafiken in Amica-Convert (S. 9) und konvertieren Sie
die einzelnen Formate in Koala-Print. Dann lassen sich im
Stamp-Maker einzelne Minibilder entnehmen und animieren
- doch sehen Sie selbst. (gr)

s ie werden Uberrascht sein, welche Farbvielfalt auf dem

Kurzinfo: Grafikdemobilder

Programmart: Multicolorbilder
Laden und betrachten: mit Amica-Convert

Bendatigte Blocks: jeweils zwischen 40 und 41
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WICHTIGE HINWEISE
zur beiliegenden Diskette:

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen
wir ein paar Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, soliten Sie unbedingt
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

% Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
i speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
z dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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gramm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein Pau-
schalhonorar.
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Disklader - Programme laden mit Komfort

ntwicklungshelfer sind
Egefragt, denn noch im-
mer sind einige Arbeits-

schritte nétig, um beim C64
ein Inhaltsverzeichnis von
der Diskette zu erhalten. Au-
Berdem erschweren manche
Unterdateien zu einem Pro-
gramm die Ubersicht im »Di-
rectory«. Genau hierfiir fin-
den Sie einen »Feuerwehr-
mann« auf der ersten Seite
der beiliegenden Diskette -
den »Disklader«. Er generiert
eine Benutzeroberflache flr
Ihren C64. Darin sind Funk-
tionen integriert, wie:
- Anwahl einzelner Program-
me (mit jeweiliger Kurzbe-
schreibung),
- automatisches Laden und
Starten von Diskette oder
- Erkennung der richtigen
Diskette bzw. Diskettenseite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle auf der Diskette
zum Sonderheft befindet,
genugt es, zum Laden einzu-
geben:
LOAD”:x",8

Nach der Bestétigung mit
<RETURN> dauert es ca.
15 s, bis die Datei im Spei-
cher ist. Sie starten mit RUN
und <RETURN>. An-
schlieBend wird das File ent-
packt (ca.2 s) und es er-
scheint die Benutzeroberfla-
che des »Disklader« (s. Abbil-
dung). In der rechten unteren
Bildschirmhélfte sehen Sie
weiB umrandet den Namen
des ausgewahlten Pro-
gramms. Die unterste Bild-
schirmzeile ist die dazuge-
hérige Kurzerkldrung. Zu-
sétzlich finden Sie in der
rechten unteren Bildschirm-
hélfte den Text »Seite 1 auf
Disk«oder »Seite 2 auf Disk.
Da Sie die Inhaltsverzeich-
nisse beider Seiten (ohne die
Disk zu wenden) durchblat-
tern kénnen, finden Sie hier
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iskettenoberfli

Keine umstandlichen
Ladeanweisungen und ein
ubersichtliches Inhalts-
verzeichnis der Diskette auf dem

Bildschirm. Unser »Disklader«

erfullt auch gehobene Anspriiche.

von Herbert GroBer

SEVTE 1 AUF TISH i

< RETURN > = STARTEN |
| CLRUN/STOP ENDE ;
| CCRSR1>= B1lEtt
| CCRSRI3= Bidtternd |

angewahltes t Kurzerkldrung fiir das
angewdhlte Programm

programm

den Hinweis, auf welcher
Diskettenseite sich das ge-
wéhlte Programm befindet.
Durch Tastendruck
<CRSR aufwérts> bzw.
<CRSR abwéits> wahlen
Sie das néchste oder vorhe-
rige Programm. Sie bléattern
quasi durch den Inhalt der
Programme. <HOME >
bringt Sie zum ersten Eintrag
des Inhaltsverzeichnisses.
Selbstversténdlich sind nur
die Programme verzeichnet,
die sich eigenstandig laden
oder starten lassen.
<RETURN> fiihrt Sie

beiliegenden Diskette
Laden: LOAD”:«” 8

Steuerung: Tastatur
Programmautor: H. GroBer

£C
<CR
1ALP

- Kurzinfo: Disklader

Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der

Starten: nach dem Laden mit RUN

echnik

Seite auf der Diskette |
und Feld fiir Fehlermeldungen

in den Ladeteil. Ist kein Dis-
kettenfehler aufgetreten, er-
scheint kurzzeitig »00,0K,
00,00« am Bildschirm. Even-
tuelle Fehleranzeigen blei-
ben sichtbar am Bildschirm
(z.B. »21,READ ERROR,
18,00«= Drive not ready). Sie
lassen sich durch einen be-
liebigen Tastendruck wieder
I6schen. Schlagen Sie bitte
vorher im Handbuch Ihrer
Floppy nach und beseitigen
Sie den Fehler. Eine andere
Art der Fehlermeldung wird
durch einen blinkenden Text
dargestellt (z.B. »Bitte Disk

wenden« oder »Falsche Dis-
kette«). Sind Fehler ausge-
blieben, 1&dt der Disklader
das von lhnen gewéahite Pro-
gramm von der Diskette und
startet es. Ladefehler, die in
dieser Phase auftreten, wer-
den nicht mehr beriicksich-
tigt: Der Disklader wird vom
neuen Programm einfach
Uberschrieben. Sonst kénn-
ten wir nur Programme verof-
fentlichen, die mit der Benut-
zeroberflache zusammenar-
beiten. Bei vielen Spielen,
Tricks oder Tools ist dies aber
nicht der Fall.

Fir Sie bedeutet dies,
nach jedem Starten eines
Programms den »Disklader«
erneut zu laden. Wer die Be-
nutzeroberfliche verlassen
will, gibt <RUN/STOP > ein.
Sie befinden sich dann im
normalen »Basic« des C64.
Fir einen Neustart befehlen
Sie
SYS 12032

und bestdtigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem Reset, d.h. wenn Sie
durch den entsprechenden
Taster einen Hardware-Re-
set ausgeldst haben. Aller-
dings sollten Sie zwischen-
zeitlich kein Programm gela-
den haben, da dies den ver-
wendeten Speicherbereich
Uberschreiben kénnte. La-
den Sie in diesem Falle den
Disklader neu.

Wir haben bei der Pro-
grammierung groBten Wert
auf Kompatibilitét mit den un-
terschiedlichsten Betriebssy-
stemerweiterungen gelegt.
Lediglich bei der Gerate-
konfiguration C128 mit
RAM-Erweiterung und zwei-
ter Diskettenstation sollten
Sie die externe Floppy aus-
schalten. (an)
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Schrittsimulator - Maschinensprache

Mit dem Einzelschrittsimulator analysieren Sie
Maschinenprogramme und beheben eventuelle
Fehler. Als besonderes Bonbon ist ein Monitor
eingebaut.

etwa 100000 Befehlen/s arbeiten, sind Programmier-

fehler nur sehr schwer zu analysieren. Durch den
Schrittsimulator wird die Arbeitsgeschwindigkeit herabge-
setzt.

Bei herkdmmlichen Programmen dieser Art lassen sich die
Arbeitsregister, das Stapelregister und das Programm beob-
achten. Doch Uber das Verhalten der bearbeiteten Speicher-
platze lassen sie uns im unklaren. Die Fragen, ob sich das
Verhalten eines Datenpuffers als richtig erweist, oder auf wel-
chem aktuellen Stand sich ein Zeiger befindet, oder welchen
Inhalt eine variable Speicherstelle ist, werden vom Programm
»Schrittsimo« beantwortet.

Fir den Fall, daB ein getestetes Programm Daten auf den
Bildschirm ausgibt, existieren im Schrittsimo zwei Bildschirm-
seiten.

Standardbildschirm: Diese Seite kann, je nach Pro-
gramm, in hochauflésenden Grafik- oder Textmodus geschal-
tet werden.

Simulatorseite: Der Simulator-Bildschirm ist in vier Berei-
che unterteilt (Abb. 1).

1. Im Prozessorteil werden die Arbeitsregister in hexadezi-
maler und das Statusregister in binérer beziehungsweise he-
xadezimaler Form angezeigt (Zeile 3 und 4 in Abb. 1). Die
obersten 13 Elemente des Stapelregisters sind in den Zeilen
6 und 7 mit den zugehdrigen Zahlerstanden dargestellt.

2. Das Programm erlaubt das Beobachten des aktuellen
Befehls (Zeile 9), des nachsten (Zeile 10) und des darauf fol-
genden Befehls (Zeile 11).

3. Durch die Bereiche kénnen jeweils zehn aufeinanderfol-
gende Speicherabschnitte im ASCII- oder Bildschirmcode
verfolgt werden (nach Angabe der ersten Adresse).

4. Bytes lassen sich in hexadezimaler, dezimaler und dua-
ler Form und im ASCII-Format kontrollieren.

Um die Fehlersuche zu beschleunigen, kdnnen fehlerfreie
Unterprogramme in Originalgeschwindigkeit ausgefiihrt wer-
den.

Nach dem Start des Simulators wird zusétzlich noch ein
Monitor ins Betriebssystem integriert. Dieser Monitor unter-
scheidet sich, was die Handhabung betrifft, von herkémmli-
chen Monitorprogrammen. Beispielsweise werden alle Moni-
torbefehle mit einem Punkt am Anfang der Zeile gekenn-
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zeichnet. Dadurch ist der Umschaltvorgang (Monitor/Basic)
nicht erforderlich. Die Monitor-Befehle lassen sich aus Basic
aufrufen und werden sofort dargestellt.

Da der Bildschirm in Arbeitsbereiche unterteilt ist, wird ein
Einfligen beziehungsweise Loschen von Befehlen wesentlich
vereinfacht. Es kdnnen 16 Befehlsbereiche und zu jedem 16
Zeichen (Text) eingeben werden. Der momentan giiltige wird
in der ersten Bildschirmzeile dargestellt (Abb. 2). Arbeitet man
auBerhalb definierter Bereiche, erscheint die Meldung »out of
memory«. In einem solchen Fall sind Verschiebungen nicht
méglich.

Durch den Befehl ».M« wird der Monitor auf Memory-
Betrieb umgeschaltet, das heiBt Speicherbereiche werden in
hexadezimaler Form dargestellt (Abb. 3).

Der Befehl ».A« aktiviert den Assembler-Betrieb wieder. Da-
nach sind wieder Eingaben flir Assemblerbefehle und die
disassemblierten Ausgaben mdglich.

Durch einen einfachen Speicherbefehl »S$startdresse$-
endadresse “name” gerédteadresse« I4Bt sich ein Programm
auf Diskette oder Kassette speichern. Beim Laden solcher
Programme ist man nicht auf den Monitor angewiesen.

»G adresse« startet ein zuvor geladenes oder eingegebe-
nes Maschinenprogramm. »adresse« darf dabei in hexadezi-
maler (vorangestelltes $) oder dezimaler Schreibweise ver-
wendet werden.

Bei der Druckerausgabe werden Branch-Befehle mit Rich-
tungspfeilen versehen (Abb. 4). Dies ermdglicht eine (iber-
sichtliche Darstellung von Programmen und erleichtert die
Fehlersuche. Fehladressierungen werden vom Programm er-
kannt und durch einen Stern signalisiert.

SCHRITTSIMOD!'!® MADE BY AXEL KELLER 1987
LLAP4ED]N: A=09 X=09 ¥Y=00 $=30 NU-BDIZC
FT F8 F9 Fa FB FC FD FE FF geliennn

46 E1 E9 AT AT 79 A6 9C E3

IPROGR i MME gggg 31"@ 59400, %

£ scaevy Eﬂi’scaoz
: e SIS e "

S/ e L CF SR | R SR S "

Y L - B - "

SSFFS i ——— e A SISl e T

BI{D-CODE!

: 6: 500 000 %000000600 '
S/sr77: e — R e [ ¥ ]
Srrrrs: S5—— —_— R [T T
S//r7: S5—— ——— ———————— ar s
S/r77S: 5—— —— Am——————— [T T
Srrrr7s: S—— _— A —————— (LI T]

JSR: SPRINGEN

[1] Mit der Simulatormaske lassen sich neben den Registern
auch die Inhalte frei definierbarer Speicherbereiche und
einzelner Bytes beobachten

: sRIs5]s T ""BEFEHL IN ASCII®
-588688 LDAa H540
. 58882 STA S22
.58304 LDA #583
.38 86 STa 523
.BO:$89D3-$89FF "TEXT BER. SCHRE."
.Bl:58A49-58ADA "BEFEHL ‘B-"
.B2:$8DOA-S$B8BAE "'BEFEHL ‘E“"
.B3:58800-588DA "BEFEHL IN ASCII"™
B4:58BBA-S8C1E "BEFEHL “A~-"
.BD:593FB-S93FF "SPALTE LOESCHEN"
.B6:59488-5947A "HINTERGRUND AUFB'"
.BT:59658-$9674 ""BYTE_AUSGEBEN"
.B8:5396AB-596CH "X-AKTUALISIEREN"
.B9:57060-58008 ""UERSUCHT'!'"
.BA:58888-508688 "'
.BB:50808-50888 '
.BC:508608-586088 '
.BD:5000860-56668 '
.BE:58668-5666868 '
.BF:$0008—$0§00 oo
.58886 SThA $23

[2] Das Arbeiten mit Bereichen erhéht die Ubersichtlichkeit.
Der aktuelle Bereich wird in der obersten Zeile gezeigt.
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Initialisieren und Parameter setzen: Das Programm wird
mit
LOAD ”"SCHRITTSIMO”,8,1
geladen. Danach zundchst NEW < RETURN > einzugeben,
um die Basic-Zeiger zu setzen. Initiiert wird mit SYS40000.
Dann erscheint zuerst die Arbeitsmaske des Simulators mit
willkurrlichen Eintragen. Mit <F4> wird sie mit Standardpa-
rametern besetzt und mit <F3> wieder verlassen. Die weite-
ren Funktionen erfahren Sie unter »Starten des Simulators«.
Nach einem Systemreset ist der Initialisierungsvorgang zu
wiederholen.
Der Monitor: Die Arbeitsweise des Assemblers und Disas-
semblers |48t sich am besten anhand eines Programms de-
monstrieren:

1. Befehl: .$C000 LDX # $0
2. Befehl: .$C002 TXA

3. Befehl: .$C003 STA $400,X
4. Befehl: .$C006 INX

5. Befehl: .$C007 BNE $C002
6. Befehl: .$C008 RTS

Eingabe eines Befehls: Monitor-Befehle beginnen im Un-
terschied zu Basic-Befehlen mit einem Punkt. Der erste
Assembler-Befehl (oben) wird mit folgender Syntax eingege-
ben:

.$CO00 1dx #30

Dem Punkt folgt unmittelbar ein »$«-Zeichen (weist auf eine
hexadezimale Zahl hin) und die hex-Zahl mit der Befehls-
adresse. Nach einer Leerstelle steht der eigentliche As-
sembler-Befehl. Dieser wird unmittelbar nach <RETURN >
in einen Maschinencode Ubersetzt und ab der angegebenen
Adresse gespeichert. Danach erscheint eine Zeile tiefer die
néchste Adresse mit dem dort vorhandenen Assembler-
Code, bzw. das dort gespeicherte Byte. Den zweiten Befehl
des Beispielprogramms schreiben Sie hinter die gerade aus-
gegebene Adresse - Sie Uberschreiben damit einfach vorge-
gebenen Befehl und Ubernehmen die neue Eingabe mit
<RETURN>.

Bei Sprungbefehlen ist das Ziel als hex-Adresse anzuge-
ben. Bei Fehleingaben erhalten Sie die Meldung »syntax
error?«.

Disassemblieren eines Programms: Will man einen
Speicherbereich disassemblieren, ist die gewiinschte Adres-
se wie folgt anzugeben:

.$c000 i

Nach der Ubernahme mit <RETURN> erscheint der da-
zugehdrige Befehl auf dem Bildschirm. Da alle Tasten auf
Wiederholen gestellt sind, kann durch sténdiges Halten der
RETURN-Taste das ganze Programm disassembliert wer-
den.

Arbeitshereiche

Zum Einfugen oder Léschen eines Befehls ist vorher der Be-
reich festzulegen. Es lassen sich max. 16 dieser Bereiche de-
finieren und jedem ein Text von 16 Zeichen zuordnen. Da-
durch 18Bt sich ein Programm Ubersichtlich aufgliedern.
Definition eines Bereichs:
bx:$yyyy-$z2zzz “16 zeichen text”
B = Bereich
x = Bereichsnummer
y = Bereichsanfang
z = Bereichsende
Arbeitet man in diesem Bereich, wird er in der obersten
Bildschirmzeile angezeigt. Befindet man sich auBerhalb defi-
nierter Bereiche, erscheint in dieser Zeile die Meldung »out of
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[3] Durch den Befehl ».M« werden alle
hexadezimaler Form ausgegeben

(/2]

peicherinhalte in

memory«. Einzelne Bereiche dirfen sich nicht (iberschnei-
den. Tritt eine Uberschneidung auf, wird der eingeschnittene
Bereich eine Zeile tiefer angezeigt. Im Beispiel:
.b0:$c000-$c01f "beispielprogramm”
Bereiche aufrufen:
.b listet alle bereiche (von 0 bis 15)
.bx 1listet den bereich »x«
.b-x 1listet die bereiche 0 bis »x«
.bx- 1listet die bereiche »x« bis 15
.bx-y listet die bereiche »x« bis »y«
Bereiche lI6schen: So, wie sich Bereiche aufrufen lassen,
werden sie auch geldscht. Die Befehlssyntax dafur lautet:
b; .Ibx; .Ib-x; .Ibx-; .lbx-y.

Einfiigen und Loschen

Loschen: Um den dritten Befehl in unserem Beispiel zu
I6schen, sind die Adressen und die Anzahl der Befehls-Bytes
anzugeben:
.$c003 a$3

Nach <RETURN> werden alle nachfolgenden Bytes im
definierten Bereich um minus drei Stellen verschoben. In den
freiwerdenden Speicherstellen steht nach dem Léschen der
Wert $FF.

Die Anzahl der zu verschiebenden Bytes 188t sich bis auf
$ff erhdhen. Dadurch kénnen mehrere Befehle auf einmal ge-
I16scht werden. Wenn sich die Adresse auBerhalb der Berei-
che befindet oder die Anzahl der Bytes die zu verschieben-
den Speicherstellen (Bytes bis Bereichsende) Ubersteigt,
wird die Fehlermeldung »out of memory error?« ausgegeben.

Einfligen: Jetzt soll der Befehl LDX $400,X an seiner ur-
spriinglichen Stelle eingefligt werden. Hierzu sind die Adres-
se und die Byte-GroéBe des Befehls anzugeben:

.$c003 e$3

Danach werden alle Bytes ab der angegebenen Adresse
im entsprechenden Bereich um drei Stellen vorgeschoben.

Anmerkung: Die Anzahl der eingefligten Bytes wird am En-
de des Bereichs geldscht. AnschlieBend geben Sie ein:
.$c003 1ldx $400,x

Memory- und Assembler-Betrieb: Nach dem Umschal-
ten durch ».M« auf Memory-Betrieb werden alle Speicherin-
halte in hexadezimaler Form ausgegeben. Durch den Befehl
».A« 18Bt sich der urspriingliche Assemblierzustand wieder-
herstellen. Diese Funktion steuert nur die Ausgabe, das heiBt
es kann in jedem Zustand Hexadezimal- oder Assemblercode
eingegeben werden. Die Anfangswerte fiir die Ausgabe set-
zen Sie durch Eingabe des hex-Werte. Beispielsweise be-
ginnt
.$c000
mit der Ausgabe (».M« oder ».A«) ab dieser Speicherstelle.
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- B9: $7000-$7828 "VERSUCH!'!!®

. 37000 LDY #+00

- $7802 LDX #%84

-$7804 S5TY FFA

-¥7806 S5TX #FB

-¥7808 TYA et
- $7809 S5TA (FFA) Y i
- ¥768E INY i
- $780C BNE $70@8 |
- $700E INC #FE i
-¥781@ DEX |
.$7811 BNE #7808 > =
- ¥7013 RTS

[4] Bei der Druckerausgabe werden Branch-Befehle mit
Richtungspfeilen versehen

Speicherfunktionen: Ein Maschinenprogramm 148t sich
nach Angabe der Anfangs- und Endadresse speichern: Spei-
chern auf Datasette mit: .S$xxxx-$yyyy ” 16 Zeichen Text”

Speichern auf Diskette mit: .S$xxxx-$yyyy ”16 Zeichen
Text” 8
Save
Anfangsadresse
Endadresse

Das Laden erfolgt mit dem normalen Basic-Befehl LOAD-
“name” 81 beziehungsweise fir Datasette LOAD
“name” 1,1

Ausdrucken eines Programms: ».Dx« startet die Drucker-
ausgabe. »x« kennzeichnet den auszugebenden Bereich. Die
Branchebefehle werden mit Richtungspfeilen versehen. Bei
eventueller Fehladressierung erscheint ein Stern. Der Befehl
I&Bt sich wie folgt variieren:

d; dx; dx-; .d-x; .dx-z

Starten eines Programms: Mit ».g$xxxx« |8t sich ein Ma-
schinenprogramm starten. »xxxx« kennzeichnet die Start-
adresse in hexadezimaler Form. Beim Starten des Beispiel-
programms mit ».G$C000« wird in Bruchteilen einer Sekunde
der komplette Zeichensatz ausgegeben.

S
X
y

n n n

Simulator

Testen wir als néchstes das Beispielprogramm Schritt flr
Schritt. Um die Effektivitat des Simulators besser erldutern zu
kénnen, ist das Programm wie folgt zu ergénzen:

. Befehl: .$C000 LDX # $0

Befehl: .$C002 TXA

Befehl: .$C003 STA $400,X

Befehl: .$C006 INX

Befehl: .$C007 BNE $C002

Befehl: .3$C009 LDA # 30

Befehl: .$CO0B STA 3$C020

Befehl: .$COOE DEC $CO11

Befehl: .$C020 RTS

Starten des Simulators: Wird der Einzelschrittsimulator
mit SYS40000 gestartet, erscheint sofort die Arbeitsmaske
auf dem Bildschirm.

<F7> - Parameter festlegen:

... fihrtin den Eingabemodus. Im Eingabefeld fiir das Regi-
ster A erscheint der Cursor. Jetzt kann der gewlinschte hexa-
dezimale Wert mit den Tasten 0 bis 9 und A bis F eingegeben
oder mit <CRSR auf/nieder> eingestellt werden. Mit
<CRSR rechts/links > 148t sich der Cursor im Eingabefeld
positionieren. <RETURN> fiihrt ins ndchste Eingabefeld.
Im Stapelbereich kann durch < RETURN > nur der oberste
Wert des Stapels erreicht werden. Méchte man die unteren
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Stapelelemente andern, ist dies nur mit <CRSR rechts >
moglich.

Bereich- und Byte-Sektor: Diese beiden Sektoren dienen
zur Beobachtung von Speicherinhalten wahrend des Pro-
grammtests. In den acht zur Verfligung stehenden Bereichen
werden jeweils 10 Byte im ASCII- oder Bildschirmmodus dar-
gestellt. Im Byte-Sektor kénnen die Inhalte sechs verschiede-
ner Speicherzellen wéhrend eines Tests in hexadezimaler, de-
zimaler und bindrer Form kontrolliert werden. Zusétzlich er-
scheint noch das zum Byte gehérende ASCII- beziehungs-
weise Bildschirmzeichen. Soll ein Feld im Bereich- oder Byte-
Sektor gesetzt werden, reicht es, den Cursor mit Hilfe der
RETURN-Taste auf das erste »/«-Zeichen hinter dem »$«-
Zeichen zu positionieren, und wenn man die gewlnschte
Adresse eingegeben hat, »/«-Taste zu driicken. Um das Bei-
spielprogramm zu testen, missen jetzt die Parameter einge-
richtet werden. Dazu ist der Z&hler im »Programm«-Teil auf die
Anfangsadresse des zu testenden Programms zu setzen; in
unserem Fall also auf $C000. Danach stellt man das erste Be-
reichsfeld auf $C0400. Diese Adresse entspricht der linken,
oberen Ecke der Standardbildschirmseite. Das erste Byte-
Feld muB noch auf $C020 gesetzt werden, um den Inhalt der
Speicherzelle zu kontrollieren. Nun ist so oft die RETURN-
Taste zu driicken, bis der Cursor verschwindet.

<F6> - ASCII- und Bildschirmcode: Der Bildschirm-
code entspricht den Zeichen auf dem Bildschirm, die durch
direktes Einlesen einer Zahl in das Video-RAM auf dem Bild-
schirm erscheint.

Beim ASCII-Code werden Zahlen Uber die genormte
ASClI-Tabelle in den Bildschirmcode gewandelt.

Durch das Umschalten mit <F6> kann der Bereichssek-
tor im ASCII- oder Bildschirmcode beobachtet werden.

<F8> - Testvorgang: Im »Programme«-Teil steht jetzt in-
vertiert der erste Befehl des Beispielprogramms. Den zweiten
Befehl findet man eine Zeile tiefer. Wenn der Bereichssektor
auf Bildschirmcode geschaltet ist, sind die ersten zehn Zei-
chen der Standardbildschirmseite sichtbar. Der Inhalt der
Speicherzelle $C020 ist bis jetzt noch nicht definiert.

Mit < F8> wird der invertierte Befehl durch den simulierten
Prozessor bearbeitet. Das X-Register ist jetzt in jedem Fall
$00, und das Zeroflag ist im Statusregister gesetzt. Zugleich
wird der erste Befehl eine Stelle nach oben geschoben (hier
ist immer der zuletzt bearbeitete Befehl zu sehen) und der
zweite Befehl wandert in die Mitte, gefolgt vom dritten Befehl.
Im Bereichs- oder Byte-Sektor ist noch keine Anderung zu re-
gistrieren. Beim erneuten Driicken von <F8> wird das A-
Register auf $00 gesetzt. Erst beim Bearbeiten des dritten
Befehls erkennt man im ersten Feld des Bereichs das Zei-
chen »@«. Der vierte Befehl erhoht das X-Register um 1. So-
mit wird auch das Zeroflag des Statusregisters geldscht. Der
néchste Sprungbefehl wird durchgefiihrt, wenn das Zeroflag
geldscht ist. Nach Ausfiihrung erscheint der Sprungbefehl in
der oberen Zeile. Die invertierte Zeile weist dann das Sprung-
ziel (zweiter Befehl) auf und darunter ist wieder der dritte Be-
fehl zu erkennen.

Driickt man sténdig <F8>, wird das Programm schneller
bearbeitet. Um ein Programm zu testen, muB der Computer
vor jedem Testbefehl auf den Ursprungzustand eingestellt
werden. Das heiBt, das Programm schaltet bei jedem Befehl
auf den Standardbildschirm und aktiviert danach wieder die
Arbeitsmaske.

<F1> - Simulatormaske und Standardbildschirm:
Ausgaben auf den Standardbildschirm kénnen durch Um-
schalten auf die Standardbildschirmseite beobachtet wer-
den. Schaltet ein zu testendes Programm auf eine andere
Bildschirmseite oder auf hochauflésende Grafik um, wird
auch beim Umschalten mit < F1> auf diese Seite geschaltet.
Selbst im umgeschalteten Zustand werden durch <F8>
Testbefehle bearbeitet.
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<F5> - JSR testen oder ausfiihren: Fiihrt eine Verzwei-
gung in ein Unterprogramm durch. Dabei wird die aktuelle
Adresse auf den Stapel gelegt und der Programmzahler mit
der Zieladresse geladen. Dies entspricht dem Verhalten des
Prozessors bei einer Unterprogrammverzweigung.

Steht bereits fest, daB das Unterprogramm fehlerfrei ist,
kann es in Originalgeschwindigkeit bearbeitet werden. Ob
man mit <F5> auf »springen« oder »ausflihren« geschaltet
hat, ist in der untersten Zeile zu erkennen. Diese Anzeige ist
maBgebend fiir die Art der Bearbeitung.

<F4> - Reset: Beim Driicken von <F4> werden ver-
schiedene Parameter zuriickgesetzt:

- Das Umschalten mit <F1> wird auf die Standardbild-
schirmseite (Einschaltzustand) gelenkt.

- Der simulierte Stapel entspricht dem aktuellen Originalsta-
pel.

<F2> - Bild-Neuaufbau:

... [6scht die Arbeitsmaske und baut sie wieder neu auf. Da-
bei werden die alten Werte Gibernommen.

<F3> - Ende des Testvorgangs:

... fihrt zum Basic-Interpreter. Im Gegensatz zu Basic V2.0
sind die Monitorbefehle aktiv.

Tips

Der Einzelschrittsimulator funktioniert nicht bei Maschinen-
programmen mit gesetztem Interruptflag (SEI).

Da Zugriffe auf die Zeropage stattfinden, miissen die intern
benutzten Speicherzellen in andere Bereiche gesichert wer-
den. Vor jedem Testbefehl wird also die Zeropage mit den ge-
sicherten Werten geladen. Sie sollten daher bei folgenden
Zeropagewerten auf den Sicherungsbereich zugreifen:

 PROGRAMMIEREN

$FA bis $FB = $84A1 bis $84A2
$7A bis $7B = $84A3 bis $84A4
$22 bis $23 = $84A5 bis $84A6
$61 bis $69 = $8431 bis $8439

Wenn der Drucker falsche Zeichen ausgibt, kbnnen sie an
folgenden Speicherstellen geéndert werden:

"I ”  senkrechter Balken : $8F02
"—" waagerechter Balken: $8E8C
”>"” Pfeil fiir Start: $8EAL
"< " Pfeil fir Ziel: $8EAF
1" puf-Verzweigung: $8EBE
7 T” Ab-Verzweigung: $8EB4; $8ECE
” 1” Ecke nach oben: $8ED2
”71” Ecke nach unten: $8ECC
"%”  Zeichen fir Fehler: $8F26
"+"”  Kreuzung: $8F08

AuBerdem lassen sich die Bildschirmfarben frei wéhlen:
Standardseite: Hintergrund = $9271; Rahmen = $9270;
Schrift = $9FC8.

Simulatorseite: Hintergrund = $9241; Rahmen = $9240

Nun viel SpaB mit dem Programm. (gn

Programmart: Test-Tool fir Maschinenprogramme

Laden: LOAD” SCHRITTSIMO” 8,1

Initiieren: nach dem Laden SYS40000 und <RETURN > eingeben
Besonderheiten: eingebauter Monitor

Benotigte Blocks: 25

Programmautor: Axel Keller

Decompiler

1 Original

Compilierte Basic-Programme lassen sich nach-
tréglich nicht mehr &ndern. Dazu muB das Compi-
lat wieder zum Basic gewandelt werden - mit dem
Decompiler.

Programm ist entstanden und wurde mit dem Austro-

Compiler schneller gemacht. Wochen spéter wollen Sie
etwas &ndern und stellen fest, daB das Basic nicht mehr auf-
zutreiben ist. Anderungen sind also nicht mehr méglich. Was
tun? Sie nehmen den Decompiler und generieren aus dem
Compilat wieder den Originaltext.

Geladen wird das Programm mit
LOAD”DECOMPILER”,8
und gestartet mit RUN. Danach erscheinen die Meldungen
»Decompiler zum Austrocompiler« und »Bitte Filenamen ein-
geben« am Bildschirm. Jetzt sollten Sie eine Arbeitsdiskette
einlegen, auf der sich das zu bearbeitende Programm befin-
det. Tippen Sie anschlieBend den File-Namen ein und besta-
tigen Sie mit <RETURN>. Achtung: Der File-Namen darf
nicht mehr als 13 Zeichen lang sein.

Das Programm erkennt, ob es sich um ein Compilat vom
Austro-Compiler handelt. Achtung: Es gibt mehrere Versio-
nen des Austro-Compilers, wovon jedoch nur eine bearbeitet
wird. Sollten Sie die falsche Version besitzen, erscheint die
gleiche Fehlermeldung wie bei einem falschen Compiler.

SO etwas kann jedem passieren: Ein tolles Basic-
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Funktionsweise

Der Decompiler geht in drei Arbeitsschritten vor:
Pass 1 - Arrays, GOTO, GOSUB, IF

... legt eine Tabelle der Befehle mit den entsprechenden
Zeilennummern an. Hier werden auch die Namen der Varia-
blen und Arrays gesucht und notiert.

Pass 2 - Zeilenanalyse

... analysiert die Struktur des Basic-Programms und legt ei-
ne Cross-Referenz-Liste an. Dabei werden (iberlange Zeilen
(mit mehr als 80 Zeichen) aufgeteilt.

Pass 3: - Basic-Programm

... erzeugt aus allen Angaben von Pass 1 und Pass 2 das
Basic-Programm und numeriert es in Zehnerschritten durch.

Das generierte Basic befindet sich auf der Arbeitsdiskette
unter dem Originalnamen mit vorangestellten »B/«. Haben
Sie als Programmnamen »TEST« eingegeben, heift das re-
compilierte Programm jetzt »B/TEST«.

Ist der Decompiler mit dem Ubersetzen fertig, fragt er nach
dem néachsten Programmnamen. Wenn Sie noch weitere
Riickwandlungen vornehmen wollen, ist das hier im néch-
sten Arbeitsgang maoglich. Mit <PFEILLINKS> beenden
Sie. (an

Programmart: Recompiler zum Austro-Compiler
Laden: LOAD”DECOMPILER” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Besonderheiten: erkennt den Austro-Compiler
Bendtigte Blocks: 26

Programmautor: Thomas Kléager
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ExtEditor - erweiterte Eingaben

»ExtEditor« bietet Ihnen eine professionelle Pro-
grammierumgebung und beim Start sogar ein In-
stallationsmenii - da kommen PC-Gefiihle auf.

der sofort nach dem Einschalten Gewehr bei FuB steht.
Allerdings 1&Bt sein Komfort zu wiinschen Ubrig. Es feh-
len-etliche Befehle, beispielsweise die Anzeige des Floppyin-
haltsverzeichnisses am Bildschirm. AuBerdem wurde nicht
allzuviel Wert auf die Eingaberoutinen zur Basic-Program-
mierung und im Direktmodus gelegt. Diese MiBstdnde lassen
sich umgehen, wenn Sie mit
LOAD”EXTEDITOR”, 8
von der beiliegenden Diskette laden und mit RUN starten. Die
Betriebssystemerweiterung meldet sich nach einem kurzen
Intro mit einem Auswahimen. Darin lassen sich ein Installa-
tionsment (»Install Menu < SPACE > «) und ein komfortabler
Editor (»Start Editor < RETURN > «) (iber die angezeigten Ta-
sten anwahlen.
Installationsmenii (Abb.)

..dient zur Grundeinstellung der Bildschirmfarben, Funk-
tionstastenbelegung, Editier-Windows, Peripheriegeréte. Zu-
satzlich 188t sich Turbolape (beschleunigte Kassettenrouti-
nen) mit aktivieren. Die aktive Option ist revers gekennzeich-
net und l&Bt sich mit <F1> und <F7> auswahlen. <F3>
und <F5> andern die Parameter.

Colors - Optfonen zur Farbauswabhl

.enthalt einen Farbbalken zur Uberpriifung der einge-
stellten Farben. Die Pfeile neben den einzelnen Farboptionen
werden Uber <F2> und <F3> gewahlt, die Optionen mit
<F1> und <F7>.
border - Farbe des Bildschirmrahmens
background - Hintergrundfarbe
window - Farbe des Fensters
character - Schriftfarbe
Window - Fensteroptionen

..dient zur Positionierung des Eingabe-Windows.
up - Zeilenanzahl des Fensters
down - Position am Bildschirm (von oben)
Funktionskeys - Funktionstastenbelegung

.legt den Befehl fest, der per Tastendruck am Bildschirm
ausgegeben wird. Die Befehle entsprechen den neuen von
ExtEditor und lassen sich mit <F3> und <F7> auswéhlen.

Belegen lassen sich die darunter angezeigten Tasten F2,
F4, F6 und F8.
Default Device - I/0-Gerét
..wéhlt die Gerdtenummer des flir Lade-Speicher-Funk-
tionen zusténdigen Geréts:
= Standard
= Turbolape
8 = TurboDisk
Printer Device - Druckernummer

..wahlt die Gerdtenummer flir den Drucker. Optional sind

»4« Oder »H«,
Install TurboTape - Routinen ein/aus
...installiert bei »No« keine Turbolape-Routinen. In diesem
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E in Vorteil des C64 ist der eingebaute Basic-Interpreter,

Fall steht ein halbes KByte mehr Basic-Speicher zur Verfi-
gung.

Wenn sie lhre persdnlichen Grundwerte eingestellt haben,
driicken Sie <RETURN>. AnschlieBend folgt die Frage:

»Save Configuration (Y/N) ?«. Bevor Sie diese mit <Y > be-
antworten, sollten Sie sicherstellen, daB Ihre Diskette keinen
Schreibschutz besitzt (Sicherheitskopie verwenden, beilie-
gende Diskette ist gegen Beschreiben geschiitzt!). Danach
werden die gednderten Grundwerte auf Diskette gesichert.

Der komplette Speichervorgang wird bei »N« {ibersprun-
gen. AnschlieBend initialisiert sich das Programm mit den von
Ihnen eingestellten Parametern.

Zwei Modi

Der jetzt betriebsbereite Editor besitzt zwei Funktionsbltcke,
zwischen denen Sie mit < CONTROL > umschalten kénnen:
Editier- und Command-Modus. In jedem bietet sich ein eige-
nes Fenster an. Flr das Command-Window sind die unter-
sten beiden Bildschirmzeilen vorgesehen, das Editierfenster
I&Bt sich in GréBe und Lage bestimmen. Anhand der Farbe
(Window-Farbe) sehen Sie, in welchem Fenster Sie sich be-
finden.

Editiermodus :

..dient zur Eingabe und Anderung von Basic-Zeilen. Da-
bei wurden die Editierfahigkeiten des Basic-Interpreters er-
heblich erweitert. So 148t sich das Listing beispielsweise auf-
warts und abwarts scrollen und seitenweise vorwérts und
rickwarts bléttern:
< CRSR aufwirts >

..an der obersten Window-Zeile wird der Bildschirminhalt
nach unten gescrollt und entsprechend die vorherige Basic-
Zeile ausgegeben.
< CRSR abwarts >

..an der untersten Window-Zeile wird der Bildschirminhalt
nach oben gescrollt und die néchste Basic-Zeile ausgege-
ben.
< CLR/HOME >

...bringt den Cursor an die linke obere Ecke des Windows.
<SHIFT CLR/HOME >

..wie <CLR/HOME >, zusétzlich wird der Bildschirm ge-
I6scht.
<CTRL Z>

..bringt den Cursor an die linke untere Ecke des Windows.
< CTRL Pfeillinks >
...16scht das Zeichen unter dem Cursor (wie DEL beim
PC).
<CTRLL>

..fugt eine Leerzeile ein.
<CTRL D>

..16scht eine Zeile. Bei einer Basic-Zeile wird diese auch
aus dem Programm geléscht.
<CTRL I>

..fugt Zeichen in den Text ein, ohne sie zu Uiberschreiben,
schiebt also die bestehenden Zeichen nach links. Die Rah-
menfarbe wird wahrend dieser Option wie die Hintergrundfar-
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be geschaltet. Ein erneutes <CTRL |1> schaltet zurlick auf
den normalen Schreibmodus.
<CTRL W>

...16scht das Wort unter dem Cursor.
<CTRL A>

...l6scht die Zeile ab einschlieBlich Cursor-Position (nach
links).
<CTRL B>

...lI6scht die Zeile ab Cursor-Position ohne das Zeichen un-
ter dem Cursor.
<CTRL P>

...druckt die Bildschirmseite auf dem Gerét, das unter
PDEV deklariert ist (Printer Device, s. »Installationsmenti«
und »Befehle«).
<F1>

...listen der ersten Programmseite.
<F3>

...listen der Programmseite vor der gerade sichtbaren.
<F5>

...listen der Programmseite nach der gerade sichtbaren.
<F7>

...listen der letzten Programmseite.
<F2>, <F4>, <F6> und <F8>

...fuhrt die im Installationsmeni (s. d.) definierten Kom-
mandos aus und schaltet in den Kommandomodus.

Command-Modus

...dient zur Eingabe von Direktbefehlen. Hierzu stehen die
direkt ausfiihrbaren Befehle des Basic V 2.0 zur Verfligung (s.
»Handbuch C64«) und zusétzlich 37 neue ExtEditor-Befehle
(s. »SHOWK).

Wenn Sie nur die Zeilennummer eingeben, erscheint eine
Bildschirmseite des Listings, beginnend mit dieser Nummer.

<RETURN > ohne andere Eingaben wiederholt den letz-
ten Befehl (kann anschlieBend mit <RETURN> (bernom-
men werden).

Die Bildschirmausgabe 8Bt sich auf einen angeschlosse-
nen Drucker umleiten, wenn Sie vor den Befehl ein »l« stellen.
So gibt
11ist 100-200
die Basiczeilen 100 inkl. 200 auf einem Printer aus. Dieser
Druckmodus funktioniert natdrlich nicht bei Diskettenbefeh-
len.

16 Tastenfunktionen erleichtern die Befehlseingabe:
< CRSR aufwiérts >

...stoppt an der obersten Window-Zeile.
< CRSR abwirts >

...stoppt an der untersten Window-Zeile.
< CLR/HOME >

...bringt den Cursor an die linke obere Ecke des Windows.
<SHIFT CLR/HOME >

...wie <CLR/HOME >, zusétzlich wird das Command-
Window geldscht.
< CTRL Pfeillinks >

...l6scht das Zeichen unter dem Cursor (wie DEL beim

" PO).

<CTRLL>

...fugt eine Leerzeile ein.
<CTRL D>

...léscht eine Zeile
<CTRL I>

...flgt Zeichen in den Text ein ohne sie zu lberschreiben,
schiebt also die bestehenden Zeichen nach links. Die Rah-
menfarbe wird wéhrend dieser Option wie die Hintergrundfar-
be geschaltet. Ein nochmaliges <CTRL |> schaltet zurtick
auf den normalen Schreibmodus.
<CTRL W>

...l6scht das Wort unter dem Cursor.
<CTRL A>

...l6scht die Zeile ab einschlieBlich Cursor-Position.
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<CTRL B>

...l6scht die Zeile ab Cursor-Position ohne das Zeichen un-
ter dem Cursor.
<CTRL P>

...druckt die Bildschirmseite auf dem Gerét, das unter
PDEV deklariert ist (Printer Device, s. »Installationsmeni«
und »Befehle«).
<F1>

...listen der ersten Programmseite.
<F3>

...listen der Programmseite vor der gerade sichtbaren.
<F5>

...listen der Programmseite nach der gerade sichtbaren.
<F7>

...listen der letzten Programmseite.

Exteditor Install Menu

EE=2ZR 2 EE
background

window
character

up
down :

Default Device:
Printer Device:
Install TurboTape:

Fl:up F7:down F3:{ F5:> Return:exit

Die eingestellten Standardparameter werden bei jedem
neuen Start des ExtEditor ibernommen

Neue Befehle

ExtEditor stellt 37 neue Befehle zur Verfligung. Um gréBtmog-
liche Kompatibilitdt mit Basic V 2.0 zu erreichen, sind diese
nur aus dem Command-Modus erreichbar (Direkt-Befehle).
Die Kommandos werden ohne <SHIFT> eingegeben:
Grundparameter

Mit diesen Befehlen lassen sich die Standardparameter
des Installationsmenis andern.
DEV Kennzahl

...bestimmt das Standard-1/0-Gerét:

0 = Standard
1 = Turbotape
8 = TurboDisk
PDEVS

setzt die Standardparameter auf TurboDisk
COLOR Rahmen,Hintergrund Window,Schrift

...bestimmt die Grundfarben des ExtEditor.
COLORO,1,2,6
setzt Rahmenfarbe auf Schwarz (0), Hintergrundfarbe auf
WeiB (1), Window-Farbe auf Rot (2) und Schriftfarbe auf Blau
(6). Achtung: Die Schriftfarbe sollte einen guten Kontrast zur
Window- und Hintergrundfarbe bieten.
WINDOW up,down

...definiert das Editorfenster. Dabei gibt »up« die Zeile oben
(ab der das Window beginnt) an, »down« die Zeile unten:
WINDOW1,12

ergibt ein Editorfenster, das von Zeile 1 bis Zeile 12 reicht.
PDEV

...setzt die Gerdtenummer des Druckers (4 oder 5). Ge-
niitzt wird diese Option von <CTRL P> und »l«,
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PROGRAMMIEREN

Allgemeine Befehle
SHOW

...listet alle ExtEditor-Befehle
BASIC

...listet alle Basic-Befehle
FREE )

...gibt eine Ubersicht Uber die vom Programm belegten
(bytes used), noch freien (bytes free) und insgesamt verfiig-
baren Basic-Bytes (bytes available).

MERGE dateiname,device

...1adt ein Programm in das im Speicher befindliche.
APPEND

... fugt ein Programm hinter das im Speicher befindliche
EXIT

... verlaBt ExtEditor und fiihrt einen RESET durch.

Programmierhilfen
RENUM Neustart,Schritt von-bis

...numeriert ein Basic-Programm im Speicher neu. Dabei
wird in »Neustart« die Nummer der ersten Zeile, mit »Schritt«
die Schrittweite im Bereich »von« »bis« durch. Sprungbefehle
werden dabei beriicksichtigt.

AUTO Start,Schritt

...ergibt eine automatische Zeilenvorgabe mit der ersten
Zeilennummer »Start« und der Schrittweite Schritt.
AUT0100,10
ergibt die Zeilenvorgabe 100 und erhoht nach jeder Pro-
grammzeile um 10. Die Bestitigung einer Zeilennummer
(<RETURN >) ohne Eingaben, beendet diesen Modus.
DATA Start,Schritt

...wie »AUTO«, nur wird zusétzlich »DATA« nach der Zeilen-
nummer ausgegeben.

DEL von-bis

...l6scht einen Bereich »von« »bis« aus dem Programm-

speicher.

DEL120-150

I6scht alle Programmzeilen von 120 bis inkl. 150.
REPLACE Zeichenkette

...dient zum Ersetzen beliebiger Zeichenketten. Nehmen
wir als Programmbeispiel:
100 A=100
110 A$="HALLO”

Um Strings zu ersetzen, geben Sie ein:
REPLACE "HALLO”
wenn Sie danach mit <RETURN > bestatigen, erscheint am
Bildschirm
bY:
und der Cursor steht hinter den Anfiihrungszeichen. Geben
Sie hier die Zeichenkette ein und bestdtigen Sie mit
<RETURN >. Die Routine kann auch Befehle tauschen:
REPLACE A=100
BY:
B=999

Nach <RETURN> steht dieser Befehl in Zeile 100.
FIND Zeichenkette

...sucht nach »Zeichenkette« und listet die entsprechen-
den Zeilen. Wie oben wird der »Anflihrungszeichen-Modus«
unterstitzt.

SEARCH Zeichenkette

...wie »FIND«, nur wird eine Programmseite ab der ersten

gefundenen Zeichenkette gelistet.
DUMP

...listet alle Variablen mit ihren Werten.
HELP

...listet die zuletzt vom Programm bearbeitete Zeile und
zeigt die Stelle, an der das Betriebssystem bei einem Fehler
abgebrochen hat revers.

TRACE Zeilennummer
...startet das Programm und zeigt die aktive Zeile in der
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rechten oberen Bildschirmecke an. Zusétzlich wird nach je-
dem auf eine der Tasten <SHIFT>, <CTRL> oder
<CBM> gewartet. Falls das Programm fortlaufend betrach-
tet werden soll ein Tip: verwenden Sie <SHIFT LOCK>.
OoLD

...rettet ein mit >NEW« geléschtes Programm.
Floppy

Die Routinen DLOAD, DVERIFY, DAPPEND und DMER-
GE sind sechsmal schneller als die Standardroutinen, arbei-
ten aber nur mit der Floppy 1541 zusammen. Bei einer ande-
ren Floppy s.a. »allgemeine Routinen« »MERGE« und
»APPEND«.
DIR oder Pflhoch

...zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskettenstation
. Diskbefehl

...ohne Parameter eingegeben liest den Fehlerkanal aus.
Mit Parametern wird ein Befehl zur Floppy Ubertragen:
.8:test
I6scht das File »TEST« auf Diskette.
DLOAD Dateiname

...l1&dt die Datei »Dateiname« von Diskette
BLOAD Dateiname

...l1&dt ein Maschinenprogramm an die daflr vorgesehene
Speicherposition.
DMERGE Dateiname

...fagt ein Basic-Programm von Diskette in ein schon be-
stehendes im Speicher.
DAPPEND Dateiname

...1&dt ein Basic-Programm von Diskette hinter einem.
DSAVE Dateiname

...transferiert das Programm im Speicher unter dem Na-
men »Dateiname« auf Diskette.
DBSAVE von-bis,Dateiname

...speichert nur die Zeilen »von« »bis« als Programm auf
Disk. '
DVERIFY Dateiname

...vergleicht das Programm »Dateiname« von Diskette mit
dem im Speicher.
Tape

Die Kassettenroutinen sind sechsmal schneller als die
Standardroutinen.
TLOAD Dateiname

...|&dt die Datei »Dateiname« von Band
TMERGE Dateiname

...fagt ein Basic-Programm von Band in ein schon beste-
hendes im Speicher.
TAPPEND Dateiname

... |l&dt ein Basic-Programm von Band hinter eines im Spei-
cher.
TSAVE Dateiname

...transferiert das Programm im Speicher unter dem Na-
men »Dateiname« auf Band.
TBSAVE von-bis,Dateiname

...speichert nur die Zeilen »von« »bis« als Programm auf
Band.
TVERIFY Dateiname

...vergleicht das Programm »Dateiname« auf Band mit
dem im Speicher.

Zum SchluB noch ein Tip: Schalten Sie alle Module oder
Floppy-Speeder aus, da sonst einige Funktionen nicht oder
nur fehlerhaft ausgefiihrt werden. (gn

~ Kurzinfo: ExtEditor

Programmart: Programmierhilfe

Laden: LOAD”EXTEDITOR” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendétigte Blocks: 31

Programmautor: R. T. Splinter
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Kleine Tools fiir Anfanger und Profis

Mit unseren kleinen Tricks wird das Handling des
C64 einfacher und komfortabler. Vom Speichern
einzelner Zeilenbereiche bis zum Reset-Schutz
spannt sich der Bogen.

ne vor, die es erlaubt, einzelne Zeilenabschnitte (z.B.
Unterprogramme) aus einem Basic-Programm zu spei-
chern. Davon hat sie auch den Namen »Clip« erhalten. Die
Routine selbst liegt dabei im Bereich von $033C bis $03CB,
also im Kassettenpuffer. Daher muB sie unmittelbar geladen
werden:
LOAD”CLIP",8,1

Da der Kassettenpuffer auBer bei Tape-Operationen nicht
vom Betriebssystem verwendet wird, kann das Basic-
Programm vorher im Speicher stehen, oder danach geladen
werden. Lediglich ein RESET zerstért diesen Bereich. Ver-
wenden Sie ebenfalls kein »NEW«, da dieser Befehl das
Basic-Programm unsichtbar macht. Wenn Sie Clip einmal im
Speicher haben, stehen vier Varianten der Speicherung zur
Verfligung:

SYS828,” name” ,Zeile

. speichert nur »Zeile« unter dem Direktory-Eintrag
»name« und muB numerisch eingegeben werden.
SYS828, "TEST”,100
speichert nur die Zeile 100 unter dem Namen »TEST«.
SYS828, " name” ,Zeile-

... speichert das Basic-Programm ab »Zeile« unter dem Di-

rektoryeintrag »name«.

SYS828, "TEST1”,100-

speichert das Basic-Programm ab Zeile 100 unter dem Na-
men »TEST1«.

SYS828,” name” ,Anfang-Ende

... speichert aus einem Basic-Programm die Zeilen »An-
fang« bis »Ende« unter dem Direktory-Eintrag »name«.
SYS828, "TEST2”,100-200 )
speichert aus einem Basic-Programm die Zeilen 100 bis 200
unter dem Namen »TEST2«.

SYS828,” name” ,-Ende

... speichert ein Basic-Programm »Anfang« bis zur Zeile

»Ende« unter dem Direktory-Eintrag »namex«.

SYS828, "TEST3”,-200

speichert ein Basic-Programm bis zur Zeile 200 unter dem
Namen »TEST3«.

Die Parameterverarbeitung entspricht der des LIST-
Befehls. Die Routine verwendet die normalen Pointer, wie sie
auch vom Betriebssystem angewandt werden. Daher 148t
sich auch die Geréteadresse &ndern:

A Is erstes (mini-) Programm stellen wir Ihnen eine Routi-
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TIPS & TRICKS

Mit »POKE186,Gerdteadresse« und anschlieBendem
»SYS828,Parameter« leiten Sie die Ausgabe zum gew(insch-
ten Geréat. Verwenden Sie aber auf keinen Fall die Datasette,
da Clip sonst tiberschrieben wird.

Programmart: Basic-Tool zur Speicherung von
Programmabschnitten

Laden: LOAD”CLIP” 8,1

Bendotigte Blocks: 1

Programmautor: Hermann Schinagl

INPUT ohne Fragezeichen

Eine von vielen Moglichkeiten, das lastige Fragezeichen
beim INPUT-Befehl wegzubekommen, ist die folgende:
OPEN 1,0 : INPUT #1,A$ : CLOSE 1

Der kleinste Sprite-Editor

Mit diesem Zweizeiler 14Bt sich ein Sprite entwerfen. Die
Sprite-Daten werden dabei automatisch auf dem Bildschirm
ausgegeben. )

Wenn das Programm geladen beziehungsweise abgetippt
worden ist, darf es zundchst nicht mit RUN <RETURN >
gestartet werden. Zuerst ist im Direktmodus mit der SHIFT
CLEAR/HOME-Taste der Bildschirm zu léschen. Jetzt kann,
angefangen in der linken oberen Bildschirmecke, das Sprite
entworfen werden:
< *> setzt einen Punkt
<SPACE> lb6scht beziehungsweise Uberspringt einen
Punkt ‘

Das Eingabefeld hat eine GroBe von 21 Spalten und 24
Zeilen. :

Sind Sie mit lhrem Kunstwerk zufrieden und wollen die
Sprite-Daten ausgeben, ist der Cursor am Anfang der vorletz-
ten Bildschirmzeile zu positionieren.

RUN <RETURN> an dieser Stelle startet schlieBlich den

Sprite-Editor, der die Daten errechnet und auf dem Bild-

schirm ausgibt.

1 FOR I=0 TO 2: A=0: FOR N=0 TO 7: A=A-21(7-N)*

(PEEK (1024+N+I%8) = 42): NEXT

2 PRINT A;: NEXT: PRINT: X=X+1: IF X<21 THEN 1
(Daniel Wicker)
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Token-Finder
\%
Jede Basic-Erweiterung hat auch ihren eigenen Wortschatz.
Klar, daB es schier unmdglich ist, alle Befehle auswendig zu
wissen. Also kramt man die Programmbeschreibung heraus
und schreibt die einzelnen Kommandos heraus. Eine weitaus
komfortablere Methode alle Anweisungen auf einen Blick zu
erhalten, bietet der Token-Finder. Er sucht alle verwendeten
Befehle und schreibt sie in eine Programmliste (Abb. 1), zu-
sammen mit der verwendeten Codenummer. Die Zeilennum-
mern entsprechen dabei den Dezimalwerten, daneben wird
der Hexadezimalcode und das Token (Befehlscode des Inter-
preters) eingetragen. Spéter, beim LISTen wird das Token au-
tomatisch vom Betriebssystem in Klartext gewandelt.

Geladen wird das Basic-Tool mit
LOAD"TOKEN-FINDER”, 8
und gestartet mit RUN. Sie sehen jetzt am Bildschirm oben
jeweils die (Zeilen-) Nummer des Tokens, das gerade bearbei-
tet wird. Wenn die Ausfiihrung beendet ist, [6scht sich das ei-
gentliche Programm selbst. Da zum SchiuB versucht wird, ei-
ne geldschte Basic-Zeile anzuspringen, endet die Routine mit
einem »UNDEF’'D STATEMENT ERROR«. Dieser etwas un-
gewdhnliche SchiuB ist aber kein echter Fehler.

Wenn Sie den Token-Finder nach dem Laden mit LIST be-
trachten, verstehen Sie die Funktionsweise:

Beim ersten Programmstart wird (Zeile 400) in die Spei-
cherstelle »2« der Wert 127 gePOKEd. Dazu muB man wis-
sen, daB alle Token gréBer als 127 sind. In Zeile 410 wird die-
ser Wert wieder ausgelesen, um eins erhéht und in die Varia-
ble »Z« (ibernommen. Wenn in Zeile 420 dieser Wert gleich
256 ist, ist die maximale Token-Anzahl Uberschritten, es wird
zum zweiten Programmteil (ab Zeile 550) verzweigt.

g

[1] Der Token-Finder zeigt alle Basic-Befehle und
Anweisungen

Ansonsten zerlegen Zeile 440 bis 480 diesen Wert in eine
Hexadezimalzahl. Dieser Wert wird zusammen mit der Varia-
blen »Z« und einem Platzhalter auf den Bildschirm gebracht
(Zeile 490). Danach schreibt das Programm »RUN 410« auf
den Screen. »Z« wird wieder in Speicherstelle »2« gePOKEJ.
Zeile 520 bis 530 schreibt in den Tastaturpuffer »Cursor an er-
ste Bildschirmposition« und <RETURN>. Danach noch-
mals <RETURN>. Unmittelbar danach wird die aktuelle
Lange auf »3« gesetzt. Wenn jetzt in Zeile 540 das Programm
beendet ist, stehen im Tastaturpuffer noch Werte und das Be-
triebssystem fiihrt diese auch aus. Damit wird die erste Zeile
mit <RETURN> in den Speicher tbernommen, und an-
schlieBend »RUN410« ausgefiihrt. Damit startet der Token-
Finder wieder, bis die Zeilennummer 256 lautet. Bei dieser
Zahl verzweigt er zu Zeile 550. Hier wird zuerst der Pro-
grammstart ermittelt und danach die 256 Token in den Platz-
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halter gePOKEd (Zeile 560 bis 580). Die Zeilen 590 bis 600
sorgen fir das Loschen des eigentlichen Programms. Da
auch diese Routine sich selbst aus dem Programm l6scht,
kommt es zwangsldufig zum »UNDEF'D STATEMENT
ERROR:«.

Programmart: zeigt Basic-Befehlssatz
Laden: LOAD " TOKEN-FINDER” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendtigte Blocks: 2

Das Zeilenlineal
%

Kennen Sie diese Situation? Man hat ein Listing aus dem
64’er-Magazin abgetippt und irgendwo einen Tippfehler ge-
macht. Sie lassen sich also mit dem LIST-Befehl die ersten
Programmzeilen auf dem Bildschirm ausgeben. Nun wird
Zeile fir Zeile mit dem Listing im Heft verglichen. Wie leicht
kann man da um eine Zeile verrutschen. Auf der Heftseite 148t
sich ein Lineal anlegen, aber am Bildschirm?

Hier hilft Innen der Zeilenmarker (Abb. 2) weiter. Er hebt die
gerade bearbeitete Zeile farblich hervor. Eine nicht zu unter-
schétzende Hilfe. Geladen wird mit
LOAD”ZEILENMARKER”, 8
und gestartet mit Run. Danach schiebt sich das Programm in
den Bereich ab 49152 und wird aktiviert. Wenn Sie es nicht
mehr brauchen, driicken Sie einfach <RUN/STOP
RESTORE >. Danach kann der Zeilenmarker mit SYS49156
wieder eingeschaltet werden. Falls Ihnen die Farben nicht
mehr gefallen, &ndern Sie mit
POKE49154,x
die Farbe des Balkens. »x« kann dabei die iibliche Wertereihe
von Null bis Flinfzehn haben. Die Farben entsprechen denen
des C64.

POKE49155,x
wechselt die Hintergrundfarbe.

Achtung: Dieses Tool arbeitet im Interrupt. Einige Steckmo-

dule kdnnen daher Fehlfunktionen hervorrufen.

[2] Mit dem Zeilenmarker sticht die Cursor-Zeile férmlich
ins Auge

Programmart: markiert die aktuelle Cursor-Zeile
Laden: LOAD ”ZEILENMARKER” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Benotigte Blocks: 4

Programmautor: Gregor Alexander Piel
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RESET-Schutz

Normalerweise kann man durch einen zusétzlich eingebau-
ten RESET-Taster jedes beliebige Programm abbrechen und
den Computer in den Einschaltzustand versetzen. Eine Ken-
nung in den richtigen Speicherbereich geschrieben verhin-
dert dies. Sie ist eigentlich dafiir gedacht, ein Programmodul
im Expansion-Port gleich nach dem Einschalten zu starten,
funktioniert aber auch ohne Modul. Dazu muB ab Speicher-
stelle $8004 die Zeichenfolge »CBM80« stehen. Die vier Spei-
cherstellen davor miissen zwei Pointer enthalten, die auf die
eigene RESTORE- und RESET-Routine zeigen. Wenn Sie
nun die Speicherstellen auf die entsprechenden Einspriinge
des Betriebssystems deuten lassen, z.B. auf den Start des
RUN-Befehls, startet ein RESET oder <RUN/STOP
RESTORE > das Basic-Programm neu. Genau diese Aufga-
be Ubernimmt der RESET-Schutz, wenn er zu Beginn eines
Basic-Programms steht. Geladen wird er mit
LOAD"RESET-SCHUTZ ", 8

Wenn er gestartet wird, (ibertragt er ein kleines, 65 Blocks
langes Maschinenprogramm in den Speicher ab Position
53000 und initialisiert es.

Wenn Sie den RESET-Schutz an den Anfang eines eige-
nen Programms einbauen, kann kein RESET mehr ausge-
flhrt werden. Der C 64 fiihrt dann nach jedem Ausldsen auto-
matisch ein RUN aus.

Programmart: verhindert Software-RESET

Laden: LOAD” RESET-SCHUTZ” 8

Starten: nach dem Laden in eigenes Programm einbauen RUN
eingeben

Bendotigte Blocks: 2

Programmautor: Jochen Hammerschmidt

Lightpen fisr Amica Paint

Wenn Sie daheim noch einen Lightpen besitzen, ist es auch
sinnvoll, ihn fir das Malprogramm Amica Paint zu verwen-
den. Mit dem Eingabetreiber »INPUT.PEN« ist das jetzt mog-
lich. Dazu gehen Sie in folgender Reihenfolge vor:

TIPS & TRICKS

Verwenden Sie eine Sicherheitskopie von Amica Paint, bei
der Sie »EINGABEGERAETE« nicht mitkopieren. Kopieren
Sie anstelle dessen »EINGABEGERAETE« von der beilie-
genden Diskette. Zuséatzlich kopieren Sie »INPUT.PEN« mit
auf lhre Arbeitsdiskette.

Achtung: Verwenden Sie dazu ein Kopierprogramm, das in
der Lage ist, Maschinenprogramme zu kopieren.

Wenn Sie jetzt Amica Paint starten, finden Sie einen neuen
Menipunkt zur Installation des Lightpens. Er ist in Joystick-
Port 1 einzustépseln. Nach dem eigentlichen Start sollten Sie
unter »Seite I6schen« einen hellen Hintergrund wahlen (weiB,
<S> bis <L>), da der Pen sonst nicht anspricht. Natirlich
muB die Zeichenfarbe einen anderen Wert enthalten (<F>
bis <Z>). Mit < + > und <-> |aBt sich die Penspitze punkt-
genau justieren.

Achtung: Die Funktionen »Muster editieren«, »Stricheln
editieren« und »Farbpriorititen setzen«. Die anderen Funktio-
nen lassen sich uneingeschrankt nutzen. (an

Programmart: Erweiterung der Eingabegeréte
Bendotigte Blocks: 2 und 5 flir Eingabegeréate
Programmautor: Steffen Thiel

Der Mini-Autostart

Wer zu faul ist, jedesmal »RUN« einzutippen, wenn ein Pro-
gramm von der Floppy geladen wurde, kann jetzt aufatmen:
Ein kleiner Trick macht dies automatisch.

Wie Sie vielleicht wissen, bewirkt ein SHIFT-RUN/STOP-
Tastendruck ein Laden des nachsten Programms von Data-
sette mit automatischem RUN danach. Diesen Umstand kén-
nen sich die Floppy-Besitzer zunutze machen.

Wenn Sie ein Programm laden mdéchten, tippen Sie ganz
normal »LOAD ” Programmname ”,8« ein und setzen dahinter
noch einen Doppelpunkt. Dricken Sie nun <SHIFT-
RUN/STOP >. Auf dem Bildschirm erscheint hinter dem Dop-
pelpunktnoch ein LOAD-Befehl (dieser wird vom C 64 jedoch
ignoriert). Wenn das Programm fertig geladen ist, fuhrt der
Computer ein RUN aus. (Bernd Roggendorf)

ROCKUS =
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Mg version 1.0 - Modulgenerator fir EPROMs

Bauen Sie Ihre eigene EPROM-Tool-Sammlung
auf und starten Sie die einzelnen per Tastendruck
aus einem Menii - mit dem Modulgenerator ist
das ein Kinderspiel. Er nimmt lhnen komplizierte
Programmierarbeit ab und erlaubt sogar die
Nachbearbeitung fertiger Module.

gramm in eine brennfertige Form. Dabei miissen alle

Adressen angegeben werden, die sich auf die Program-
me und die EPROMs beziehen - ein ziemlich komplexer Vor-
gang. Nicht so bei unserem Modulgenerator, denn er erkennt
die Startadresse und Endadresse automatisch und schweiBt
alle Programme zu einem Paket zusammen. SchlieBlich wird
noch ein Auswahimen( hinzugefiigt.

Uberschreitet ein Programm die Speichergrenze des er-
sten EPROMs, wird der Rest davon fiir das néchste vorberei-
tet.

Aber auch eine andere Startadresse 148t sich verwenden.
Dazu existiert ein eigener Mentpunkt. Sollen einige Ande-
rungen an einem fertigen Modul vorgenommen werden, z.B.
Startadressen neu eingeben, muB man nur das alte Modul-
programm von Diskette laden, schon kann’s mit dem Editie-
ren losgehen. Dies gilt allerdings nur fiir Module, die mit dem
»Modul-Generator C 64« entwickelt wurden. Geladen wird mit
LOAD”MG VERSION 1.07,8
und gestartet mit RUN. Folgende Meniipunkte stehen da-
nach zur Verfligung (Abb. 1). Die Anwahl geschieht per Ta-
stendruck:

E in gewdhnlicher Generator wandelt jedes einzelne Pro-

< 1> Neues Modul generieren

Nach Anwahl dieses Meniipunkts wird der Speicherplatz oh-
ne Ihr Zutun fir die Generierung neuer Module vorbereitet.
Eventuell zuvor bearbeitete und noch im Speicher befindliche
Module werden geléscht. Angezeigt wird der nunmehr wie-
der voll verfigbare Modulspeicherplatz in den untersten Zei-
len des Hauptmeniis. Diese Option muB zu Beginn jeder Sit-
zung angewahlt werden.

<2> Programm laden

Eine Funktion, die die vorher zu definierenden Programme
von Diskette Iadt. Danach wird die Eingabe eines Meniitextes
erwartet. Er wird dem geladenen Programm im Modulmenti
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zugewiesen. Es stehen maximal 30 Schreibstellen zur Verfu-
gung. Der Textzeile wird automatisch eine Funktionstaste f{ir
den Programmaufruf im fertigen Modul zugeordnet. Die Rei-
henfolge ist dabei fest vorgegeben:

<F1>, <F2>, <F3>, <F4>, <F5>, <F6>, <F7>,
<F8>.

Sollte die Startadresse des geladenen Programms nicht
mit dem Basic-Anfang (2049) identisch sein, kann die Start-
adresse oder ein Startmodus bestimmt werden (Abb. 2). Sie -
haben zur Auswahl:

RUN - startet spéter das entsprechende Programm mit
RUN aus dem Modul.

STOP - bei Anwahl dieses Programms erfolgt im fertigen
Modul kein Autostart, d.h. der C64 befindet sich nach Uber-
nahme des Programms aus dem Modul im normalen Ein-
schaltmodus. .

$XXXX - startet ein Maschinenprogramm nach der Uber-
nahme aus dem Modul automatisch mit der einzugebenden
Einsprungsadresse im Dezimal- oder Hexadezimalcode (ent-
spricht dem SYS-Befehl).

Nach AbschluB dieses Programmpunkts wird im Hauptme-
ni die Anzeige des noch verfligbaren Speicherplatzes aktua-
lisiert. Wird die Speicherkapazitat eines 8K-EPROMs (iber-
schritten, erfolgt die Berechnung und Anzeige des freien
Speicherplatzes nur noch auf der Basis eines 16K-EPROMs.
Sollte auch dieser Uberschritten werden, erfolgt eine Mel-
dung und das Programm wird nicht in das Modul eingebun-
den. Mit <RUN/STOP > kann abgebrochen werden.

DD MDD 0P 0P MM MM D M
MODULGENERATOR UVERSION

(COOPYRIGHT

ANZE
AENDE}
‘EIGE

[1] Das Hauptmenii stellt elf Optionen zur Verfiigung
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DI DD D DD P M D T - - - M- 3
PROGRAMM LIEGT NICHT AM BASIC ANFANG !
R BB ME D DI M P3P DM M D93 JE D

BITTE STARTADRESSE

"INGEBEHNW !
BASIC-PROGRAMM S

RUN
STOP
2> BL.SCHABD

AUTOST

MASCHINEN-PRG

KETN

STARTADPRESSE ALT $88660

STARTADRESSE

HEU - B

[2] Der Modulgenerator erkennt Maschinenprogramme und
erfragt die Startanweisung

< 3> Startadresse cindern

Dieser Programmpunkt ermdglicht die nachtrégliche Ande-
rung von Startadressen und Startmodi bei Programmen, die
bereits zu einem Modul zusammengefaBt sind.

Zunéchst wird das Modulmenli ausgegeben. Das ge-
wiinschte Programm wird mit der zugeordneten Funktionsta-
ste gewéhlt und anschlieBend mit den neuen Daten versehen
(siehe Menlipunkt 2).

<4> Letztes Programm léschen

Das im Modulmeni zuletzt aufgefiihrte Programm wird mit
dieser Funktion geléscht. Vor dem Ldschen erfolgt eine Si-
cherheitsabfrage:

»SIND SIE SICHER? (J/N)«

Durch die Angaben von <N> wird der Programmpunkt
ohne Konsequenzen verlassen. Bei <J> wird der vom Pro-
gramm belegte Speicherplatz wieder freigegeben und das
aktuelle Menu angezeigt. Mit einer beliebigen Taste erreichen
Sie wieder das Hauptment.

<5> Modul speichern

Dieser Menlpunkt verlangt zuerst den Namen des Moduls
und speichert anschlieBend auf Diskette. Ist dies fehlerfrei ge-
schehen, wird das Modul geléscht. Mit < RUN/STOP > wird
dieser Punkt abgebrochen.

< 6> Modul laden

Nach Aufruf dieser Option wird der Name des zu ladenden
Moduls verlangt. Sollte es nicht mit dem »Modul-Generator
C64« zusammengestellt sein, erfolgt eine entsprechende
Fehlermeldung und es wird nicht in den Arbeitsspeicher
tibernommen. Ansonsten wird geladen und zur weiteren Be-
arbeitung ins Hauptmenii zurlickgekehrt.

< 7> EPROM laden

Dieser Programmpunkt stellt eine Funktion zur Verfligung,
die sonst nur von EPROM-Programmiergerdten geboten
wird, ndmlich das Auslesen einer EPROM-Karte. Sie muB na-
turlich auszulesende EPROM enthalten. Die Karte muB sich
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ein- bzw. ausschalten lassen. Danach fragt das Programm

nach dem EPROM-Typ. Nun muB die Karte eingeschaltet und
nach dem Lesen des EPROMs wieder ausgeschaltet wer-
den. Es lassen sich nur Module bearbeiten, die mit dem
Modulgenerator zusammengestellt wurden.

<8> Modulmenii anzeigen

Nach dem Anwahlen erscheint das Menii des Moduls (muB
im Speicher sein) auf dem Bildschirm (Abb. 3).

PP DI Y
EPROM-MODUL MENUES

AUSGABE

DES

[3] Das EPROM-Menii kann jederzeit tiberpriift werden

<9> Modulmeni éindern

Mit dieser Funktion lassen sich nachtragliche Anderungen im
Modulsmenii. Dazu erscheint zuerst das bestehende Menii
auf dem Bildschirm. Dann wird auf die Eingabe der zu &n-
dernden Textzeile gewartet. Soll die Kopfzeile des Meniis ge-
andert werden, betétigt man anstatt einer Funktionstaste
<K>. Das Programm gibt den alten Text aus und fragt den
neuen ab. Nach der Eingabe und Bestétigung mit
<RETURN > wird der alte Text durch den neuen ersetzt und
ins Modulpaket ibernommen.

<0> Direktory anzeigen

Dieser Menupunkt zeigt das Inhaltsverzeichnis der eingeleg-
ten Diskette am Bildschirm.

<E> Programmende

Achtung: Ein im Speicher vorhandener Datensatz wird nach
Neustart des Generators geldscht.

Jede Funktion (auBer Eingaben) des Modulgenerators
kann mit der Taste < RUN/STOP > zum Hauptmen hin ab-
gebrochen werden. Vor dem Verlassen des Programms emp-
fiehlt es sich, ein im Speicher vorhandenes Modulpaket abzu-
speichern, da nach einem Neustart des Modulgenerators der
Arbeitsspeicher wieder freigegeben wird. (an

Programmart: EPROM-Softwaregenerator
Laden: LOAD”MG VERSION 1.0”,8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendtigte Blocks: 34

Programmautor: Thomas Réhler
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Hypra-Speed - Laden und Speichern

Wer mit dem C64 arbeitet, drgert sich stindig
tiber die maBige Geschwindigkeit der Floppy
1541. Damit ist SchluB: Wir zeigen, wie Sie sich
einen leistungsfiahigen Speeder fiir wenig Geld
bauen.

User-Port, mit einem Potential, das man bisher nur von
teuren, kommerziellen Beschleunigern her kennt. Bei-

spielsweise enthélt er zusétzliche Befehle. Eine sinnvolle Be-
legung der Funktionstasten runden den Bedienungskomfort
ab. Uber die eingebaute Centronics-Schnittstelle lassen sich
entsprechende Drucker (Centronics-Schnittstelle) betreiben.
Zusétzlich kénnen Sie 40 Spuren formatieren. Dadurch er-
héht sich die Speicherkapazitét einer Diskette um 85 Blocke.

Hypra-Speed ist ein paralleler Beschleuniger. Beim norma-
len seriellen Verfahren sendet der C64 ein Byte nicht komplett
zur Floppy. Er schickt es Bitweise. Damit sind acht Sendeda-
ten zur Ubertragung nétig. Im Unterschied dazu wird bei
paralleler Dateniibertagung immer ein gesamtes Byte Uber-
mittelt. Dadurch sind zwar mehr Leitungen nétig, aber bei
gleicher Ubertragungsrate wird nur ein achtel der Zeit bené-
tigt. Da zusétzlich die Fehlererkennung einfacher wird, ist die
tatséchliche Geschwindigkeit noch héher (ca. Faktor 10). Sie
bendtigen also ein spezielles Kabel fir die Verbindung der
Floppy mit dem User-Port. Dazu spéter mehr. Zusétzlich muB
das Betriebssystem im C64 und im Laufwerk gegen ein
neues ausgetauscht werden. Daflir bereiten Sie eine Arbeits-
diskette vor. Legen Sie eine fabrikfrische Diskette ins Lauf-
werk und formatieren sie z.B. mit:
OPEN1,8,15:PRINT# 1, "N:HYPRA,HF”:CLOSE1

Wenn Sie diese Eingabe mit <RETURN > bestétigen, ver-
schwindet der Cursor solange, bis die Diskette formatiert ist.
Danach legen Sie die beiliegende Diskette ein, und laden
LOAD “HYP.PACKED”,8

Im AnschluB an den Ladevorgang legen Sie wieder die vor-
her formatierte Disk ein und speichern
SAVE “HYP.PACKED”,8

Danach starten mit RUN. Das Programm erzeugt drei Files
auf Diskette, »DELTA.C64«, »DELTA.DOS« und »CATCH!«. Die
drei Programme werden von dem Install-Programm benétigt,
das Sie ebenfalls von der beiliegenden Diskette auf die Ar-
beitsdiskette kopieren:
LOAD“INSTALL”,8
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Hypra-Speed ist ein paralleler Beschleuniger fir den

ladt das Installationsprogramm von der beiliegenden Diskette
und

SAVE”INSTALL”,8

speichert es auf die Arbeitsdiskette, die Sie natlirlich vorher
einlegen sollten. Startet man dieses Programm nun mit RUN,
werden zun&chst die zuvor erzeugten Files nachgeladen und
ein Menu erscheint auf dem Bildschirm. Hier miissen Sie ein-
geben, in welchen Computertyp Hypra-Speed eingebaut
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[1] Layout und Bestilickungsplan der Adapterplatine
(16-KByte-Betriebssystemumschaltung). Achtung: Das
Layout ist spiegelverkehrt im Verhdltnis 1:1.
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[2] Layout und Bestiickungsplan der Adapterplatine
(32-KByte-Betriebssystemumschaltung). Achtung: Das
Layout ist spiegelverkehrt im Verhdltnis 1:1.

64’'er SONDERHEFT 77




werden soll (Tabelle 1). Ist das geschehen, wird das Betriebs-
system des C64 bzw. C 128 ausgelesen, geéndert und unter
»Kernal-ROM« auf Diskette gespeichert. Dieser Vorgang dau-
ert etwa 47 Sekunden. AnschlieBend erscheint ein weiteres
Men, in dem der EPROM-Typ fur die Floppy anzugeben ist.
Welcher Typ benétigt wird, zeigt Tabelle 1. Nun wird das Be-
triebssystem der Floppy ausgelesen, ebenfalls gedndert und
unter »Floppy-ROM« auf Diskette gespeichert. Das Auslesen
dauert etwa vier Minuten. Beide Files sind mit einem
EPROMer lhrer Wahl in die entsprechenden EPROMs zu
brennen (Tabelle 1). Sollten Sie keinen EPROMer besitzen,
kénnen Sie die EPROMs sowie alle erforderlichen Teile bei
der unter diesem Artikel angegebenen Bezugsadresse be-
stellen. Da die im C64 bzw. in der Floppy eingebauten ROM-
Bausteine teilweise nicht PIN-kompatibel zu den EPROMs
sind, benétigt man unter Umsténden noch zwei sog. Adapter-
platinen. Das Layout dazu finden Sie im Verhaltnis 1:1 in Abb.
1 (8-KByte-EPROM; Betriebssystemumschaltversion), Abb. 2
(32-KByte-EPROM; Betriebssystemumschaltversion) oder
Abb. 3 (8-KByte-EPROM; Normalversion). Fir welche der
drei angebotenen Platinen Sie sich entscheiden, bleibt [hnen
Uberlassen. Ob Sie eine Adapterplatine brauchen oder nicht,
entnehmen Sie ebenfalls Tabelle 1. Bestlickt wird die Platine
mit (einem Widerstand R1 = 10K fir die Betriebssystemum-
schaltversionen) einer 28poligen IC-Fassung und zwei
12poligen Stiftleisten (von unten). Von den Stiftleisten gibt es
zwei verschiedene Sorten, dicke und diinne. Nehmen Sie die
diinnen Stiftleisten. Die dicken sind zwar preiswerter, zersto-
ren jedoch die IC-Fassung im C64.

Tabelle 1 enthélt eine zusétzliche Spalte, sie gibt den zu
verwendenden EPROM-Typ fiir eine Betriebssystemum-
schaltplatine an. Wenn Sie diese verwenden, ist noch der
Schalter (einfaus) einzuléten. Sie kénnen dann entweder mit
dem originalen Betriebssystem oder mit Hypra-Speed arbei-
ten, und zwar sowohl im Computer als auch in der Floppy. Da
ein EPROM zwei Betriebssysteme enthélt, sind das originale
Betriebssystem und Hypra-Speed nacheinander zu brennen.
Steht der Schalter auf »aus«, wird das untere Betriebssystem
beziehungsweise die untere EPROM-Bank selektiert.

Ein Wort noch zu den IC-Fassungen: Um den Adapter-
sockel oder ein EPROM einzubauen, muB der entsprechen-
de ROM-Baustein natirlich gesockelt sein. Leider ist das
nicht immer der Fall. Sollten in Ihrem Computer oder lhrer
Floppy die zu wechselnden Bausteine nicht gesockelt sein,
muissen sie vorsichtig ausgelétet und durch eine IC-Fassung
ersetzt werden. Da dies erfahrungsgemaB eine etwas heikle
Angelegenheit ist, empfehlen wir dem nicht so versierten
Bastler, diese Arbeit von einem Fachmann durchfiihren zu
lassen (z.B. im Radio- und Fernsehfachhandel). Bedenken
Sie: Der Arger ist groB, wenn beim Anléten Leiterbahnen ab-
reiBen und nachher nichts mehr funktioniert.
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HARDWARE

Tabelle 1: Welches EPROM?

[3] Layout und Bestiickungsplan der Adapterplatine
(8-KByte-Betriebssystemumschaltung). Achtung: Das Layout
ist spiegelverkehrt im Verhéltnis 1:1.
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Steckplatz - Bendtigter
fiir EPROMtyp
EPROM bei Verwendung der
Betriebssystemumschalt-
platine
C64 (alt; Brot- U4 2764  mit Adapterplatine 27128
kasten)
C64ll (weiB; flach) U4 2764  mit Adapterplatine 27128
C64 (kleine U4 27128  ohne Adapter- 27256
Platine) platine
Cc128 U32 27128 ohne Adapter- 27256
platine
Zwischensockel
1541 UB4 2764 mit Adapterplatine 27128 ucs
1541 C UA2 27128 ohne Adapter- 27256 uct
platine
1541 1 U4 27128  ohne Adapter- 27256 ue
platine
Tabelle:2

Verdrahtungsschema des Parallelkabels

Die Pinnummern des Zwischensockels beziehen sich nicht auf die IC-Pins, sondern auf die
zehn filr das Kabel vorgesehenen Létaugen.

2Zwischensockel User-Port-Stecker
1 P M
2 ————— L
3 ————— K
4 —_—— J
5 ———— Cc
6 ————- D
7 ——— E
8 e F
9 ——— 5
10 ———— H

Mit dem Brennen der EPROMSs und dem eventuellen An-
fertigen der Adaptersockel ist die Hardwarebastelei noch
nicht getan. Was fehlt, ist das parallele Kabel. Den Verdrah-
tungsplan dazu zeigt Tabelle 2 und das Layout fiir den Zwi-
schensockel Abb. 4.

Achtung: Beim Anléten des Kabels an den 40poligen IC-
Zwischensockel bzw. an den User-Port-Stecker ist groBte Vor-
sicht geboten. Ein KurzschluB kann die Elektronik des Disket-
tenlaufwerks oder des C64 zerstoren.

Ist das Kabel fertig, muB der 40polige IC-Zwischensockel
unter den 6522-Baustein in die Floppy eingebaut werden.

Wichtig: Soll Hypra-Speed in die 1541 Il oder 1541c ein-
gebaut werden, ist Pin 2 vom Zwischensockel abzuknei-
fen. Bei MiBachtung kénnen Sie mehrere Bausteine zer-
storen. AuBerdem muB das Betriebssystem aus der 1541
ausgelesen und in ein 27 128-EPROM gebrannt werden.

Der herausgelttete bzw. herausgehebelte 6522 ist im
néchsten Schritt in den 40poligen Zwischensockel einzuset-
zen. Ist der 6522 eingeldtet und nicht gesockelt, gilt das, was
zu den Betriebssystemen gesagt wurde. Beim Einsetzen des
Sockels achten Sie darauf, daB er in korrekter Richtung in der
Fassung steckt. An der Seite der Kerbe (am Sockel) befindet
sich Pin 1 und 40. Damit sind die erforderlichen Hardware&n-
derungen abgeschlossen, und das neue System »Hypra-
Speed« kann getestet werden (Tabelle 3 zeigt noch einmal ei-
nen Uberblick aller erforderlichen Teile.)

Bauen Sie alles vorsichtig wieder zusammen und schalten
Sie Computer und Diskettenlaufwerk ein. Der Computer soll-
te sich jetzt mit einer leicht modifizierten Einschaltmeldung
melden. Weigert er sich, sind alle Verbindungen nochmals zu
Uberpriifen. Das System hat die Befehle:
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Tabelle 3: Bauteileliste

Paralielkabel ~

1 Meter 10adriges Flachbandkabel

1 x User-Port-Stecker

1 x 40polige IC-Fassung mit langen Beinchen
1 x 40polige IC-Fassung normale Ausfiihrung
Adapterplatine

1 x 28polige IC-Fassung normale Ausfiihrung
2 x 14polige Stiftleisten

1 x 10 kt; 1/8 Watt

1 x Schalter (1 x um)

50 cm 2adriges Kabel

].YZ@%}?

20a- AA9YH

roLo,

[4] Layout des 40poligen Zwischensockels fiir das
Parallelkabel. Achtung: Das Layout ist spiegelverkehrt im
Verhéltnis 1:1.

SYS 0 oder SYS 0000 - stellt ein versehentlich mit NEW
geldschtes Basic-Programm wieder her, entspricht also dem
in vielen Basic-Erweiterungen existierenden Befehl OLD oder
RENEW.

SYS - - schaltet den Speeder ab. Einige Programme ar-
beiten nicht mit Speedern (das sind in erster Linie solche mit
eingebauten Softwarebeschleunigern). Fiir diesen Fall 148t
sich »Hypra-Speed« mit dem Befehl »SYS ”-« dauerhaft ab-
schalten.

SYS” + - macht den Befehl »SYS”-« wieder riickgangig
(schaltet »Hypra-Speed« wieder ein).

SYS” -schaltet die Geréteadresse des Diskettenlaufwerks
von 8 auf 9 oder 9 auf 8 um.

SYS” - liest den Fehlerkanal der aktuellen Floppy aus.

SYS”$ - listet das Directory einer Diskette ohne Pro-
grammverlust.

LOAD "name”,8,0 - |&dt das Programm »name« an den
Basic-Anfang.

Auch die Editierfunktionen wurden erweitert.

<CTRL -> - wéhrend des Listens eines Programms kann
die Bildschirmdarstellung mit <CTRL> verlangsamt wer-
den, mit <CTRL -> |&Bt sich das Scrollen anhalten.

<CTRL> und <£> -druckt eine Hardcopy vom Lowres-
Bildschirm.

< CTRL INS/DEL > - |6scht die aktuelle Bildschirmzeile.

<CTRL CLR/HOME > - setzt den Cursor in die untere
Ecke des Bildschirms.

<CTRL RUN/STOP > - |adt das erste Programm von der
Diskette und starte es mit RUN. Befindet sich das Directory
auf dem Bildschirm, I&Bt sich ein Programm auch laden und
starten. Sie setzen dafiir den Cursor an den Anfang der Zeile
des Programmnamens. AnschlieBend driicken Sie <SHIFT
RUN/STOP >.

<SHIFT CBM> - entspricht <SHIFT RUN/STOP >

Wie bei jedem anderen Floppy-Speeder, wurden auch bei
»Hypra-Speed« die Funktionstasten mit hdufig benutzten
Kommandos beziehungsweise Befehlen belegt.

<F1> - listet ein im Speicher stehendes Basic-
Programm.

<F3> - startet ein im Speicher stehendes Basic.
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<F5> - dhnelt der Tastenkombination <CTRL RUN/
STOP>. Allerdings wird das Programm absolut, also an sei-
ne tatséchliche Adresse geladen und nicht gestartet.

<F7> - gibt das Directory ohne Programmverlust auf dem
Bildschirm aus. ’

<F2> - gibt den Befehl SYS$C000 auf dem Bildschirm
aus. Der Cursor steht dabei auf dem »C«. Dadurch 148t sich
die Einsprungsadresse in ein zuvor geladenes Maschinen-
programm leicht &ndern.

<F4> - schaltet zwischen Geréateadresse 8 und 9 um.
AuBerdem wird der Fehlerkanal gelesen und auf dem Bild-
schirm ausgegeben.

<F6> - gibt den String »SAVE ” « auf dem Bildschirm aus.

<F8> - gibt den String »SYS” « auf dem Bildschirm aus.
Mit diesem Befehl lassen sich Floppybefehle senden. So for-
matiert SYS”N:name,ID” eine neue Diskette.

Neben den bisher beschriebenen neuen Befehlen und
Funktionen befinden sich in »Hypra-Speed« noch einige
Leckerbissen: .
35/40 Sektoren Betriebssystem

Mit unserem Beschleuniger lassen sich statt der herkémm-
lichen 35 jetzt auch 40 Sektoren formatieren. Dadurch stei-
gert sich die Speicherkapazitét einer Diskette von 664 auf 749
freie Blécke. Zum Formatieren einer Diskette mit 40 Sektoren
geben Sie ein:

SYS "Dé4
SYS”N:name,id”

Damit das Betriebssystem spéter erkennt, ob mit 40 Sekto-
ren formatiert wurde, wird als Kennung der Wert $4a auf die
Diskette geschrieben. Um eine Diskette mit 35 Sektoren zu
formatieren, existiert in Hypra-Speed die Befehlsfolge

SYS“D3
SYS”N:name,id”
Eingebaute Centronics-Schnittstelle

Die Centronics-Schnittstelle istimmer am User-Port mit der
Gerateadresse 4 aktiv, wenn kein serieller Drucker unter die-
ser Adresse angeschlossen ist. Bei der eingebauten Schnitt-
stelle existiert keine Umsetzung eventuell vorhandener Se-
kundéradressen. Die Daten werden also ohne jegliche Kon-
vertierung zum Drucker geschickt. Beachten Sie dies bei
Grafikausdrucken. Hier wird bei den wenigsten Druckern ein
brauchbares Ergebnis erzielt, wenn keine entsprechende
Softwareumsetzung stattfindet.

Die RS232-Schnittstelle am User-Port ist dann aktiv, wenn
kein Centronics-Drucker und kein Parallelbus angeschlossen
ist. AuBerdem ist mit dem Befehl SYS”- Hypra-Speed abzu-
schalten. Leider existiert fiur die fertigen Platinen und
EPROMs keine Bezugsadresse. Wenden Sie sich daher,
wenn Sie sich die Herstellung der Baugruppen nicht zutrau-
en, an einen fachkundigen Freund oder den Fachhandel. (gr)

Programmart: Explode-Programm fiir Install
Laden: LOAD”HY.PACKED” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: erzeugt die Files »DELTA.C64«, »DELTA.DOS«,
und »CATCH!«

Bendtigte Blocks: 27

Programmautor: Thomas Enders

Programmart: Installationsprogramm fiir Hypra-Speed
Laden: LOAD”INSTALL” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: braucht auf Diskette die Files »DELTA.C64«,
»DELTA.DOS«, und »CATCH!«

Benotigte Blocks: 8

Programmautor: Thomas Enders
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Tabula Print

Bringen Sie mit diesem kurzen Zusatzprogramm
der Tabellenkalkulation »Tabula Rasa« formatier-
tes Drucken bei. Viele Wahimdglichkeiten lassen
das Ergebnis endlich professionell erscheinen.

kulationsprogramm aus dem 64’er Sonderheft Nr. 68.
Viele Anwender waren enttduscht, da eine wichtige
Funktion dem Programm bisher fehlte: Es konnte die Ergeb-
nisse nicht drucken, sondern nur alle belegten Felder in der
Reihenfolge des Anlegens. Leider war aus Speicherplatz-
griinden keine ordentliche Druckfunktion mehr mdglich. Die
Alternative dazu bietet ein kurzes Zusatzprogramm, das ei-
nen beliebigen Ausschnitt eines auf Diskette gespeicherten
Arbeitsblattes druckt.
Soll ein Arbeitsblatt formatiert gedruckt werden, speichern
Sie es von Tabula Rasa aus auf Diskette. Wahlen Sie einen

s ie erinnern sich sicher an »Tabula Rasa, das Tabellenkal-

. beliebigen Filenamen und verlassen Sie danach Tabula Ra-

sa. Danach wird das Zusatzprogramm nachgeladen:
LOAD "TABULA PRINT”,8

Gestartet wird mit RUN. Legen Sie jetzt die Diskette mit
dem zu druckenden Arbeitsblatt ein. Der Filename wird ein-
gegeben und mit <RETURN > bestétigt. Sollten darin Um-
laute oder Sonderzeichen vorkommen, geben Sie statt des-
sen Fragezeichen ein, da auBerhalb von Tabula Rasa keine
deutschen Sonderzeichen erlaubt sind. »Zdhneputzen« muB
also »Z?hneputzen« heiBen.

Nach Bestatigung mit <RETURN> erfragt das Tool, ob
der Ausdruck einen linken Rand, z.B. zum Abheften, bekom-
men soll. Der kleinste Wert ist 1, dann wird kein Rand ge-
druckt. Ansonsten erzeugt der Computer bei Eingabe von n
einen (n-1) Zeichen breiten linken Rand. Im Normalfall kbnnen
Sie mit <RETURN > die Vorgabe 5 libernehmen. Geben Sie
keinen Wert iber 70 ein!

Danach wird der Ausschnitt des Arbeitsblatts bestimmt.
Geben Sie hier als erstes die Nummer der obersten Zeile ein.
Voreingestellt ist »1«. Danach ist die unterste Zeile des Aus-
schnitts féllig. Die Vorgabe lautet aus technischen Griinden
16. Ihnen sind hier nur folgende Grenzen gesetzt: Die unter-
ste Zeile darf nicht kleiner als die oberste und nicht groBer als
208 (mehr Zeilen hat ein Arbeitsblatt von Tabula Rasa nicht)
sein. Ansonsten kann der Ausschnitt vertikal beliebig groB
sein, nur genug Papier sollte vorhanden sein.

Nachdem diese Eingaben jeweils mit <RETURN > besté-
tigt wurden, erfolgen die letzten vier Eingaben nur durch Ta-
stendruck. Als erstes ist die Startspalte des Ausschnitts zu be-
stimmen, irgendein Buchstabe von <A> bis <Z>. Analog
dazu geben Sie bitte die Bezeichnung der letzten zu drucken-
den Spalte an.

Achtung: Das Programm schneidet, falls der Ausdruck zu
breit wird, automatisch unter Beruicksichtigung der eingestell-
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ten Schriftart (siehe unten) den rechten Rand ab. Sie brau-
chen sich also darum bei der Wahl des Ausschnitts keine Ge-
danken zu machen.

Aufvielen Druckern kann man Texte mit halber Schriftbreite
drucken. Von Tabula Print aus kdnnen Sie jetzt mit <J > oder
<N> diese Option ein- oder ausschalten.

Zuletzt fragt das Programm, ob in Wertfeldern die Formel
oder das Ergebnis, also der numerische Wert gedruckt wer-
den soll. Diese Umschaltung kennen Sie bereits vom Haupt-
programm Tabula Rasa. Antworten Sie mit <W >, wenn die
errechneten Zahlen gedruckt werden sollen, oder mit <F>,
wenn die Berechnungsformel gefragt ist.

Alle weiteren Angaben holt sich das Programm aus dem
Arbeitsblatt, das nun nachgeladen wird. Findet das Pro-
gramm nichts unter dem vorgegebenen Namen auf Diskette,
erscheint eine entsprechende Fehlermeldung. Ebenso wird
ein nicht betriebsbereiter Drucker erkannt und gemeldet.

Tabula Print druckt jetzt erst eine Uberschrift, in der ganz
rechts auch der im Arbeitsblatt enthaltene Titel erscheint;
darunter der gewlinschte Ausschnitt formatiert.

Tabula Print wurde fiir einen Fujitsu DL 900 Matrixdrucker
in der Fujitsu-Emulation mit Wiesemann Interface 92000 ge-
schrieben, funktioniert aber mit auch mit Epson-kompatiblen
Druckern am seriellen Port. Der Betrieb mit den Druckern der
MPS-Serie von Commodore ist nicht mdglich.

Ist Inhr Drucker am Userport angeschlossen, laden Sie
LOAD”TABULA PRINT PAR”,8
und starten ebenfalls mit RUN. Erweiterungen, die eine
Userport-Centronics-Schnittstelle  bedienen (z.B. Magic-
Formel) sollten allerdings ausgeschaltet sein.

Werden alle Zeilen in eine gedruckt (also tbereinander),
schalten Sie lhren Drucker in den Auto-Linefeed-Modus, da
das Programm am Zeilenende nur ein CR, kein LF sendet.

Um Schmalschrift einzuschalten, wird der SI-Code
(CHR$(15)) gesendet. Vorher schaltet das Programm in je-
dem Fall den Drucker mit ESC 2 auf einen Zeilenabstand von
1/6 Zoll. Weitere Druckerbefehle kommen nicht vor.

Der Drucker muB, wenn er auch die Umlaute und die ecki-
gen Klammern korrekt wiedergeben soll, im IBM-Zeichensatz
»page 437, Set ll« arbeiten. Haben Sie den »german« Zei-
chensatz eingestellt, werden zwar die Umlaute richtig ge-
druckt, aber die eckigen Klammern nicht. Das Copyright-
Symbol, das unter Tabula Rasa existiert, wird beim Ausdruck
in den Kleinbuchstaben »c« gewandelt. (an)

Programmart: Drucker-Tool flr Tabula Rasa
Laden: LOAD " TABULA PRINT” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendotigte Blocks: 8

Programmautor: Nikolaus Heusler
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Relative Dateien - Kurs
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Vielleicht ist die Verbindung zum ehrwiirdigen
Einstein fiir die unndtige Angst vor relativen
Dateien verantwortlich. Sie werden sehen, daB
sich gerade diese Dateiart einfach und schnell
programmieren l&Bt, wenn Sie ein paar Kniffe
beachten.

Vorgénger der Diskettenstation 1541 entwickelte, hatten

Computer wie der PET 2001 in ihrer Grundausstattung
nur 8 KByte Speicherkapazitat. Trotzdem liefen auf diesen
Rechnern sogar kommerzielle Dateiverwaltungen. Méglich
wurde dies nur, weil Commodore einen Trick anwandte - die
intelligente Diskettenstation. In diesen Floppies wurde da-
mals schon ein eigenstandiger Mikroprozessor (Steuerrech-
ner) eingebaut, der auch ein eigenes Betriebssystem, spe-
ziell zur Verwaltung und Steuerung von Disketten besaB. Die-
se Linie hat Commodore auch bei den Floppies fiir den C 64
und C 128 nicht verlassen. Sogar das Betriebssystem &hnelt
dem der alten Floppies.

Wir profitieren heute noch von diesem Konzept. Es bietet
eine Entlastung des steuernden Computers. Er muB keine
Programmfolgen Ubermitteln, was zu Speicherplatzproble-
men flhren wiirde, sondern nur Befehlsworter. Den Rest erle-
digt die Floppy automatisch.

Gerade bei Dateiverwaltungen bietet diese Arbeitsmetho-
de wesentliche Vorteile. Eine Datei muB nicht komplett in den
Speicher des Computers (ibernommen werden, um einen
Datensatz zu verwenden. Sie 148t sich bei sequentiellen Da-
teien in der Reihenfolge des Schreibens Stiick fiir Stiick le-
sen. Beim Schreiben wird einfach der néchste Eintrag hinzu-
geftigt. Da die Diskette mehr Daten faBt als der Computer, las-
sen sich damit auch aufwendige Aufgaben I6sen. Leider hat
die sequentielle Speicherung einen gewaltigen Nachteil:
Wird ein Eintrag gesucht, muB die gesamte Datei danach
durchsucht werden. Dadurch entstehen, abhingig von der
Dateilédnge, unertrdgliche Wartezeiten. Zum Gliick gibt es
noch eine andere Art der Datenspeicherung - die relative Da-
tei: suchen Sie hier beispielsweise den Eintrag (»Record«)
Nummer 25, brauchen Sie sich nicht vorher durch die Re-
cords 1 bis 24 zu wilhlen, so wie bei einer sequentiellen Datei
(SEQ). Ein weiterer Vorteil ist, daB Sie keine Kopie der gesam-
ten Datei machen mussen, nur um einen Datensatz zu 4n-
dern; es wird stattdessen einfach der alte Eintrag durch den
neuen ersetzt - ganz unblirokratisch.
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Das Prinzip von REL-Dateien

Jeder Eintrag belegt einen beim Anlegen der Datei vorgege-
benen Platz und kann iiber diesen Platz direkt angewahlt
werden. Dadurch bildet ein geléschter Datensatz zwar eine
Licke, die darauf folgenden miissen dafiir aber nicht ver-
schoben sein. Natirlich miissen auch nicht alle Satze voll be-
legt werden. Sie kdnnten eine Datei mit einer Datensatzlénge
von 60 erzeugen, obwohl einige (oder alle) Eintrdge weniger
als je 60 Bytes belegen. Die restlichen Bytes werden mit Nul-
len aufgefiillt. Zusétzlich steht ein standig aktualisierter Zei-
ger zur Verfiigung - der Index. Bei jedem Zugriff filhrt das Be-
triebssystem der Floppy Berechnungen durch und vermerkt
die Anderungen. Dadurch steht fest, wo die gesuchten Daten
auf der Diskette liegen. Dazu existiert fiir jede REL-Datei ein
»Side-Sector« (Zeigerblock), in dem die belegten Blocks ver-
zeichnet sind. Die Zeigerblocks fungieren als Wegweiser
durch das File. Dieser Vorgang lauft vom Programmierer un-
bemerkt im Hintergrund ab - zum Gliick, denn er ist ziemlich
kompliziert. Rufen wir beispielsweise den Datensatz 15 einer
relativen Datei mit Datensatzldnge 100 ab, weiB das Laufwerk
aufgrund seiner Berechnungen, daB es dazu beispielsweise
den 6. Sektor der Datei lesen muB. Es sucht im Side-Sector
die Adresse (Track, Sektor) und liest den Block. Danach erge-
ben weitere Berechnungen, daB sich der gesuchte Datensatz
z.B. ab Byte 130 in diesem Block befindet. Auch dieser Vor-
gang lauft unbemerkt ab (wenn auch mit einigen kleinen Feh-
lern, wie wir spater sehen werden). Sie geben nur die Daten-
satznummer an und lassen den Computer rechnen.

REL-Dateien in der Praxis

Es gibt aber Nachteile bei der Verwendung relativer Dateien.
Sie sind gréBer und komplexer als SEQ-Files, und enthalten
einige Fallen, in die man ohne Vorkenntnisse stiirzt:
Betrachten wir dazu ein SEQ-File. Es ist einfacher als eine
REL-Datei, und erledigt manche Aufgaben genauso gut. Eine
Grundregel der Datenverarbeitung besagt: Falls Sie regelma-
Big auf mehr als 15 Prozent eines Files zugreifen, sollten
Sie eine sequentielle Datei verwenden. Die REL-Datei erlaubt
zwar direkten Zugriff auf den Teil, den Sie suchen, muB aber
zuerst die Sidesectoren lesen und berechnen. Eine sequen-
tielle Datei dagegen wird vom Anfang bis zum Ende gelesen.
Belegt eine sehr groBe sequentielle Datei sehr viel Platz auf
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Diskette (Uber eine halbe Diskettenseite), ist auf jeden Fall die
relative Datei vorzuziehen. Einen Nachteil der relativen Datei
sollte man allerdings nicht verschweigen: Wird ein Datensatz
gedndert, geht der alte Inhalt unwiderruflich verloren. Ein Ein-
gabefehler genuigt da schon. Mit SEQ-Dateien erzeugen Sie
die neue Version, indem Sie eine Kopie anlegen. Die alte Ver-
sion ist, ggf. »unsichtbar«, immer noch vorhanden und kénnte
restauriert werden.

Den Aufbau einer REL-Datei sehen Sie am besten aus einem
fertigen Programm. Es befindet sich mit auf Diskette und ist
mit REM-Vermerken dokumentiert. Geladen wird es mit
LOAD "REL-DEMOPROGRAMM”, 8 3

Danach sollten Sie sich mit LIST einen Uberblick verschaf-
fen (Abb.). Im Textkasten finden Sie eine Zusammenstellung
der wichtigsten verwendeten Diskettenbefehle.

Sieben Grundregeln sollten Sie aus Griinden der Datensi-
cherheit beachten. Sie hdngen mit Betriebssystemfehlern
des Laufwerk-DOS zusammen:
Regel 1: Erzeuge geniigend Datensatze

Wenn Sie das erste Mal ein File anlegen, sorgen Sie dafiir,
daB mehr als ein Block auf Diskette von der Datei belegt wird.
Das Beispielprogramm arbeitet etwa mit einer Datensatzl&n-
ge von 33, mithin sollten acht oder mehr Datensétze angelegt

FLOPPY

werden (254/33 = 8). Es werden zehn Datensétze erzeugt
(Zeile 320). Eine REL-Datei kann spéter zwar erweitert wer-
den, jedoch klappt das nicht immer reibungslos. Gonnen Sie
daher der Datei lieber zu viele Eintrage.

Beim Anlegen der Datei (Zeile 290) wird die Datensatzl&n-
ge auf 33 eingestellt. Innen fallt vielleicht auf, daB diese Anga-
be bei den OPEN-Befehlen in 190, 390 und 1400 fehlt. Anders
als bei SEQ-Dateien (hier missen Sie immer schreiben:
OPEN 2,8,2,”name,S,R") ist diese Angabe beim Offnen ei-
ner bereits bestehenden REL-Datei unnétig.

Wenn einmal ein File angelegt ist, muB es nur noch aktuali-
siert werden. Das Beispielprogramm prift in den Zeilen 170
bis 240, ob die Datei schon angelegt ist. Falls nicht, (iberneh-
men dies die Zeilen 280 bis 390. Das Programm akzeptiert als
einzige Floppy-Fehlernummer die 62 (FILE NOT FOUND), al-
les andere ist ein »echter« Fehler, den die Diagnoseroutinen
ab Zeile 1620 (vor dem Programmstop) ausgewerten.
Regel 2: Setze den Recordzeiger immer auf das
erste Byte des Datensatzes

Der Zeiger im P-Befehl (s. Textkasten) sollte immer auf dem
ersten Zeichen im Eintrag stehen. Der letzte Parameter des
P-Kommandos sollte daher CHR$(1) sein (siehe Zeilen 670,
920, 1300). Lesen oder beschreiben Sie jedes Mal den gan-
zen Record in einem Aufwasch, so ersparen Sie sich Arger.
Regel 3: Priife den Disk-Status

Lesen Sie immer den Status aus dem Fehlerkanal 15,
nachdem Sie der relativen Datei einen Befehl gegeben ha-
ben. Sie brauchen den ermittelten Fehler (iberhaupt nicht
weiter auszuwerten (Zeile 1360), durch das Lesen des Fehler-
kanals gewinnt das Laufwerk die notwendige Zeit, um die ge-
suchte Stelle der Datei aufzusptiren und anzufahren.

O REM #% DATEI ANLEGEN

ATEI WIRD ANGELEGT
"HNNSH" L, " +CHRS (33) t REM REL-FILE ANLEGEN, SATZLAENGE 33
1,E2

PRINT#1S, "F"+CHR® (98) +CHR$ (10) +CHR$ (0) +CHR$ (1) : REM SEK.ADR 98, DAT.SATZ 10
I30 INPUTH#IS.E.E$.E1.EZ

340 IFE<>SOTHEN1680

350 PRINT#1,CHR$ (255) : :REM DATEI FREIGEBEN

60 INFUT#1S.E.E$.E1.EZ

370 CLOSE1

380 IFE<>OTHEN1620

390 OPEN1,B8,2,"0: "+NNs

400 BOTD4S0

410 FPRINT:PRINT"DATEI EXISTIERT SCHON!

REM *% HAUFTMENUE

O PRINT:PRINT" C1] ALLE EINTRAEGE LESEN
460 PRINT" [2] EINEN EINTRAG LESEN
470 PRINT" [3] EINTRAG SCHREIBEN
480 PRINT" [4] EINTRAG LOESCHEN
490 FRINT" [S] DATEI LOESCHEN
S00 PRINT" [&6]1 SCHLUSS DAMIT!
510 PRINT:INFUT"1 BIS & "3X:PRINT
520 ONXBOTO0S70,810,870.1270,1470,1210
30 GOTO4S50

REM *% ALLE EINTRAEGE LESEN

O IFE=S00RO=2THEN450:REM RECOKD BESTEHT NICHT

O 0=0% (0+1) : IFE<»OTHEN1620

O PRINTH#15. "F"+CHR$ (98) +CHRS (L) +CHR$ (H) +CHR$ (1) : REM RECORD NOCHMAL ANFAHREN
INFUT#15,E,E$,E1,E2
IFE=50THEN4S0: REM RECORD EESTEHT NICHT

O IFE<:OTHENL&Z0

O INFUT#1, X$:SW=ST:REM STATUS MERKEN

0 IFX$=CHR$ (255) THENPRINT"EINTRAG"R"1ST LEER":BG0TOS80

O IFF=0THENFRINT"EINTRAG"R": "

0 F=F+1: IFSW=0THENX=1

O PRINT" FELD"F"1"X%
760 IFSW=0THEN710
O BOTOSBO

0 REM #% EINEN EINTRAG LESEN

O INPUT"WELCHEN EINTRAG LESEN "iR
820 1FR<10RR<»INT (R) THENBL1O
20 PRINT:0=1:60T0620:REM FLAG O=1: NUR EINEN LESEN

0 REM ** EINTRAEGE SCHREIBEN

0 INPUT"BESCHREIBE EINTRAG NR.":R

0 IFR<10RR<> INT (R) THENB7O

O H=INT(R/256) : L=R-H*254:1REM HIGH/LOWBYTE (EIGENTLICH UNNOETIG. DA R 41)
P00 FRINT#1S, ) +CHR® (L) +CHRS (H) +CHR$ (1)

O INFUTHIS.E. SOANDE< *OTHEN1&20
F20 PRINT#1S5,"P" (98) +CHR$ (L) +CHR$ (H) +CHRS (1)
930 IFE=SOTHENFRII RINT"DATENSATZ MUSS ERST GELOESCHT WERDEN''":GOTO
940 IFE<:OTHEN1
950 PRINT: INFUT"WIE VIELE FELDER (1-3) “iN
F&0 IFNCIORN TTHENSSO

980 REM #** FELDER EINGEBEN

O Ag="r
010 PRINT:PRINT"BITTE FELDDATEM EINGEBEN!
020 FORJ=1TON
IFN<>1THENPRINT"FELD"J3
QO INFUTES 4
D50 A$=A$+BS+CHRS (13) :REM DATENSATZ ZUSAMMENFUEGEN
D60 NEXTJ
070 AS=LEFT$(A$,LEN(A%$)—-1):REM LETZTES CR (CHR$(13)) ENTFERNEN
PRINT#1.A%::REM UND IN DATEI SCHREIBEN
0 INPUT#1S.E.E%.E1,E2
0 IFE<>OTHEN1&620
O CLOSE1
0 INPUT#15.E.E%$,E1,E2
O IFE<>OTHEN
OPEN1,B, 2.
O INFUT#15,E
IFE<>OTHEN1620
70 GOTD4S0

O REM #*% EINTRAG LOESCHEN

NFUT"LOESCHE EINTRAG NR.'":FR

FRCIORRCH INT (R THEN1270

0 H=INT(R/256) : L=R~H#256: REM HIGH/LOWEYTE

FRINT#1S, "P"+CHRS (98) +CHRS (L) +CHRS (H) +CHR$ (1)

) INFUT#15,E.E%$,E1,E2: IFE<>SOANDE< >0 THEN1620

RINT#15, "F"+CHRS (98) +CHRS$ (L) +CHRS (H) +CHRS (1)

0 IFE=SOTHENFRINT:FPRINT"DATENSATZ NEU ANGELEGT!
FE<»0ANDE<>SOTHEN1620

FPRINT#1,CHRS$ (255) 3 : REM LOESCHCODE IN DATEI SCHREIEEN

INFUT#15,E,E$,E1,E2

0 CLOSEL

0 INPUT#15,E,E$,E1,EZ

1390 EN1&2

1400

1410

1420 IFE<>OTHEN1&20

1430 GOTO4S0

1450 REM ** DATEI LOESCHEN

*RINT"DATEI WIRKLICH LOESCHEN 7 C[J/NJ
0 ETA%: IFA$="N"THEN4SO

O IFAS<>“J"THEN1480

CLOSE1
) PRINT#15, "SO: "+NN$: REM SCRATCH-BEFEHL
O PRINT:PRINT"DATEI WURDE GELOESCHT.

O FRINT:PRINT" [1] FPROGRAMM NEUSTART

) FRINT" [£Z2] ENDE

0 PRINT: INFUY"1 ODER Z
IFX=2THEN1210

O [FX=1THENFUN

) BOTOLSSC

"3 Xz FRINT

Das Demo-Listing
zeigt alle

EM #** DIAGNOSE~ROUTINE

0 PRINT:FPRINT"YORSICHT: DISKETTEMNFEHLER!

: it Funktionen von
1:,:,{\ CLDSE1 3 DESIAL e REL‘Datelen
167¢ 1=
1680 IFE<>OTHEN1&6Z0

1690 PRINT:FPRINT"ABARBEITUNG NICHT KORREKT!":G0TOl&60
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Einige Fehlermeldungen treten im Normalbetrieb auf und
zeigen den korrekten Ablauf an. So erwartet Zeile 340 einen
Fehler Nr. 50. Der Grund: Vorher wurde die relative Datei an-
gelegt, indem wir das »Freizeichen« CHR$(255) in den héch-
sten Datensatz (Nr. 10) schreiben. Dieser Satz existierte noch
nicht, da die Datei ja eben erst angelegt wurde. Das Laufwerk
I&Bt dies nattirlich nicht ungestraft mit sich machen und rea-
giert etwas sauer, wenn auch zu Unrecht mit dem Fehler. Bei
der Statusprifung in Zeile 690 weist ein NO RECORD-»Feh-
ler« darauf hin, daB es in der Datei keine weiteren Eintrage
mehr zu lesen gibt. Das Programm bricht die Schieife hier ab.
Und in Zeile 930 informiert eben dieser Fehler den Anwender
dariiber, daB der momentan beschriebene Datensatz noch
unberiihrt war.

Fehlerkanal lesen

Beachten Sie: Der Fehlerkanal muB ausgelesen werden.
Dies dient nicht nur zur Fehlererkennung, sondern auch zum
Bremsen des Programms. Sie stellen sicher, daB keine Daten
zwischen Computer und Laufwerk verlorengehen, bevor die
Floppy fertig ist.

Regel 4: Addiere 96 zur Sekundéradresse

Es ist nicht weiter schwer, beim P-Befehl (z.B. in Zeile 320,
670, 920 oder 1320) zur Sekundaradresse den Wert 96 zu ad-
dieren, damit das Drive die Datei richtig behandelt. Diese
wurde in Zeile 190 mit der normalen Sekundéradresse 2 ge-
6ffnet, zu der wir dann in den genannten Zeilen 96 addieren
(ergibt 98), um auf die Datei zuzugreifen.

Regel 5: Nur ein PRINT # pro Datensatz

Wenn Sie in ein File schreiben, sollten Sie den Befehl
PRINT # pro Eintrag nur einmal benutzen und zugleich alle
Felder des Datensatzes schreiben.

Betrachten Sie einmal die Zeilen 1000 bis 1080. Obwohl es
in einem Datensatz verschiedene Felder gibt, werden sie in
Zeile 1050 zusammengeschweiBt, um sie in Zeile 1080 zu-
sammen an die 1541 zu senden. Die einzelnen Felder werden
mit CR (Carriage Return, CHR$(13), entspricht der
<RETURN > -Taste) getrennt. Am Ende des Textes darf aller-
dings keins stehen. Daher wird dieses in Zeile 1070 ausgefil-
tert. Zum Lesen verschiedener Datenfelder gehen Sie vor, wie
in den Zeilen 620 bis 770 beschrieben. Die System-Status-
Variable wird hier verwendet um festzustellen, ob innerhalb
des Datensatzes noch weitere Felder folgen.

Wenn Sie, wie in unserem Beispielprogramm, in sequen-
tieller Reihenfolge auf die Eintrédge zugreifen (1, 2, 3, und so
weiter), gentigen diese MaBnahmen. Zum Lesen in willk{irli-
cher Reihenfolge (Meniipunkt 2, ab Zeile 550) sind allerdings
noch zwei weitere Merkpunkte zu beachten:

e s

Regel 6: Zum Lesen zweimal positionieren

Wenn |hr Programm Datensétze in beliebiger Reihenfolge
liest, geben Sie das Positionier-Kkommando (P) zweimal hin-
tereinander. Lesen Sie auch jedesmal den Status der Station.
Um auf einen neuen Datensatz zu positionieren, liest das
Laufwerk meist auch einen neuen Datenblock ein. Fiir die
entsprechende Track/Sektorangabe benétigt es auf jeden Fall
den entsprechenden side sector. Manchmal, wenn der neue
Datenblock sehr weit vom alten entfernt liegt, sogar einen
neuen. Erst danach holt das Betriebssystem die eigentlichen
Datenblocks von der Magnetscheibe. Das alles kann viel Zeit
kosten. Génnen Sie daher dem Laufwerk eine Verschnauf-
pause und positionieren Sie zweimal. Das Demoprogramm
bewerkstelligt dies im Bereich der Zeilen 630 bis 700.
Regel 7: Zum Schreiben der Datei erst einmal schlieBen
und anschlieBend wieder 6ffnen

40

Befehle zu relativen Dateien:

1. Berechnung von Low- und High-Byte
High-Byte berechnen HB=INT(SN/256)
Low-Byte berechnen LB=SN-HB*256 .

2. Anlegen einer REL-Datei

Befehlskanal 6ffnen OPEN 18,15

Datenkanal 6ffnen OPEN 2,8,2,”name,L,”
+CHR$(SL)

Positionierung auf héchsten PRINT #1,” P”CHR$(98)CHR$(L-

Datensatz JCHR$(H)CHR$(1)

Freigeben des Satzes
Kanale schlieBen

PRINT #2,CHR$(255)
CLOSE 2:CLOSE 1

3. Offnen einer bestehenden REL-Datei
Befehlskanal 6ffnen OPEN 1,8,15
Datenkanal 6ffnen OPEN 2,8,2,”name”

4. Lesen eines Datensatzes

Positionierung auf den Daten-  PRINT#1,” P”CHR$(98)CHR$

satz (L)YCHR$(H)CHR$(1)
Daten einlesen INPUT #2,daten oder GET #2,
daten

5. Schreiben eines Datensatzes (alle Daten in einem String!)
Positionierung auf den Daten- ~ PRINT # 1,” P”CHR$(98)CHR$
satz (L)CHR$(H)CHR$(1)

Daten schreiben PRINT # 2,daten

Kandle schlieBen CLOSE 2:CLOSE 1

Abkirzungen: SN = Satznummer, H = High-Byte, L = Low-Byte,
SL = Satzldnge

Der P-Befehl PRINT #1,” P CHR$(c)CHR$(l)

CHR$(h)CHRS$(p)

CHRS$(c) Uibergibt die Sekundéradresse des OPEN-Befehles, unter
dem die REL-Datei gedffnet wurde, plus 96.

CHR$(l) und CHR$(h) tibergibt im Format Low-Byte, High-Byte die
Nummer des Datensatzes, auf den positioniert werden soll.
CHR$(p) kennzeichnet die Stelle, auf die innerhalb des Eintrags posi-
tioniert werden soll. p sollte 1 sein.

Schreibt das Programm Datensétze ohne Einhaltung der
Reihenfolge, sollte das File zur Sicherheit nach jedem
Schreibzugriff geschlossen und gleich wieder gedffnet wer-
den (nach Auslesen des Status). Sie bezahlen dafiir ca. eine
Sekunde Programmlaufzeit, umgehen aber einen Fehler im
Betriebssystem der Floppy und stellen sicher, daB keine Da-
ten im Nirwana landen.

Wenn Records geschrieben werden, hat das Laufwerk ei-
ne Menge zu tun. Es flihrt nicht jedesmal tatséchlich auch
Schreibzugriffe auf die Magnetschicht aus, wenn Sie den
PRINT #-Befehl gehen, sondern speichert die Daten in ei-
nem Puffer und wartet, bis ein CLOSE-Befehl erfolgt oder mit
dem P-Kommando ein anderer Eintrag angewahlt wird. Die
Diskettenstation miiBte eigentlich diese gednderten Daten si-
cher behalten, bevor sie den nachsten Block liest. Leider ist
das aber nicht immer der Fall. Manchmal kommt es vor, daB
die 1541 schlicht und einfach vergiBt, daB noch Anderungen
ausstehen. Am besten schlieBen Sie das File und &ffnen wie-
der. Genau das tut das Beispielprogramm in den Zeilen 1110
mit 1160 und 1370 mit 1420. Sicher, in diesem Demo wurde
leicht Gbertrieben, da die Floppy geniigend Zeit zur Speiche-
rung hat, wéhrend der Anwender den nédchsten Datensatz
eingibt. Aber es sind lhre Daten - Sicherheit geht vor.

Noch einige Fallen

Es gibt noch einige andere Anormalititen, wenn Sie mit REL-
Files zu tun haben. Die Fehler im DOS sind leider gravieren-
der, als man glauben mdchte. Bitte wundern Sie sich bei lhren
Experimenten nicht, wenn im Fehlerkanal plétzlich nie dage-
wesene Fehlermeldungen wie
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49,,00,00

08,DISK, 00,00

04 ,0PEN, 00,00

06,N0T, 00,00
stehen.

Auf Commaodore-Floppies sollten relative Dateien nicht die
ASCII-Zeichen 0 (Null-Byte) und 255 enthalten. Versuchen
Sie, eines dieser Zeichen in einen Record einzubauen, wer-
den Sie unangenehme Uberraschungen erleben. Zeichen 0
wird verwendet, um den nicht belegten Teil des Eintrags auf-
zufiillen. Steht ein Null-Byte zwischen den Daten, kann die
1541 nicht mehr feststellen, wo der Datensatz endet und ar-
beitet falsch. Die 255 wird vom DOS verwendet, um einen lee-
ren Datensatz zu markieren. Unser Beispielprogramm
schreibt diesen Code in Zeile 350 beim Anlegen der Datei, in
Zeile 1350, um einen Eintrag zu I6schen und wertet ihn in 720
aus, um einen leeren Datensatz zu erkennen. Vorsicht daher
bei diesem Code.

Relative Files mit Datensatzléngen 42, 58 oder 63 kénnen
von der 1541 nicht angelegt werden. Damit miissen Sie sich
einfach abfinden. Grund: Aufgrund eines Fehlers im DOS
wertet das System diese drei Zahlen als die ASCII-Codes fiir
Stern, Doppelpunkt und Fragezeichen, und solche Zeichen
sind fir Disk-Befehle bekanntlich tabu.

Sie sollten REL-Dateien grundsétzlich nur auf leeren Dis-
ketten anlegen, da sie (wenn sie groB genug werden) die an-
deren Dateien auf der Diskette und schlimmstenfalls sogar
das Directory ohne Riicksicht auf Verluste gnadenlos (ber-
schreiben. Auch das Erweitern einer solchen Datei (laut
Handbuch »problemlos méglich«) ist daher nur mit Vorsicht
zu genieBen.

Sie verfiigen jetzt Uber das notwendige Werkzeug, um mit
relativen Dateien arbeiten zu kénnen. Was noch fehlt, ist das
Verstandnis fir die internen Ablaufe:

REL-Dateien intern

Wie bereits erwéhnt, besteht eine REL-Datei aus drei Teilen.

1. Der Eintrag im Directory.

2. Die Datenblocks, die wie bei einer SEQ-Datei verkettet
sind.

3. Die Side-Sectors (Zeigerblocks), die als Wegweiser
durch die Datei dienen.

Jeder Side-Sector enthélt in den ersten beiden Bytes einen
Zeiger auf den ndchsten Side-Sector. Byte 2 enthélt die Num-
mer des Side-Sectors (0 bis 5), in Byte 3 steht die Datensatz-
l&nge. Danach folgen in zwolf Bytes die Adressen (Track/Sek-

FLOPPY

tor) aller maximal sechs Side-Sector-Blocks einer REL-Datei
(siehe unten). In den verbleibenden 256 -2 -2 - 12 = 240 By-
tes stehen die Adressen von maximal 120 Datenblocks. Da-
durch, daB in jedem Side-Sector die Adressen aller anderen
Side-Sectors stehen, muB das Laufwerk nur einen Lesezu-
griff ausfihren, um einen beliebigen Zeiger zu lesen (Ge-
schwindigkeitsvorteil). Pro 120 angefangenen Datenblocks
wird daher ein Side-Sector angelegt. Fir eine neu formatierte
Diskette, die 664 freie Blocks zur Verfligung stellt, ergibt sich
demnach ein Bedarf von maximal sechs Zeigerblocks, da-
durch bleiben bis zu 658 Blocks zur relativen Datenspeiche-
rung Ubrig. Die kleinstmégliche REL-Datei besteht aus zwei
Blocks (ein Side-Sector, ein Datenblock). Jeder Datenblock
enthalt 254 Datenbytes (die ersten beiden Bytes werden fir
die Verkettung benétigt). Damit stehen auf einer Diskette ma-
ximal 167 132 Bytes fir die relative Datenspeicherung zur Ver-
figung. Wir errechnen die maximal mégliche Anzahl von Ein-
trdgen bei gegebener Datensatzlédnge, indem wir die 167 132
durch die Satzlénge teilen. Auch hier gilt die theoretische
Obergrenze von 65535 Séatzen (dies entspricht der hdchsten
mit zwei Bytes darstellbaren Zahl). Diese Lédnge kann nur bei
einer Datensatzldénge von zwei Zeichen Uberschritten wer-
den. Unsere Beispieldatei erlaubt bis zu 167 132 / 33 = 5064
Eintrédge. Bei der hdchstzuldssigen Datensatzlénge von 254
Bytes erhalten Sie exakt 658 Datensétze.

Bei der Arbeit mit REL-Files muB der Programmierer daher
einige Dinge besonders beachten, die auf den ersten Blick
nicht logisch erscheinen. Aber wenn Sie die Regeln einhal-
ten, werden Sie mit einer sehr flexiblen Art der Datenspeiche-
rung belohnt, die nicht nur Programme professioneller
macht, sondern auch groBe Vorteile in Komfort und Ge-
schwindigkeit mit sich bringt. (g

Literatur:

Immer der Reihe nach, 64’er 7/89, Seite 94

Kreuz und quer, 64'er 8/89, Seite 56

Kreuz und quer, 64’er 9/89, Seite 98

Floppy-Flops, 64’er 1/91, Seite 55

Floppy-Flops, 64’er 2/91, Seite 50

Karsten Schramm, Die Floppy 1541, Markt & Technik Verlag, Best.Nr. 90444
Lothar Englisch, Gerd Szczepanowski, Das groBe Floppy-Buch, Data Becker

Kurzinfo: REL-Demoprogramm

Programmart: Demo fiir REL-Dateien

Laden: LOAD "REL-DEMOPROGRAMM” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Dokumentiert den Aufbau einer relativen Datei
(betrachten mit LIST)

Benétigte Blocks: 15

Programmautor: Nikolaus Heusler
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ARC 1.5 - ein neues Tool fiir den C64

Aus der Welt der Personalcomputer sind Archi-
vierungsprogramme nicht mehr wegzudenken.
Nun gibt es endlich auch fiir den C64 ein Tool, um
bis zu 45 Files zu verbinden.

DOS erlauben die Kombination mehrerer Files zu ei-
nem. Genau das ist es, was ARC 1.5 macht.

Es entsteht ein einziges Programm, das spater mit RUN
gestartet wird. Danach werden die einzelnen Bestandteile
wieder an ihre richtigen Positionen im Speicher geschoben.
Vor allem auf PCs, aber auch beim Amiga, sind solche Tools,
»Archive« genannt, Standard. Man verwendet sie z.B. zum
Ubertragen vieler kleiner Programme (iber Btx oder das Tele-
fon (DFU). Hier ist es leichter (und billiger), ein kompaktes Ge-
samtpaket zu Ubertragen. Der Empfanger startet dieses
dann, legt eine leere formatierte Diskette ein und die kleinen
Files werden auf Diskette generiert.

Auch bei unserem Btx-Service verwenden wir dieses Ver-
fahren mit dem ARC 1.5.

Ebenfalls zur Datensicherung sind diese Utilities geeignet.
Stellen Sie sich vor, Sie haben so um die 40 kleine Files zu
je etwa vier Blocks, die Sie beispielsweise auf Kassette (iber-
spielen wollen. Danach wandert die Kassette ins Archiv, um
die Programme sicher zu verwahren.

Sie kénnen nun alle 40 Programme nacheinander auf
Band dberspielen. Ein Packen jedes einzelnen Files ist je-
doch nicht nur sehr arbeitsaufwendig, sondern auch nicht ef-
fizient, da hier der Entpacker schon so lang wiirde, daB der
erzielte Platzgewinn wieder verloren ware. Verbinden Sie
aber mit einem »Archive«-Utility alle 40 Files zu einem Pro-
gramm, wird es so um 162 Blocks lang (etwa zwei Blocks
nimmt die kleine Routine in Anspruch, die nach dem Starten
des Kompakt-Files die einzelnen Files wieder auf Diskette ge-
neriert). Durch spéteres Packen I&Bt sich enorm viel Platz ge-
winnen.

»ARC« unterscheidet sich von herkdmmlichen Linken da-
durch, daB nach dem Start des Gesamt-Files die einzelnen
Files wieder auf Disk erzeugt werden. Das in Maschinenspra-
che geschriebene Tool kann dabei maximal 45 Programme
verarbeiten. Sollen es noch mehr sein, miissen Sie die ersten
45 Files zusammenpacken, den Rest in ein zweites Gesamt-
File speichern, um die beiden Kompakt-Files durch einen gu-
ten Packer zu schicken. Das Programm wird mit dem Befehl
LOAD “ARC 1,5”,8
geladen und mit RUN gestartet. Nach dem Start sind zu-
néchst die Namen der Einzel-Files einzugeben (Abb. 1). Die
Eingabe istjedesmal mit <RETURN > zu bestétigen. Samtli-
che Eingaberoutinen des Programms sind so programmiert,
daB durch Cursor-Bewegungen die Bildschirmmaske nicht
zerstdrt werden kann. Vermeiden Sie bei der Eingabe Joker
(»*« und »?«), um die File-Namen abzuklirzen. Beim Laden
gibt es zwar keine Probleme, da beim spéteren Speichern je-
doch wieder exakt dieselben Namen verwendet werden, sind
Joker nicht erlaubt.

42

Weder das Betriebssystem des C64 noch das Floppy-

Durch Eingabe des Dollarzeichens an erster Stelle wird
das Inhaltsverzeichnis der eingelegten Diskette (Directory)
auf dem Bildschirm gelistet. Am Ende kann durch Tasten-
druck wieder in die Eingabeschleife zurlickkehrt werden. Hin-
ter dem Dollarzeichnen ist es méglich, das Directory genauer
zu spezifizieren. So listet etwa »$HA*« alle Files auf, die mit
»HA« beginnen (Abb 2).

Durch Eingabe eines Fragezeichens kénnen Sie die letzte
Eintragung korrigieren. Dies funktioniert nattirlich nicht, wenn
Sie erst bei der Eingabe des ersten Namens sind, oder der
Cursor in der obersten Zeile steht. Die Liste der File-Namen
wird bei der Eingabe gescollt.

Zum Beenden geben Sie einfach einen Stern ein. Dies
funktioniert nur, wenn bereits mindestens ein File-Name fest-
gelegt wurde.

Anstelle des 46. File-Namens nimmt das Programm nur
noch das Dollarzeichen, das Fragezeichen und den Stern an,
da mehr File-Namen nicht erlaubt sind.

Fur den Fall, daB Sie sehr viele Routinen mit &hnlichen
oder schwer zu merkenden Namen zusammenpacken wol-
len, ist es sinnvoll, die gewiinschten File-Namen direkt aus
dem Directroy zu Ubernehmen. Geben Sie dazu anstelle ei-
nes File-Namens einen Doppelpunkt ein und driicken
<RETURN>. Die Bildschirmmaske wechselt und Sie wer-
den aufgefordert, eine Diskette einzulegen - die Floppy mit
den Quellprogrammen. Dann driicken Sie eine Taste. Mit
<A> wird ARC 1.5 véllig neu gestartet (Datenverlust!). Jetzt
zeigt das Tool den Diskettennamen an. Danach erscheinen
der Reihe nach alle gespeicherten Files mit der dazugehdri-
gen Lange in Blocks (254 Byte). Mit den Tasten <J> und
<N> (firr »ja« und »nein«) wahlt man, ob das angezeigte File
in das Gesamt-File ibernommen werden soll. Auch in diesem
Modus sind nur maximal 45 Files moglich, mehr faBt der Na-
mensspeicher nicht. Das Programm zeigt laufend die Anzahl
der bereits gewahlten Files an. Wenn Sie mindestens ein File
selektiert haben, beenden Sie die Auswahl, wenn Sie fertig
sind, mit < *>. Sollen nur die ersten Files eines Directorys

A5 ERnOERFYLBE e TA"

FILES ? B

MAME DES 1.

[1] Zuerst sind die Namen der Files anzugeben
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erfaBt und danach eine neue Diskette eingelegt werden, kn-
nen Sie dies per <D> tun. Die Taste <A> dient zum Ab-
bruch, hier wird ARC 15 neu gestartet, alle bisher erfaBten
Namen werden vergessen.

Wahrend der automatischen Namenserfassung aus dem
Directory zeigt ARC 1.5 stéindig die geschétzte Anzahl der be-
legten und die Anzahl der freien Blocks an. Dadurch wird ver-
mieden, daB Sie spater beim Einlesen die bdse Uberra-
schung - Speicher voll - erleben.

Der Speicherbereich fir die Files erstreckt sich von $9CD
bis $bFFF, das sind ca. 181 Blocks. Wird diese Anzahl tber-
schritten, kénnen mit <J> keine weiteren Files mehr selek-
tiert werden. Die Lénge der einzelnen Files wird Gbrigens
dem Directory entnommen. Da diese grobe Abschétzung vor
allem bei sehr kurzen Dateien (nur wenige Bytes) ungenau
wird (Rundungsfehler), lassen sich auch bei angezeigtem
Speicheriiberlauf weitere Files mit <SHIFT J> Uberneh-
men. Nattirlich auf die Gefahr hin, daB spéter beim Einlesen
»Speicher voll« erscheint.

Beispiel: Der Zahler zeigt 166 belegte und 15 freie Blocks
(Summe 181). Jetzt kdnnen mit <J> nur noch Files mit 15,
14, 13 usw. Blocks Lange aufgenommen werden, keine Files
tiber 15 Blocks Lange. Diese lassen sich nur mit <SHIFT J>
erfassen. Im Normalfall sollten Sie die Abschétzung aller-
dings als obere Grenze akzeptieren, mit einer weiteren Ein-
schrankung: In diese Berechnung gehen keine Files ein, die
im ersten Modus (manuelle Eingabe der Filenamen) erfaBt
wurden. Haben Sie den Automatikmodus erst aktiviert, nach-
dem schon einige File von Hand eingegeben wurden, werden
diese nicht mitgerechnet, der Speicher kann dann u.U. sogar
weniger als 181 Blocks fassen. Es ist nicht, auch nicht mit
< SHIFT J>, moglich, 45 Files zu Uberschreiten.

Manuell oder Automatic

Vom Modus des automatischen Einlesen kénnen Sie nicht in
den Modus der manuellen Eingabe zuriickkehren, wohl aber
umgekehrt. Soll das Gesamt-File also Files enthalten, deren
Namen Sie manuell tiber Tastatur eingeben wollen (Modus 1)
und weitere, deren Namen Sie einlesen lassen wollen (Modus
2), so sind zuerst in Modus 1 die manuellen Dateinamen ein-
zugeben, danach ist durch Eingabe des Doppelpunkts Mo-
dus 2 zu aktivieren und die restlichen Namen sind zu spezifie-
ren. Danach kann mit der Stern-Taste der Vorgang beendet
werden.

Bitte beachten Sie auch, daB es im Modus 2 u.U. Probleme
bei Directory-Manipulationen geben kann, etwa dann, wenn
nach dem zweiten Anfiihrungszeichen noch Ladehilfen wie
»8,1« stehen, oder wenn der Filename ein Directory-Cursor-
Steuerzeichen oder Joker (»*« oder »?«) enthalt. Insbesonde-
re kdnnten Schwierigkeiten auftreten, wenn die im Directory
verzeichnete Blockldnge nicht mit der tatséchlichen File-
Lénge uUbereinstimmt, da dann die oben erklarte Abschét-
zung falsch arbeitet, oder wenn Files auf der Diskette vorhan-
den sind, deren Lange mehr als 255 Blocks betragt (kommt
im Normalfall nicht vor, solch lange Files lassen sich mit ARC
gar nicht bearbeiten). Wenden Sie Modus 2 nur bei Disketten
an, die nicht z.B. mit dem »Disc-Wizard« manipuliert wurden!

Nach der Eingabe aller Namen ist zu wéhlen, ob alle Pro-
gramme auf derselben Diskette stehen, oder ob nach jedem
File auf einen Tastendruck gewartet werden soll, um Zeit fir
den Diskettenwechsel zu haben. Antworten Sie hier einfach
mit <J> oder <N>.

Die folgende Frage erwartet den File-Namen, unter dem
das gelinkte Gesamt-File gespeichert werden soll. Hier fuhrt
die Eingabe eines Sterns oder eines Fragezeichens zuriick
zur Frage, ob alle Files auf einer Diskette gespeichert sind.
Vermeiden Sie auch hier die Eingabe verbotener Zeichen wie
»H, »?«, N, MK, »$« usw.

64’er SONDERHEFT 77

FLOPPY

a8 b

48

22 BLOCKS FREE.

- HWEITER MIT TASTE -

[2] Bei der Directory-Anzeige ($) lassen sich auch Wildcats
verwenden

Danach liest ARC alle benétigten Files in den Speicher.
Diskettenfehler (z.B. »FILE NOT FOUND«) werden angezeigt.
Der Anwender kann dann durch die Taste <V> das File
(eventuell von einer anderen Diskette) erneut laden, mit
< N> dieses File »vergessen« und mit dem néchsten fortfah-
ren, oder mit <E > den Abbruch des Einlesevorgangs veran-
lassen. Dann wird das Gesamt-File gespeichert.

Den eingelesenen Programmen steht insgesamt ein Spei-
cherplatz von etwa 45 KByte zur Verfiigung, dennoch kann es
vorkommen, daB ein File zu lang ist. Auch dieser Fall wird ab-
gefangen. Es kann gewéhlt werden, ob das File zu tbersprin-
gen oder der Einlesevorgang abzubrechen ist. Nach dem
Einlesen wird das Gesamt-File auf Diskette gespeichert. Hier
werden Sie aufgefordert, auf alle Falle eine neue Diskette ein-
zulegen, diese Aufforderung muB wie Ublich mit einem Ta-
stendruck bestétigt werden. Tritt ein Fehler beim Speichern
auf, kann gewéahlit werden, ob ARC aufgeben soll oder ob die
Speicherung zu wiederholen ist. Am Ende erscheint dann
noch die Frage, ob Sie ARC noch einmal starten wollen (Taste
<J>), oder ob ein Reset ausgeldst werden soll (<N>).

Das erzeugte Gesamt-File, das sich naturlich auch pro-
blemlos etwa auf Kassette speichern I&8t, kdnnen Sie ganz
normal wie ein Basic-Programm laden und nach Einlegen ei-
ner Diskette mit gentigend freiem Platz per RUN starten. Jetzt
werden automatisch die Einzel-Files mit ihrem Originalna-
men wieder erzeugt. Das Programm zeigt dabei die Nummer
des gerade generierten Files an.

Es bleibt nur noch zu sagen, daB sowohl das Generatorpro-
gramm ARC als auch die Routine im Gesamt-File die zuletzt
aktive Diskettenstation ansprechen. Dazu wird die aktuelle
Geréteadresse geprift. Liegt sie nicht zwischen 8 und 15, so
wird sie automatisch auf 8 gesetzt. Durch dieses Verfahren ist
sichergestellt, daB nicht aus Versehen ein Drucker, Plotter
0.4. angesprochen wird.

Wir wiinschen lhnen viel Erfolg beim Zusammenfigen
lhrer Programme! (an

a5

Programmart: Archivierung

Laden: LOAD”ARC 15”8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendtigte Blocks: 14

Programmautor: Nikolaus Heusler
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Disc-Basic - neue Befehle nicht nur flir Dateien

Endlich SchiuB

mit dem umsténdlichen
Floppykauderwelsch:
Kompaktbefehle

ersetzen ganze Programme

einem wesentlichen Punkt von denen anderer Compu-
ter: Sie verfligen Uiber einen eigenen Computer. Leider
werden die Vorteile dieser »intelligenten« Laufwerke durch ein
unkomfortables, auf Kassettenbetrieb ausgelegtes Basic zu- |
nichte gemacht. Viele verwenden darum Floppy-Speeder, die §
durch ein geéndertes Betriebssystem bereits einen recht &
komfortablen Umgang mit der Diskettenstation gestatten und
dazu die Diskettenoperationen erheblich beschleunigen.
Disc-Basic hingegen bietet eine Reihe méchtiger Befehle.
und Funktionen fiir die vorher ganze Programme notwendig
waren:
- 33 neue Befehle
- 10 neue Funktionen
- Labelverarbeitung
- Editierhilfen
- neuer Dateityp RECORD
- 6 neue Befehle und 4 Funktionen fiir relative Dateiverwal-
tung
- allgemeine Funktionen
- erweiterte Fehlerbehandlung
Sie laden von der beiliegenden Diskette mit
LOAD”DISC-BASIC”,8
und starten nach dem Ladevorgang mit RUN. AnschlieBend
meldet sich die Erweiterung mit einem neuen Einschaltbild.
Ab jetzt stehen lhnen die Befehlserweiterungen zur Verfi-

gung:

D ie Diskettenlaufwerke fir den C 64 unterscheiden sich in
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Editorfunktionen

Der Editor ist mit einem bidirektionalen Scrolling ausgestattet
und |4Bt sowohl zeilenweises als auch seitenweises Bewegen
durch ein Basic-Listing, sowohl nach oben als auch nach un-
ten zu.

< CBM Cursor abwirts > - zeilenweise nach unten

< CBM Cursor rechts > - zeilenweise nach oben

< CTRL Cursor abwérts > - seitenweise nach unten

< CTRL Cursor rechts > - seitenweise nach oben

Labelverarbeitung

Beim Basic des C64 sind Ziele von Sprungbefehlen immer
Zeilennummern (z.B. GOTO100, GOSUB110). Bei einem La-
bel hingegen wird das Sprungziel mit einer Zeichenkette be-
zeichnet. Vorteil dieser Methode ist eine Ubersichtlichere Be-
zeichnung der einzelnen Programmteile. In Disc-Basic wird
diese Art von Programmteilen immer mit »LABEL« eingelei-
tet.

Achtung: Das Schliisselwort LABEL muB grundsétzlich
das erste Wort in einer Programmgzeile sein. Es darf nicht als
Zweitanweisung (durch einen Doppelpunkt getrennt) in einer
Zeile stehen.

Verwenden Sie keine Basic-Worter (END, THEN usw.). Die-
se werden nach der Eingabe in Token umgewandelt und da-
her nicht mehr gefunden (UNDEF’D STATEMENT ERROR).

Drei Befehle erleichtern den Umgang mit Labels. Dabei
lassen sich diese auch als Variable verwenden:

JUMP - Springe zum Programmteil

... entspricht weitestgehend dem Basic-Befehl GOTO, ver-
zweigt aber zu einem Programmteil, der mit LABEL eingelei-
tet wird:

10 LABEL ENDLOS
20 PRINT”SCHLEIFE”
30 JUMP ENDLOS

In Zeile 10 wird das Label ENDLOS deklariert. Zeile 20 gibt
das Wort »SCHLEIFE« am Bildschirm aus. Zeile 30 verzweigt
zuriick zu »ENDLOS« (Zeile 10). Dieser Vorgang wird so lange
wiederholt, bis Sie mit <RUN/STOP > unterbrechen. Fiir
»ENDLOS« kann auch eine Variable Verwendung finden. Die
Routine funktioniert auch:

5 A$ = "ENDLOS”

10 LABEL ENDLOS
20 PRINT”SCHLEIFE”
30 JUMP A$

Damit ist eine Beeinflussung des Sprungziels mdglich.
SUB - Springe zur Unterroutine

... entspricht dem Befehl GOSUB. Im Unterschied dazu
wird ein LABEL angesprungen. Dieses muB mit RETURN
beendet werden.

10 SUB TEST

20 END

30 =

100 LABEL TEST

110 PRINT “PROGRAMMENDE”
120 RETURN

In Zeile 10 wird die Unterroutine »TEST« (ab Zeile 100) auf-
gerufen und der Text »PROGRAMMENDE« am Bildschirm
ausgegeben. Danach verzweigt RETURN zuriick zu Zeile 20
und das Programm wird beendet. Auch bei diesem Befehl
lassen sich die Labels Uber Variable aufrufen.

SHOW - zeige Label

... listet ohne weitere Angaben alle im Programm verwen-
deten Labels auf:

SHOW TEST
listet das Programm ab dem Label Test.
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Editierhilfen

Neun neue Anweisungen und Befehle stehen fir die Pro-
grammierung zur Verfliigung. Sie erfillen alle Wiinsche vom
automatischen Vor- oder Umnumerieren der Programmzei-
len bis zum Verschieben ganzer Programmblécke.

AUTO xx,i - automatische Zeilenvorgabe

xx (Startzeile)

i (Schrittweite 0-255)

Beendet wird die automatische Zeilennumerierung durch
eine Leereingabe (nur <RETURN>). Um an dieser Stelle
wieder fortzufahren, genligt die Eingabe von AUTO ohne Pa-
rameter.

DELETE xxyy - léschen von Programmabschnitten

xx (Startzeile)

yy (Endzeile)

DELETE léscht den Programmblock von xxyy. Beispiele:

DELETE 100-200 I8scht die Zeilen von 100 bis 200 ein-
schlieBlich; DELETE 100- I6scht die Zeilen ab 100 bis zum
Programmende; DELETE -200 léscht die Zeilen vom Pro-
grammanfang bis 200 einschlieBlich.

GATHER xxyy,zz,i - Schieben von Programmblécken

XX (Startzeile)

yy (Endzeile)

zz (neue Startzeile)

i (Schrittweite)

GATHER dient zum Verschieben von Programmbldcken.
Beispiele: GATHER 100-200,500,1 verschiebt die Zeilen von
100 bis 200 einschlieBlich nach 500 und numeriert diesen
Programmblock mit einer Schrittweite von eins neu durch.
Die Eingabe der Schrittweite kann auch entfallen, dann wird
ein Inkrement von 10 angenommen. Zeilenreferenzen bei
GOTO oder GOSUB werden nicht mit gedndert. Dies ist je-
doch nicht von Bedeutung, da Disc-Basic mit der Labelverar-
beitung Zeilennummern weitgehend Uberfliissig macht. Um
Programmblécke méglichst schnell verschieben zu kénnen,
benutzt GATHER das RAM unter dem E/A-Bereich als Zwi-
schenspeicher. Da dieses RAM nur 4 KByte umfaBt, tritt bei
Programmbldcken, die diese Lange uberschreiten, die Feh-
lermeldung BLOCK TOO LARGE ERROR auf.

OLD - Restaurieren eines geldschten Files

... holt ein mit NEW, Soft- oder Hardware-Reset geléschtes
Programm zuriick.

RENUM xx,yy,i - umnumerieren von Basic-Zeilen

xx (Startzeile)

yy (neue Startzeile)

i (Schrittweite)

RENUM 10,100,10 numeriert ein Programm beginnend bei
Zeile 10 mit neuer Startzeile 100 und Inkrement 10 neu durch.
Die Angabe der Schrittweite kann enfallen, dann wird ein In-
krement von 10 angenommen. Beispiel:

Vorher:

5 REM ------eeeeo
10 REM - -
11 REM - Beispiel -
12 REM - -
90 REM ----emmmmm—
Nach RENUM 10,100,10
5 REM -—--—--moo-
100 REM - -
110 REM - Beispiel -
120 REM - -
130 REM -------mmu-

Auch hier werden Zeilenreferenzen (GOTO, GOSUB etc.)
nicht mitgeandert.

KEY x,”text” - Belegen der Funktionstasten

x (Nummer der Funktionstaste 1-16)

“text” (beliebiger Text mit max. 16 Zeichen)
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KEY dient zur Belegung der Funktionstasten. Besonder-
heiten: RETURN kann durch »__«, das Hochkomma kann
durch »'« eingegeben werden. Beispiele:

KEY 1,”LIST_" :REM belegt F1 mit LIST+RETURN

KEY 2,”LOAD '$',8” :REM belegt F3 mit LOAD ”$”,8

Es stehen 16 Funktionstasten zur Verfligung:

1=<F1> 5=<SHIFT>+<F1> 9=<CBM>+<F1> 13=
<CIRL>+<F1>

2=<F3> 6=<SHIFT>+<F3> 10=<CBM>+<F3> 1l4=
<CTRL>+<F3>

3=<F5> 7=<SHIFT>+<F5> 11=<CBM>+<F5> 15=
<CTRL>+<F5>

4=<F7> 8=<SHIFT>+<F7> 12=<CBM>+<F7> 16=
<CTRL>+<F7>

SET - Funktionstasten einschalten

Die Funktionstastenbelegung wird mit SET aktiviert. Nach
<RUN/STOP > + <RESTORE > muB wieder eingeschaltet
werden.

OFF - Funktionstasten ausschalten

... schaltet vorher belegte Funktionstasten ab.

DISPLAY - Anzeige der Funktionstasten

... gibt die Belegung am Bildschirm aus.

Datentyp

Disc-Basic stellt einen neuen Datentyp zur Verfligung: RE-
CORD. Syntax: RECORD .ab = a1$,a2$,...,an$. ab ist die Re-
cordvariable. Mit RECORD werden mehrere Strings zu einem
Verbund zusammengefaBt. Der RECORD-Datentyp wurde
ausschlieBlich fir die Befehle RELREAD und RELWRITE ge-
schaffen. Seine Verwendung ist dort beschrieben.

==

Befehle fir relative Dateien

Es ist zwar méglich, mit dem Standard-Basic V2.0 relative Da-
teien zu verwalten - aber nur &uBerst unkomfortabel und um-
sténdlich. Disc-Basic bietet jetzt sechs leistungsféhige Befeh-
le und vier praktische Funktionen:

RELNEW (Gn) “Name”,Anzahl,Lénge - legt eine neue
relative Datei an

Gn (Geratenummer (normalerweise 8))

“Name” (Name der relativen Datei)

Anzahl (Anzahl der Datensatze)

Lange (Lédnge der Datensétze)

Die Angabe der Geratenummer (Gn) kann auch entfallen,
dann wird auf das Laufwerk mit der Gerdtenummer 8 zuge-
grifien. RELNEW legt eine relative Datei mit dem Namen
»Names, der Datensatzanzahl »Anzahl« und der Datensatz-
lange »Lange« an.

Achtung: Wenn eine Datei mit RELNEW angelegt wurde,
ist sie geschlossen. .

RELOPEN (Gn) “Name” - Offnen einer relativen Datei

Gn (Gerétenummer, kann wie bei RELNEW entfallen)

Beim Offnen einer relativen Datei mit RELOPEN wird der
Dateizeiger auf den ersten Datensatz gesetzt.

Achtung: Es kann immer nur eine relative Datei gedffnet
sein. Es ist allerdings maéglich, daneben noch eine sequen-
tielle Datei zu &ffnen.

RELCLOSE - SchlieBen einer aktiven, relativen Datei

RELWRITE A$;”x” / RELWRITE .ab - schreiben in relati-
ve Datei

AS$ (Stringvariable)

"X " (beliebiges Zeichen, auch als CHR$(Zahl))

Mit RELWRITE ist es méglich, einen String oder einen gan-
zen Record in eine gedffnete relative Datei zu schreiben. Bei-
spiele: RELWRITE " Testtext” schreibt die Zeichenkette sTest-
text« und ein CHR$(13) (RETURN) in den Datensatz, auf den
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der Dateizeiger zeigt. Jetzt zeigt der Dateizeiger auf das
néachste Element. RELWRITE A$ entspricht dem vorherge-
henden Beispiel, jedoch wird hier eine Stringvariable verwen-
det. Der String A$ wird in den Datensatz geschrieben, der Da-
teizeiger weist hinter den letzten Buchstaben. RELWRITE
A$;”.” schreibt A$ in den Datensatz, zusétzlich wird noch ».«
angehéngt, der Dateizeiger zeigt hinter den Punkt.

RELREAD AS$;”x” / RELREAD .ab - Lesen aus relativer
Datei

Mit RELREAD wird ein String oder ein Record eingelesen.
Beispiele: RELREAD AS$ liest den Datensatz, auf den der Da-
teizeiger weist, bis zum RETURN aus und weist die Zeichen-
kette dem String A$ zu. Der Dateizeiger wird jetzt eine Posi-
tion weiter gesetzt. RELREAD A$;”.” wie Beispiel zuvor, nur
ist hier ».« das Abbruchkriterium. RELREAD .ab liest einen.
Record ein und setzt den Dateizeiger weiter. Es ist zu beach-
ten, daB die Stringanzahl von geschriebenem und zu lesen-
dem Record Ubereinstimmt.

SEEK Nummer, Stelle - Positionieren des Dateizeigers

Nummer (Nummer des Datensatzes)

Stelle (Position im Datensatz)

SEEK positioniert den Dateizeiger auf die angegebene Po-
sition. Beispielsweise setzt SEEK 20,4 den Zeiger auf Daten-
satz 20 und Stelle 4. Die Angabe der Stelle kann entfallen:
SEEK 20,1 entspricht SEEK 20. Wird der Dateizeiger (iber das
Ende der Datei positioniert, wird die Datei automatisch erwei-
tert.

Funktionen fir relative Dateien

FILESIZE - Anzahl der Datensétze

Beispiele: PRINT FILESIZE gibt die Anzahl der Datensétze
aus; A=FILESIZE legt die Dateilange in der Variablen a ab.

COMPSIZE - Datensatzlange

Beispiel: PRINT COMPSIZE gibt die Datensatzlénge aus.

FILEPOS - Datensatznummer

... enthalt die aktuelle Datensatznummer, auf die der Datei-
zeiger positioniert ist.

COMPPOS - Datensatzposition

... enthélt die Position innerhalb des Datensatzes.

Wenn keine relative Datei getffnet ist, ergeben die Funktio-
nen FILESIZE, COMPSIZE, FILEPOS, COMPPOS den Wert
null.

Aligemeine Diskettenbefehle

... dienen in erster Linie zur komfortablen Verwaltung der
Floppy. Umsténdliche Open-Befehle sind nicht mehr nétig.

DISC (Gn) ”x:text” - Floppybefehle senden

Gn (Geréatenummer)

x (Befehl (IV\N,S,..)) -

... sendet einen Befehl zum Laufwerk. Beispiel:
DISC "v”
flhrt den Validate-Befehl aus. Die Angabe der Gerétenum-
mer Gn kann entfallen, Default-Wert ist 8 (DISC ”1” entspricht
DISC(8) “1”). Dies gilt fiir samtliche nun folgenden Befehle.

DIR (Gn) - Directory

Das Inhaltsverzeichnis der Diskette wird auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Ein im Speicher befindliches Basic-
Programm bleibt erhalten. Die Ausgabe kann mit der SHIFT-
Taste angehalten und mit der RUN/STOP-Taste unterbrochen
werden.

BLOAD (Gn) "Name” / BLOAD (Gn) “Name” ,Adresse -
absolutes Laden

... |adt das Programm mit dem Namen »Name« an die an-
gegebene Adresse. Ist keine Adresse angegeben, so wird ab-
solut geladen: BLOAD “Test” entspricht LOAD ”Test” 8,1.

64’er SONDERHEFT 77



BLOAD " Test” 49152 |adt das Programm »lest« nach 49152,
ohne die Basic-Zeiger zu beeinflussen. Das sonst notwendi-
ge NEW zum Richten der Zeiger entféllt.

BSAVE (Gn) ”Name”,Startadresse,Endadresse -
absolutes Speichern

... speichert den Speicherbereich von Startadresse bis
Endadresse (ausschlieBlich) unter dem angegebenen Na-
men auf Diskette. Beispiel:

BSAVE "Test”,49152,53248
speichert den Bereich von 49152 bis 53248 unter dem Na-
men »lest«.

MODULE (Gn) ”“Name”,xxyy - Speichern von Pro-
grammteilen

xx (Startzeile)

yy (Endzeile)

MODULE ”Test”,100-200 speichert die Zeilen 100 bis 200
(einschlieBlich) unter dem Namen »lest«.

MERGE (Gn) ”“Name” ,xx - Zusammenfligen von Pro-
grammen

X (Startzeile)

MERGE |adt das Programm »Name« und héngt es an das
im Speicher befindliche Programm an. Der neue Programm-
teil wird mit xx beginnend in Zehnerschritten neu durchnume-
riert. Beispiel: Im Speicher befindet sich folgendes »Pro-
gramme:

10 PRINT “Das ist”
20 PRINT “Teil 1”

Auf Diskette ist das Programm »Ieil 2« gespeichert, welches

folgendermaBen aussieht:

Deklarierung eines Records:

10 RECORD .ad = NM$,ST$,0T$

Die Strings NM$, ST$, OT$ kdnnen wie gewohnt gehandhabt
werden:

20 NM$="Gerald Kithne”:ST$="Am Béngertchen 17a”:0T$="
6798 Kusel”

Schreiben eines Records:
30 RELWRITE .ad
Die im Record deklarierten Strings NM$, ST$, OT$ werden durch
ein Trennzeichen (CHR$(160)) getrennt in den Datensatz geschrie-
ben, auf den der Dateizeiger zeigt.

Allgemeine Hinweise:

Verwenden Sie keine Soft- oder Hardware-Floppy-Speeder! Ver-
wenden Sie keine gednderten Betriebssysteme! (Sie kénnen Disc-
Basic mit einem Floppyspeeder oder einem gednderten Betriebssy-
stem laden und nach Abschalten des Speeders oder Umschalten auf
das Originalbetriebssystem, gefolgt von Reset, mit SYS 2075 star-
ten). Die Datasetten- und RS232-Routinen sind auBer Funktion, wenn
Disc-Basic aktiviert ist.

10 PRINT “Und das”

20 PRINT ”ist Teil 2”

Nach MERGE »Teil 2«,10000 steht folgendes im Speicher:
10 PRINT “Das ist”

20 PRINT “Teil 1”

10000 PRINT “Und das”

10010 PRINT ”ist Teil 2”

DNEW (Gn) “Name,ID” - Formatieren einer Diskette

Name (Diskettenname)

... dient zum schnellen Formatieren von Disketten. Die An-
gabe der ID ist verbindlich, sonst gibt das Laufwerk einen
Syntax-Fehler aus. Beispiel: DNEW ”Test,01” formatiert die
im Laufwerk befindliche Diskette mit dem Namen »lest« und
der ID 0O1.

DSCPOKE (Gn) Adresse,Byte - POKEN in Floppyspei-
cher

... entspricht dem POKE-Befehl im Standard-Basic, nur
wird hier in den Floppyspeicher geschrieben. Beispiele:
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DSCPOKE 68,10 schreibt in die Floppyadresse 68 den Wert
10. Damit lassen sich Daten manipulieren.

DSCPOKE (8) 119,$20+9:DSCPOKE (9) 120, $40+9

andert die Gerateadresse des Laufwerks 8 auf 9.

DSCSYS (Gn) Adresse - Start von Floppymaschinenpro-
gramm

... startet ein Maschinenspracheprogramm an der angege-
benen Adresse im Floppyspeicher. Beispiel: DSCSYS 49608
fihrt zum Fehlerblinken der Diode.

BLREAD (Gn) Track,Sektor,Adresse - Lesen eines
Floppy-Blocks

... liest den Block, dessen Position durch Track und Sektor
angegeben ist, an die angegebene Adresse. Es kénnen auch
Parameter entfallen. Beispiele: BLREAD 18,1,4096 liest den
Diskettenblock 18,1 an die Adresse 4096. BLREAD liest den
Folgeblock (sofern vorhanden) an die vorher verwendete
Adresse. In diesem Fall werden Track und Sektor des Folge-
blocks aus den Adressen 4096+4097 geholt und der Folge-
block an die Adresse 4096 geladen. BLREAD 12,9 Iadt den
Block 12,9 an die vorher verwendete Adresse.

Unter Disc-Basic ist ein spezieller Speicher fir einen Dis-
kettenblock vorgesehen, er liegt bei 61371 (SEEFB). Wird
BLREAD zum ersten Mal verwendet, so wird, wenn keine
Adresse angegeben ist, der Block nach 61371 geladen.

BLWRITE (Gn) Track,Sektor,Adresse - Schreiben eines
Floppyblocks

... hier wird der Block (256 Bytes), der ab »Adresse« im
Computerspeicher liegt, an die Position, die in »lrack« und
»Sektor« angegeben ist, gespeichert. Beispiele: BLWRITE
18,1,4096 speichert die Bytes von 4096 bis 4096+255 als
Block 18,1 ab. BLWRITE speichert den zuletzt gelesen Block
an die zuletzt verwendete Position. BLWRITE 18,1 speichert
den Block aus der zuletzt benutzten Adresse als Block 18,1
ab.

Nehmen wir an, Disc-Basic wurde gerade gestartet, die De-
fault-Einstellung fiir den Blockspeicher ist 61371 ($EEFB).

10 BLREAD 18,1: REM Block 18,1 nach 61371

20 POKE 61376,255: REM Anderung im Block vornehmen
30 BLWRITE: REM Ver&nderten Block an alte Position
schreiben

40 BLREAD 18,1,1024: REM Block 18,1 nach 1024
laden

50 BLREAD: REM Folgeblock nach 1024 laden

60 BLWRITE 3,4: REM Block aus 1024 nach 3,4
schreiben

TYPE (Gn) “Name " - gibt Floppydaten als ASCII-Zeichen
aus

... liest die Datei »Name« aus und gibt die Daten-Bytes als
ASCII-Zeichen auf dem Bildschirm aus.

Aligemeine Funktionen

... reichen von der Uberpriifung auf angeschlossenen Geréte
und deren letzte Funktion bis zur Zahlenformat-Umwand-
lung.

PRESENT (Gn) - Test auf angeschlossenes Gerét

... Uberpruft, ob das Gerat mit der Geratenummer Gn ange-
schlossen ist. Beispiele: PRINT PRESENT (8) hat die Ausga-
be von »1« zur Folge, wenn das entsprechende Geréat ange-
schlossen ist (sonst Ausgabe von »0«).
IF PRESENT (4)=0 THEN PRINT ”“Drucker nicht
eingeschaltet!”

EOF - End Of File

... ergibt eins, wenn das Dateiende erreicht ist, sonst ist die
Ausgabe null. Beispiel:
10 OPEN 1,8,2, "test,s,r”
20 LABEL lesen: GET#1,A3
30 PRINT A$+CHR$(0)
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40 IF EOF=0 THEN JUMP lesen
50 CLOSE 1

IORESULT (Gn) - letzte Anweisung (INPUT/OUTPUT)

... enthdlt das Ergebnis der letzten Eingabe/Ausgabe-
Anweisung. Beispiele: PRINT IORESULT liest den Fehlerka-
nal der Floppy und gibt die Fehlernummer aus. Ist kein Fehler
aufgetreten, so ist IORESULT Null.

10 BLOAD “Teil”, 49152

20 IF IORESULT=62 THEN PRINT “Datei nicht gefun-
den! ”:END

30 SYS 49152

Die Fehlernummern (beispielsweise 62 = File not found)
sind dem Floppyhandbuch zu entnehmen.

BLOCKS (Gn) - Anzahl der freien Blocks

Gibt die Anzahl freier Blocks der Diskette aus. Beispiel:
DNEW ”Test,01”:PRINT BLOCKS fiihrt zur Ausgabe 664.

DSCPEEK (Gn) Adresse - PEEKen aus Floppyspeicher

... entspricht dem Basic-Befehl PEEK, nur wird hier auf den
Floppyspeicher zugegriffen. Zu beachten: Die Adresse ist oh-
ne Klammern zu schreiben. Beispiel: '
A=DSCPEEK 49408:PRINT A
ergibt 120, da in der Adresse 49408 ($C100) der Wert 120
steht.

START (Gn) “Name” - Startadesse eines Programms

... holt die Startadresse eines Programms. Beispiel: PRINT
START “Test” gibt die Startadresse des Programms »lest«
aus.

! - dezimal nach hexadezimal

Umwandlung einer Dezimalzahl von 0 bis 65535 in eine
zwei-Byte-Hexadezimalzahl und eine 16-Bit-Binédrzahl. Bei-
spiele:

PRINT !65535

$FFFF = %1111 1111 1111 1111

PRINT !0

$0000 = %0000 0000 0000 0000

Achtung: Das Ergebnis dieser Funktion ist ein String!
A$=165534:PRINT A$

ergibt $FFFF .= %1111 1111 1111 1111,

PRINT (LEFT$(A$,5)

ergibt $FFFF

$ - hexadezimal nach dezimal

... wandelt eine beliebige Hexadezimalzahl in eine Dezi-
malzahl um. Beispiel: PRINT $12345 ergibt 74565

% - binér nach dezimal

Umwandlung einer beliebigen Binarzahl in eine Dezimal-
zahl. Beispiel: PRINT %1111 ergibt 15

Achtung: Die Umwandlungsfunktionen kdnnen auch in Be-
fehlen verwendet werden. Beispiel:

BLOAD "Test”,$C000
DSCPOKE $77,$20+9

FOR x= $C000 TO $C100
POKE $D018,%10001111
ete.

Teil 1: $C000-$CFA2

Teil 2: $F72C-$FBA3
Funktionstastentexte: $EEBB-$EFBA
Diskettenblock : $EFBB-$FOBA

Fehlerbehandlung

ERROR-/+ - Fehlerbehandlung ja/nein

... schaltet auf eine programmgesteuerte Fehlerbehand-
lung um. Tritt ab dann ein Fehler im Programm auf, so wird
die Routine angesprungen, die durch das LABEL error ge-
kennzeichnet ist. Ist diese Routine nicht vorhanden, so wird
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im Programm fortgefahren. Die Fehlernummer bzw. die Zeile,
in der der Fehler aufgetreten ist, sind in den Integervariablen
ER% und EL% abgelegt. ACHTUNG: Tritt ein Fehler auf, so
werden alle Riicksprungadressen (von GOSUB oder SUB)
geldscht. Mit ERROR+ wird auf die normale Fehlerbehand-
lung zuriickgeschaltet. Bei Beendung des Programms ge-
schieht dies automatisch.

Weitere Anderungen

LOAD und SAVE - neue Syntax
LOAD (Gn) "Test” entspricht LOAD ”“Test”,Gn
LOAD "Test” entspricht LOAD “Test”,8
SAVE (Gn) "Test” entspricht SAVE “Test”,Gn
SAVE "Test” entspricht SAVE “Test”,8
Ein Zugriff auf die Datasette ist NICHT mehr mdglich, auch
die RS232- (V24-) Routinen stehen nicht mehr zur Verfligung.
<SHIFT > + <RUN/STOP > - Directory
Diese Tastenkombination ist mit dem DIR-Befehl belegt.
<SHIFT> - Anhalten der LIST-Ausgabe
Bei LIST kann die Ausgabe durch Driicken der SHIFT-
Taste angehalten werden. Bei Loslassen der Taste wird das
LISTen fortgesetzt.

Neue Fehlermeldungen

BLOCK TOO LARGE (Nr. 30)

Der zu verschiebende Block bei GATHER (berschreitet
den Blockspeicher von 4 KByte.

FILE EXISTS (Nr. 31)

Der Name der relativen Datei, die angelegt werden soll
(RELNEW), existiert schon auf der Diskette.

OVERFLOW IN RECORD (Nr. 32)

Die maximale Datensatzlénge wurde Uberschritten.

UNDEF’D RECORD (Nr. 33)

Die Recordvariable, die bei RELREAD/RELWRITE ver-
wandt wurde, ist nicht definiert. ”

ILLEGAL FILE NAME (Nr. 34)

Bei Anlegen oder Offnen einer relativen Datei wurden im
Namen sogenannte 'Wild cards’ (*, ?) verwendet.

FILE RESERVED (Nr. 35)

Die logische File-Nummer 1 ist fiir die relative Datei reser-
viert. Beispielsweise fiihrt

10 RELOPEN “Test”
20 OPEN 1,8,2, "Name”

zu obengenannter Fehlermeldung, da die logische File-Num-
mer 1 schon von RELOPEN benétigt wird. Ist keine relative
Datei geéffnet, kann die logische File-Nummer 1 verwendet
werden.

Kassetten und RS232-Zugriff

OPEN 1,1,0 oder OPEN 1,2 fiihrt zur Fehlermeldung ILLE-
GAL DEVICE NUMBER ERROR, da diese Routinen unter
Disc-Basic nicht mehr zur Verfiigung stehen.
Bereits der Anleitung kdnnen Sie entnehmen, welch ein um-
fangreiches Werkzeug Ihnen mit Disc-Basic gegeben wird.
Mit Disc-Basic bekommt das Floppy-Handling eine véllig
neue Bedeutung: Was bisher miihsam war, ist jetzt kinder-
leicht. (gn

Programmart: Basic-Erweiterung

Laden: LOAD”DISC-BASIC” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendotigte Blocks: 22

Programmautor: Gerald Kithne
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Testbild V2.1 - TV am Monitor
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Egal, wie Sie Ihren Fernseher auch einstellen: es
kommt immer einer, dem ist das Bild zu blaB, zu
bunt, zu unscharf, zu hell oder zu dunkel. Mit dem
Programm »lestbild V2.1« kdnnen Sie Noérgler ent-
waffnen.

blauem Rahmen, so meldet sich der C64 nach dem

Einschalten. Nicht gerade optimale Farben, um einen
Farb- oder SchwarzweiB-Monitor richtig einzustellen. Spéte-
stens nach dem Laden des Arbeitsprogramms wird also
nachgeregelt und sollten sich hier die Farben &ndern, geht
dasselbe Spiel von vorne los.

Wir haben eine Ideallésung - den Testbildgenerator per
Programm. Er erlaubt eine optimale Einstellung von Farbe
und Kontrast. Aber nicht nur das, zusétzlich laufen Funktio-
nen ab, die sonst nur in sindhaft teuren MeBgeraten einge-
baut sind. »Testbild V2.1« nutzt alle Féhigkeiten des VIC. Lei-
der, leider lassen sich aber einige hardwarespezifischen Ei-
genschaften nicht abstellen da der VIC nicht ganz nach der
in Deutschland ublichen PAL-Norm arbeitet (s. Textkasten).

Trotz der Einschrankungen |aBt sich der Testbildgenerator
hervorragend zum Abgleich der Konvergenz (Farbreinheit)
und Liniaritdt (Entzerrung) eines Fernsehers einsetzen
(Abb.). Durch Zentrierungspfeile ist ebenfalls die Bildlage
exakt justierbar und nicht zuletzt checken Pegelténe den »Gu-
ten Tonx.

D unkelblauer Hintergrund mit hellblauer Schrift und hell-

Das vom Fernsehen bekannte Testbild am C64

64’er SONDERHEFT 77

m Computer

MONITOR

Bei der deutschen PAL-Norm (Puls-Alternating-Line, Zeilensprung-
verfahren) wird zwar ein Bild von oben links bis unten rechts aufge-
baut. Es hat aber 625 Zeilen, von denen wechselweise 312 und 313
Zeilen Uibertragen werden. Der VIC dagegen sendet konstant 280 Zei-
len zum Monitor.

Die Unterschiede zu PAL verkraften zwar die meisten Fernseher,
aber Videorecorder der neuesten Generation sind Uberfordert. Sie
sind auf ein normgerechtes Signal angewiesen.

Entsprechende Testbilder stehen Ihnen zur Verfligung. Ge-
laden wird mit:
LOAD”TESTBILD V2.1”,8
und gestartet mit RUN. Danach sehen Sie das Hauptmend.
Aus diesem lassen sich die einzelnen Funktionen Uber Ta-
stendruck anwéhlen.

Farbahgleich

< Pfeillinks > - WeiB

... erzeugt einen weiBen Bildschirm. Damit 148t sich ein
WeiBabgleich realisieren.
<1> - Rot

.. schaltet den gesamten Bildschirm auf die Grundfarbe
Rot. Diese Einstellung dient zur Priifung der RGB-Endstufen
und der Farbreinheit. Dasselbe gilt fir
<2> = Griin und
<3> - Blau

Konvergenz und Linearitiit

<4> - Linien

.. ergibt ein horizontales Linienmuster. Damit lassen sich
horizontale Konvergenz und da die Linien im gleichen Ab-
stand zueinander erscheinen, auch vertikale Linearitét.
<5> - Kreis/Gitter

.. erzeugt ein Gitter mit einem groBen Kreis. Hiermit Giber-
prifen Sie Konvergenz und Linearitét.
<6> - Schachbrettmuster

.. bringt wie der Name sagt ein gleichmaBiges Muster aus
schwarzen und weien Feldern. Damit 18Bt sich ebenfalls die
Linearitét einstellen.

Farbeinstellung

<7> - Farbbalken
... zeigt die berihmten Farbbalken, wie sie auch von Profi-
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Nicht alltagliche, aber um so
praktischere Anwendungen sind
zentrales Thema unseres 64’er-
Sonderhefts 78:

tut!
B - Es muB nicht immer Hi-Eddi

programm der dritten Art, entwirft

schirm, sondern staucht, streckt,

zen auf einen Blick!

B - Gratwanderung zwischen Einsen
und Sechsen? »MAS 1.0« berechnet
unbestechlich die Durchschnittsnoten
in allen Fachern - auch, wenn’s weh

sein... »Mono Magic«, das Zeichen-
nicht nur Supergrafiken auf dem Bild-

verzerrt und wellt auch bereits fertige
Hires-Bilder! Zaubern Sie die tollsten
Grafikkreationen auf den Bildschirm!

B - Dortmund vor, noch ein Tor! Am
15.8.92 beginnt die neue FuBballbun-
desliga-Saison, diesmal nur mit 18
Vereinen. Wer immer hautnah am Ball
bleiben will, benutzt die komfortable
Tabellenverwaltung »Bundesliga 2.0«!
Alle Spieltage, Tabellen und Torschut-

B - Einen Hauch von KI (Kinstliche
Intelligenz) bringt »Power of Logic« auf
den Bildschirm: Je nachdem, wie
informativ lhre Eingaben waren, |6st
es die verzwicktesten Logic-Rétsel!

DISKETTE IM HEFT

Ihr Sonderheft 78 liegt ab
22.5.92
bei lhrem Zeitschriftenhandier.

Aus aktuellen oder technischen Griinden kénnen einzelne Themen ver-
schoben werden. Wir bitten um Verstandnis.

kameras bekannt sind. Mit Ihrer Hilfe lassen sich Farbe und
Farbkontrast abgleichen.

Technische Priifungen

<8> - Multiburst

... erzeugt vertikale Linienmuster von 1 MHz bis 4 MHz.
Dient zur Justierung der Bildscharfe und zur Beurteilung der
max. Auflésung.
<9> - 2T-Impuls

... bringt eine feine vertikale Linie auf die Bildschirmmitte.
Mit dieser Linie werden Laufzeiten und Reflexionen auf dem
Ubertragungsweg sichtbar.
<0> - 50-Hz-Sprung ’

... erzeugt ein weiBes Fenster. Das Fenster muB in der Bild-
schirmmitte stehen. Bei defekten Klemmschaltungen im
Synchrondetektor ist dies nicht der Fall.
< + > - Testbild

... zeigt ein Testbild flr die allgemeine Qualitatsprifung. In
diesem Bild lassen sich auch mit <Z> die Uhrzeit und mit
<T> die Textzeile &ndern. Wenn Sie das Testbild erstmals
anwahlen, befindet sich das Programm automatisch in der
Zeiteingabe.

Avdio-Funktionen

<F1> - Pegelton
... am Lautsprecher muB ein 1000-Hz-Ton hérbar werden.
Die Lautstarke 4Bt sich (iber die Tasten < CRSR rechts > zu-
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ricknehmen und mit < CRSR abwarts > erhdhen. Ein weite-
rer Tastendruck schaltet den Pegelton ab.
<F3> - Zweitonkennung

... erzeugt einen Ton mit der Frequenz von 274 Hz. Er
schaltet einen Stereofernseher auf Zweikanal-Empfang um,
bzw. ermdglicht den Abgleich dafiir.
<F5> - Stereokennung

... bringt einen Ton mit der Frequenz von 117 Hz. Er schal-
tet einen Stereofernseher auf Stereo um, bzw. ermdglicht den
Abgleich dafir.

Sonderfunktionen

<SPACE> - Menii .

... ruft aus jeder Funktion ein Ubersichtsmen( auf.
< CTRL/RESTORE > - Programmende

... beendet »Testbild V2.1«. Neustart ist mit »SYS 13824«
maoglich. -

Mit den Funktionen des Testbildgenerators |48t sich jeder
Fernseher oder Monitor auf optimale Wiedergabequalitét ju-
stieren. Aber auch bei der Fehlersuche erweist sich dieses
Programm als Uberaus nutzlich. (an

Programmart: Testbildgenerator

Laden: LOAD”TESTBILD V2.1” .8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Benotigte Blocks: 29

Programmautor: Mario und Maik Qualmann
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Testen Sie jerzt die Nr:.1 - das
meistgekaufte AMIGA-Magazin!

AMIGA-Magazin bringt Ihnen alles rund um den Amiga:
i M Die perfekte Themenmischung - alle
Informationen und Themen zum Amiga in
einem Heft.

i M Die professionellen und
leichtverstdndlichen Kurse - der sichere
Weg zum Amiga-Experten.

I W Die wirklich objektiven Tests und
ausfiihrlichen Marktiibersichten.

i W Die aktuelle Information tber
brandneue Produkte.

AMIGA-Magazin sorgt fiir Ihren
intelligenten Wissensvorsprung:

So sind Sie den anderen immer ein
paar Bytes voraus...

Uberzeugen Sie sich jetzt selbst von
den Vorteilen von AMIGA-Magazin
und fordern Sie die Nr. 1 gratis und
unverbindlich an!

Zusatzlich erhalten Sie als Geschenk
noch die starke BegriiBungsdiskette
mit den Programmen Virus Control,
Checkie, Segelflugsimulator, Adven-
ture-Spiel, Bilddatenbank,

OMA-Assembler und , S

vieles mehr... ne g L r %

Holen Sie sich jetzt ” ISty i e ST

das meistgekaufte 1 . y
S ”Qf/@, Ihr Coupon: 1 Heft gratis!

JA, ich machte AMIGA-Magazin unverbindlich und kostenlos testen. Schicken Sie mir schnell 1 Gratisheft.
j  Wenn ich von AMIGA-Magazin nicht voll und ganz iiberzeugt bin, teile ich Ihnen dies 10 Tage nach Erhalt
meines Gratisheftes'mit. Sollten Sie in dieser Zeit nichts von mir hdren, mochte ich AMIGA-Magazin regel-
maBig per Post frei Haus beziehen - zum giinstigen Jahrespreis von nur DM 79,- statt DM 84,- (Auslands-
_ preis DM 97,-). Ich kann das Abonnement jederzeit zum Ende des bezahlten Bezugszeitraumes beenden.

Name, Vorname

Erst das
AMIGA-Magazin
macht IThren e ————
A m l' ga pe ’f'e k t! inGOT3 HoatMiachen widomlon, Zur Wahrarg der Pt yonlgt e rachetie Absoniang o8 Widow |

Ich bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrit.

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Datum/Unterschrift

Widerr Diese Verei g kann ich innerhalb von 8 Tagen bei Markt & Technik 2. Unterschrift A09C24
Verlag AG, Hans-Pinsel-Str. 2 in 8013 Haar/Miinchen widerrufen. Zur Wahrung der Frist Bitte ausfiillen und abschicken an: AMIGA-Leserservice, Markt & Technik Verlag AG,
geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. - Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar/Miinchen ;
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