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INPUT 64 ist nicht nur einfach eine Pro-
grammsammiung auf Diskette, sondern ein
Elektronisches Magazin. Es enthalt ein ei-
genes Betriebssystem mit Schnellader und
komfortabler Programmauswahl. Die Bedie-
nung ist kinderleicht:

Bitte entfernen Sie vor dem Laden eventuell
vorhandende - Steckmodule, und schalten
Sie den Rechner einmal kurz aus und wie-
der ein. Geben Sie nun zum Laden der Dis-
kette

LOAD "INPUT*"8,1 und RETURN
gin. Alles Weitere geschieht von selbst,

Es wird nun zunachst ein Schnellader ini-
tialisiert. Besitzen Sie en exotisches Lauf-
werk oder ist Ihre Floppy bereits mit einem
hardwaremaBigen Beschleuniger ausgeru-
stet, kann es zu Konflikten mit unserem Su-
perDisk kommen. In diesem Falle sollten Sie
versuchen, die Diskette mit

LOAD "LADER#" 8, und RETURN
zu laden.

Nach der Titelgrafik springt das Programm
in das Inhaltsverzeichnis des Magazins.
Hier kdnnen Sie mit der Leertaste weiter-
und mit SHIFT und Leertaste zurickblat-
tern. Mit RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahlt und geladen.

Das Betriebssystem von INPUT 64 stellt ne-
ben dem Inhaltsverzeichnis noch weitere
Funktionen zur Verfugung Diese werden
mit der CTRL-Taste und einem Buchstaben
aufgerufen. Sie brauchen sich eigentllich
nur CTRL und H zu merken, denn mit dieser
Tastenkombination erscheint eine Hilfsseite
auf dem Bildschirm. die alle weiteren Sy-
stem-Befehle enthalt. Nicht immer sind alle
Optionen moglich. Befehle, die zur Zeit ge-
sperrt sind. werden auf der Hilfsseite dun-
kel angezeigt. Hier nun die Befehle im ein-
zelnen:

CTRL und Q

Diese Tastenkombination hat nur wahrend
der Titelgrafik eine Bedeutung. Mit ihr wird

Hinweise zur Bedienung

das Titelbild abgekurzt, und Sie landen so-
fort im Inhaltsverzeichnis.

CTRL und H

Haben wir schon erwahnt — damit wird die
Hilfsseite ein- und ausgeschaltet.

CTRL und |

Sie verlassen das gerade laufende Pro-
gramm und kehren ins Inhaltsverzeichms
zuruck.

CTRL und F

Andert die Farbe des Bildschirmhintergrun-
des. Diese Option funktioniert immer, wenn
ein Programm lduft oder Sie sich im In-
haltsverzeichnis befinden, aber nicht auf
der Hilfsseite.

CTRL und R
Wie CTRL-F, wirkt auf die Rahmenfarbe.
CTAL und B

Sie erhalten einen Ausdruck der Textseite
eines laufenden Programmes auf einem an-
geschlossenen Drucker. Diese Hardcopy-
Routine ist angepaft fir Commodore-Druk-
ker und kompatible Gerate. Das Programm
wahlt automatisch die nichtige Gerateadres-
se (4, 6 oder 6) aus. Sie konnen diese Rou-
tine mit der —-Taste abbrechen.

CTRL und S

Programme, die auch auBerhalb von-
INPUT 64 laufen, kinnen Sie mit diesem
Befeh! auf gine eigene Diskette uberspielen.
Wenn Sie diesen Befehl aktivieren, bekom-
men Sie unten auf der Hilfsseite angezeigt,
wie viele Blocks das File auf der Diskette
belegen wird. Geben Sie nun den Namen
ein, unter dem das Programm auf Ihre Dis-
kette geschrieben werden soll. In der Regel
handelt es sich um Programme, die Sie
ganz normal laden und mit RUN starten
kinnen. Ausnahmen sind in den jeweiligen
Programmbeschreibungen erlautert.

CTRL und D
Gibt das Directory der eingelegten Diskette

L]

aus. Die Ausgabe kann mit der Leertaste
angehalten und mit RETURN wieder fortge-
setzt werden. Ein Abbruch ist mit der —-Ta-
ste moglich. Wenn das Directory vollstandig
ausgegeben ist, gelangen Sie mit der RE

TURN-Taste zurlck ins unterbrochene Pro-
gramm beziehungsweise auf die Hilfsseite.

CTRL und @

Disk-Befehle senden, zum Beispiel Forma-
tieren einer neuen Diskette oder Umbenen-
nen enes Files. Fur den zu sendenden Be-
fehls-String gilt die ubliche Syntax, natur
lich ohne gin- und ausfuhrende Hochkom-
mata. CTRL-@ und RETURN gibt den Zu
stand des Fehlerkanals der Floppy auf dem
Bildschirm aus. Weiter im Programm oder
zuruick auf die Hilfsseite fuhrt ein beliebiger
Tastendruch. :

CTRL und A

Sucht auf der - Diskette nach enem-
INPUT 64-Inhaltsverzeichmis. Mit diesem
Befehl ist es maoglich, ohne den Rechner
auszuschalten, Programme von anderen
INPUT 64-Disketten zu laden. Das funktio-
niert aber nur ber den Ausgaben ab 4/86.

Bei Ladeproblemen

Bei nicht normgerecht justiertem Schreib-/
Lesekopf oder bei bestimmten Serien wenig
verbreiteter Laufwerke {1570) kann es vor-
kommen, dal das ins INPUT-Betriebssy-
stem eingebaute Schnelladeverfahren nicht
funktioniert. Eine magliche Fehlerursache
ist ein zu geringer Abstand zwischen Flop-
py und Monitor/Fernseher. Das Magazin
laBt sich auch im Normalverfahren laden,
eventuell lohnt sich der Versuch:

LOAD "LADER".8]1

Sollte auch dies nicht zum Erfolg fuhren,
senden Sie bitte die Diskette mit einem kur-
zen Vermerk uber die Art des Fehlers und
die verwendete Geratekonstellation an- den
Verlag (Adresse siehe Impressum).




Liebe 64er-Besitzerlnnen!

. ... wiBte ich gerne, warum Sie mein So-
limenschhal-Spiel nicht veraffentlichen wol-
len.” So oder dhnlich ist haufig die Reaktion,
wenn jemand sein — meist mit viel Arbeit
und Nachdenken geschriebenes — Spiel-
Programm von uns zuriuckgeschickt be-
kommt.  Solimenschhal” werden Sie nicht
kennen — es steht als Kunstwort fir Soli-
taire, Mensch-argere-dich-nicht und Halma.
Eine ganz bestimmte Kategorie von Spielen
also, bei denen der Rechner mit der eher
trivialen Aufgabe unterfordert wird, das
Spielbrett zu simulieren.

Da ist mir ein echtes Brett einfach lieber. Es
ist dreidimensional, wie es sich flrs wirkli-
che Leben gehort, und besteht aus Holz,
Papier oder — notfalls — Plastik. Bei den
sogenannten Einsiedler-Spielen wie Solitai-
re gilt dies ohne jede Einschrankung — wo-
zu soll ich da auf den Bildschirm starren
und mit Joystick oder Tastatur simulierte
Spielsteine bewegen? Steht so ein Spiel vor
mir auf dem Tisch, kann ich die Steine an-
fassen, eine Weile in der Hand halten (von
der Berihrt-geflihrt-Regel einmal abgese-
hen), beim Nachdenken damit herumspie-
len und und und. Das macht erstens mehr
Spafl und geht zweitens nicht so auf die
Augen.

Bei den Spielen ,Fur zwei bis sonstwieviel
Personen” bin ich kompromiBbereit. Simu-
liert das Programm einen ,mitdenkenden”
Partner, man denke an Schach- oder Da-
me-Programme, macht das Sinn. Nicht, weil
Computer-Programme einen menschlichen
Mit- oder Gegenspieler ersetzen kénnten.
Sondern weil Sie meine Strategie mit einer
speziellen, programmaoesteuerten  Logik
konfrontieren. Und weil ich, ohne ein
menschliches Gegendber damit zu nerven,
in aller Ruhe neue Spielziige ausprobieren
kann. Obendrein kann man sich vor einem
Computer nicht blamieren = er ist halt ge-
duldig, fleiBig, regelmasig.

L |

Geht es dagegen nur darum, ein Spielfeld
meist mehr schlecht als recht auf dem Bild-
schirm abzubilden — was soll's. Auf dem
Bildschirm ist das meist unubersichtlicher,
als es auf einem Tisch je werden kann; man
drangelt sich mit mehreren Leuten vor dem
Rechner, und auch hier gilt wieder das Ar-
gument: auf Dauer geht's auf die Augen.

Darum also wird eine bestimmte Art von
Spielen von uns meist zuruckgeschickt,
und wir hoffen, wir treffen mit dieser Ent-
scheidung auch den Geschmack unserer
Leser. Wenn nicht: Protestieren! Ausnah-
men sind, wie bei allen Prinzipien, ohnehin
zugelassen. Etwa, wenn das Spiel optisch
noch die entscheidende Nuance uberzeu-
gender ist als andere Programme. Oder
wenn es einfach trotzdem Spafi macht.

J. Seeger
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Leser
fragen. . .

Miider Stil

Die Qualitat dieses Magazins hat meiner
Meinung nach in den letzten Monaten, ei-
gentlich seit der Aufgabe der Kassettenver-
sion, ganz erheblich nachgelassen. Die
standige Wiederholung bereits mehrfach
veraffentiichter Programme und der insge-
samt mide Sti* der redaktioneflen Betreu-
ung kann wohi nur noch INPUT-Neulinge
begeistern. Diese Umsitande, sowie der un-
verhaltrismaliig hohe Preis von fast zwan-
zig Mark pro Ausgabe, haben mich dazu
bewogen, lhrem Magazin nun endguitig den
Riicken zu kehren. Und das, obwohl ich von
der allerersten Ausgabe an dabel war
Schade.

Trotz allem werde ich in die ndchsten Aus-
gaben noch mal reinschauen’, denn es
wiirde mich doch sehr interessieren, ob oie
Herrschaften in der Redaktion den Mut be-
sitzen, dieses Schreiben als Lesebrief abzu-
drucken. Vor allem ware ich auf die daraus
entstehenden Leserreaktionen gespannt,
denn ich glaube sicher, dal¥ ich mit meiner
Meinung nicht alleine dastehe.

H.-J. Reinhardt Bodenheim

Wenn wir hier keine Kritik veroffentlichen
wiirden, ware diese Rubrik doch viel zu
langweilig! (d. Red)

Nico schwarz auf weil

. zu fhren friheren Nico-Programmen:
Mein Enkelsohn hat ein bifichen Schwierig-
keiten in Mathe. Er glaubt nur, was er sight
— der Drache Nica war eine gute Hiffe. Le-
der lassen sich keine Ausdrucke machen

. Vielleicht kénnte man da etwas dn-
derni? G. Prelop, ingolstadt

Viele Programmteile der Serie Mathe in Ni-
co” (unter anderem in den Ausgaben 6—7/

88 erschienen) laufen im Grafikmodus. Da
das INPUT64-Betriebssystem in der gegen-
wartigen Fassung nur den Ausdruck wvon
Texthildschirmen ermdglicht, konnen die Ni-
co-Screens nicht zu Papier gebracht wer-
den. (d. Red)

Backup fiir Unidat

Von der Daterverwaltung UniDat (Ausgabe
12/87) werden die Datensétze ja als refati-
ve Dater (mit dem Prafix z-) auf Diskette
abgelegt. Frage: Wie kann ich nach einigen
Korrekturen von diesem REL-File Sicher-
heitskopien machen? Hopierprogramme
melden ,File not found”,

H Mifler Linz, Osterreich

Relative Dateien konnen nicht als Datei ko-
piert werden. Sie bestehen namlich nicht
nur aus dem File mit den abgelegten Daten,
das wie andere Dateien auch uber das Di-
rectory verfligbar ist, sondern aufierdem
aus den sogenannten Side-Sector-Informa-
tionen. Dabei handelt es sich um eine Liste,
in der die Position der einzelnen Satze auf
Diskette verzeichnet ist. Diese Liste wird
vom DOS selbst verwaltet und ist dem An-
wender, also auch File-Copy-Programmen,
nicht zuganglich. Abhilfe: die ganze Diskette
mit einem Disc-to-Disc-Copy-Programm ko-
pieren, etwa SpeedBackup (Ausgabe 5/87).
Damit dauert das Ganze auch nur circa ei-
ne Minute. (d. Red)

HCS Schritt fiir Schritt

... ware ich lhnen dankbar, wenn efne
Schritt-fir-Schritt-Bedienungsanieitung der
angebotenen Hardeopy (Ausgabe 5/887 von
irgendeinem praktischen Beispiel ausginge.
Etwa: Sie haben ein Spielprogramm gela-

den und sehen auf dem Monitor ene be-
stimmie Situation, von der Sie eine Hardeo-
oy ziehen machten. Ferner solfte in lhrer
Schrittkette angegeben sein, ob vorher von
der Originaldiskette eine Arbeitskopie gezo-
gen werden soll und wie man nach dem
Laden der Arbeitskapie, ohne den Computer
auszuschalten, aus dem Programm heraus-
kommen kann, damit das Spielprogramm
geladen werden kann.

UNeuman, Dortmund

1. Innerhalb von INPUT64 das Hardcopy-
Programm an den eigenen Drucker anpas-
sen.

2. Mit CTRL-S Programm auf eine Arbeits-
diskette abspeichern.

3. Rechner ausschalten.

4, Hardcopy von der Arbeitsdiskette laden:
LOAD name",8,]

“name” ist der File-Name, der beim Abspei-
chern aus INPUTE4 eingegeben wurde.

5. Hardcopy mit SYS startadresse+3 f(also
SYS 49155 beziehungsweise SYS 36867)
initialisieren. Das Hardcopy-Programm rea-
giert jetzt auf die Tastenkombination CTRL-
— mit ginem Ausdruck des aktuell darge-
stellten Bildschirms,

6. Spiel laden und starten. Wenn ge-
winschte Situation eintritt, gleichzeitig die
CTRL-Taste und '« betétigen. Ausdruck
okay? Wenn ja, weiter mit 9., sonst mit 7

7 Es druckt, aber nicht den angezeigten
Bildschirm? Zurick zu 1. (Druckeranpas-
sung).

8. Es tut sich gar nichts? Zuriick zu 1, an-
dere Version des Hardcopy-Programms
wahlen. Oder Hinweis in Ausgabe 5/88,
Seite 6, 3. Spalte, 2. Absatz lesen.

9. Freuen.
(d. Red)

Vorstellungen iiberschritten

leh habe mir zur EM 88 erstmaiig eines Ih-
rer Programme gekauft und ich muff sa-
gen, daif das Programm bel wertem meing
Vorsteliungen tberschritten hat. feh mochte
thnen und fhren Mitarbeitern ein grofes
Kompliment aussprechen.

A Wuesten, Stolberg-Mausbach



DiskHelp 64

Gefahrlich qut

DiskHelp 64, geschrieben von  Rainer
Busch, wird mehr als nur dem Anspruch,
ein geordnetes Directory erstellen zu kon-
nen, gerecht. Hier ein kurzer Uberblick tiber
die einzelnen Funktionen dieses Pro-
gramms.

Da ist als erstes die Directory-Funktion, die
bei einem solchen Programm als selbstver-
standlich gelten solite. Command ist die
zweite Funktion. Hier konnen Sie Komman-
dos an das Diskettenlaufwerk senden.
Dann ist da noch das Extended Directary.
Diese Funktion dient dazu, das Directory ei-
ner Diskette zu editieren und zu sortieren
Auferdem kann das Programm, wenn Sie
wollen, den Namen der eingelegten Diskette
andern, einen Software-Schreibschutz auf-
bringen und Druckerparameter ginstellen

Ganz zu Anfang

Nach diesem graben Uberblick kommen wir
jetzt etwas genauer zu den enzelnen
Punkten.

Von den Programm-Files, sequentiellen und
anderen Files, die Sie auf der Diskette
abspeichern, werden unter anderem die
Namen im Directory festgehalten. Jeder
File-Name wird, solange Sie kein anderes
File auf der Diskette ldschen,
hintereinander im Directory eingetragen. Da
steht zum Beispiel als erster Eintrag ein
Spiel, der zweite Eintrag ist ein
Hilfsprogramm, der dritte ein Assembler
und so weiter. Schon und vor allen Dingen
Ubersichtlicher wire es jedoch, wenn diese
Eintréige sortiert im Directory stehen.

Wie gewahnt speichern Sie DiskHelp 64
mit CTRL-S erst einmal auf lhren eigenen
Datentrager ab. Nachdem Sie das Pro-
gramm, nun von |hrem Datentrager, neu ge-
laden und mit RUN gestartet haben, befin-
den Sie sich im Hauptmenu.

Gehen wir der Reihe nach vor und begin-
nen mit dem MenUpunkt Directory. Ausge-

wahlt wird mit der Cursor-Taste fir Rauf/
Runter. Wenn Sie die RETURN-Taste driik-
ken, wird die ausgewahlte Funktion akti-
viert. Als erstes also die Funktion:

Directory: In der obersten Bildschirmzeile
steht, wie bei allen anderen Funktionen
auch, der Name der gerade aktivierten
Funktion. Darunter wird das Directory der
gerade eingelegten Diskette angezeigt. Mit
der RUN/STOP-Taste wird die Ausfuhrung
abgebrochen und durch Driicken jeder an-
deren Taste wird sie angehalten. Die Aus-
fihrung kann anschliefend wieder durch
Drucken einer beliebigen Taste fortgesetzt
werden. Tritt bei der Ausfihrung ein Fehler
auf, wird dieser selbstverstandlich ange-
zeigt. Wie auch bei allen anderen Funktio-
nen, kommen Sie mit der Taste F1 immer
auf die nachsthohere Mend-Ebene zurtick

Command: Haben Sie diese Funktion aus-
gewahlt, erscheint oben links auf dem Bild-
schirm ein Pfeil in Form eines ‘grofier als
Zeichens (=) und dareben der blinkende



Cursor. An dieser Stelle kdnnen Sie Kom-
mandos zur Diskettenstation senden; egal,
ob Sie nun ein oder mehrere Files 'scrat-
chen’, den Fehlerkanal auslesen oder sogar
gine Diskette neu formatieren wollen.

Soll ein File geloscht werden, geben Sie ein:
S:Name; zum Formatieren einer Diskette:
N:Name,ID. Verwenden Sie bitte weder bei
diesen noch bei anderen Kommandos An-
fuhrungszeichen.

Fehleingaben kannen mit der Cursor-Taste
fur links/rechts und mit der DEL-Taste kaor-
rigiert beziehungsweise geldscht werden.
Um wieder ins Hauptmenil zuriick zu ge-
langen, drilcken Sie einfach die Taste F1
oder RETURN.

Auf Kommando

Extended Directory: Dieser Menupunkt
dient dem Editieren des Directorys der ein-
gelegten Diskette. Sie legen also eine Dis-
kette in das Laufwerk und wahlen diesen
Meniipunkt aus. Es erscheint die Kapfzeile,
die den Namen der Diskette, die ID und das
Formatzeichen des Laufwerks enthélt (bei
1541 ist das 2A), AuBerdem wird angezeigt,
wieviele Blicke noch auf der Diskette frei
sind.

Unter der Kopfzeile werden dann bis zu
sechzehn Disketteneintrage aufgefihrt. Auf
der linken Bildschirmseite stehen die File-
Namen. Zu Beginn steht der Zeiger {(gro-
fier-als-Zeichen) links neben dem ersten
Namen. Rechts vom Namen ist die Anzahl
der Blocke aufgefiinrt, die jedes File auf der
Diskette belegt. Neben der Anzahl der Blok-
ke steht der File-Typ: PRG, USR, SEQ und so
weiter. Die erste der beiden letzten Spalten
enthalt die Nummer des Tracks (Spur) und
die zweite die Nummer des Sektors, an
dem sich der erste Block des jeweiligen
Files befindet. Beide Angaben sind in dezi-
maler schreibweise aufgefuhrt.

Zum ersten

Drucken Sie die Taste H fir Hilfe, erscheint
eine Hilfsseite, auf der die einzelnen Funk-
tionen des 'Extended Directory’ nochmals
aufgeflhrt sind. Mit der Taste F1 kommen
Sie in's Hauptmend zuriick. Der Pfeil
(grafer als Zeichen) zeigt zu Beginn auf
das erste File im Directory.

CRSR—rauf/runter: Der Pfeil kann mit den
Cursor-Tasten nach oben und unten gesteu-
ert und somit jeder Eintrag ausgewahit
werden. Da nur sechzehn Eintrage ange-
zeigt werden konnen, wird der Bildschirm,
sobald der Pfeil aus dem sichtbaren Be-
reich bewegt wird, nach oben beziehungs-
weise nach unten ‘gescrollt.

INST—Insert: Mit dieser Funktion konnen
Sie ein Directory ibersichtlicher gestalten.
Méchten Sie zum Beispiel zwei Files in
Form einer gestrichelten Linie optisch von-
einander trennen, bewegen Sie den Cursor
auf das zweite dieser beiden Files. An-
schlieBend driicken Sie die Tastenkombina-
tion SHIFT und INST/DEL. Sofort wird zwi-
schen die beiden Files eine gestrichelte Li-
nie gesetzt. Sie ist allerdings noch nicht auf
der Diskette gespeichert. Wie das vor sich
geht, sehen Sie unter dem Punkt: W-Write.
Varsicht, die Shift-Taste nicht vergessen,
denn sonst haben Sie keine Strichellinie
eingefligt, sondern ein File geloscht.

DEL—Delete: Das Einfiigen dieser eben be-
schriebenen Strichellinie kdnnen Sie selbst-
verstandlich auch rickgangig machen. Da-
zu setzen Sie den Pfeil-Cursor so, dafd er
auf das entsprechende File zeigt. Dabei ist
es egal, ob Sie den Eintrag einer Strichelli-
nie oder ein anderes File loschen machten.
Also: zeigt der Pfeil auf den zu loschenden
Eintrag, dricken Sie einfach die INST/DEL-
Taste (chne Shift versteht sich), und der
Eintrag wird geloscht.

File-Schieber

RET—Move File: Vollziehen Sie die nachfol-
genden Anweisungen einfach mal Schritt
fir Schritt an lhrem C64 nach. 1. Setzen
Sie den Pfeil-Cursor auf ein File Ihrer Wahl
(es sollten dabei schon mehr als drei bis
vier Eintrage auf der Diskette sein). 2.
Driicken Sie jetzt die RETURN-Taste. Das
ausgewdhite File wird aus dem Directory
geléscht und in die sogenannte Kommuni-
kations-Zeile ubertragen. 3. Setzen Sie jetzt
den Pfeil-Cursor um zwei oder drei Eintrage
weiter nach oben oder untan. 4. Dricken
Sie abermals die RETURN-Taste. Das File
wird aus der Kommunikationszeile geloscht
und oberhalb des Files, vor das Sie den
Pfeil gesetzt haben, wieder eingetragen.
Wie Sie sehen, kannen Sie mit dieser Funk-
tion Ihr Directory sortieren.

@—(Un)Protectet: Mit dem sogenannten
Klammeraffen, auch Jolly Alpha genannt,
kinnen Sie Files vor dem Uberschreiben
beziehungsweise vor dem Ldschen (Scrat-
chen) schutzen. Setzen sie den Pfeil vor &i-
nen Eintrag und driicken die @-Taste. Hin-
ter dem File-Typ erscheint ein 'kleiner als’
Zeichen (<<). Es zeigt an, daf dieses File
jetzt geschitzt ist. Durch ein abermaliges
Betatigen der @-Taste wird dieser Schutz
riickgangig gemacht, das 'kleiner als' Zei-
chen wird verschwindet und das File kann
wieder (berschrieben beziehungsweise ge-
|Bscht werden.

Goldene Sterne

s%—0pen/Close: Das sogenannte Stern-
chen ist Ihnen sicherlich schon mal aufge-
fallen. Wenn sie zum Beispiel ein Programm
auf eine Diskette, auf der zu wenig Platz ist,
abspeichern wallen, meldet sich |hr C64 mit
dem Hinweis: DISK FULL ERROR. Lassen
Sie sich jetzt ein neues Directory ausgeben,
erscheint vor dem File-Typ des Programms,
das Sie gerade abspeichern wollten, ein
Sternchen (). Dieses Sternchen erscheint
immer dann vor dem File-Typ, wenn eine
Datei nach dem Schreiben auf Diskette
nicht ordnungsgemall geschlossen wurde
oder es wahrend des Schreibens zu ginem
Abbruch kam. Existieren dann zu allem
Uberfluf auch die Daten im Rechner nicht
mehr, kann einen schon der Frust packen.

Mit dieser Funktion kann zwar der Rest der
Daten, die nicht mehr auf die Diskette pafi-
ten, auch nicht wieder herbeigeschaft wer-
den (vielleicht ist es ja nur ein Block), aber
die Datei kann wieder geschlossen werden.
Damit konnen Sie das, was auf der Diskette
noch Platz gefunden hat wieder in den
Rechner laden, und Sie brauchen beim Pro-
grammieren nicht mehr ganz vorn anfan-
gen. Sie wahlen mit dem Pfeil-Cursor das
File aus, welches nicht ordnungsgemaB ge-
schlossen wurde, und driicken die Stern-
chen-Taste. Das Zeichen vor dem File-Typ
verschwindet, .

Cursor-Right—Edit File: Wenn Sie die Cur-
sor-rechts-Taste driicken, wird der Cursor
auf das erste Zeichen des File-Namens ge-
setzt, und Sie kénnen Zeichen loschen oder
hinzufiigen, den File-Namen also editieran.
Driicken Sig RETURN, kinnen Sie die Block-



Typen unter sich

Im Directory ist hinter jedem File-Namen
der File-Typ aufgefiihrt, den Sie ja mit
dem Programm DiskHelp 64 andern
konnen. Um aber diese Anderungen vor-
nehmen zu konnen, sollte man zumin-
dest den Unterschied der einzelnen File-
Typs kennen.

Als erstes ist da das PRG-File. Jedes
Programm, das Sie auf der Diskette mit
SAVE abspeichern und mit LOAD wieder
in den Rechner laden, erhdlt die Ken-
nung PRG. Im ersten Block eines PRG-Fi-
les steht in Byte 0 und Byte 1 der Track
und Sektor des ndchsten Blocks. Diese
beiden Bytes dienen der Verkettung der
ginzelnen Blocke.

Die nachsten beiden Bytes (Byte 2 und
3) enthalten die Startadresse des Pro-
gramms. Speichern Sie ein BASIC-Pro-
gramm ab, steht in Byte 2 das Low-Byte
und in Byte 3 das High-Byte des BASIC-
Speicher-Anfangs. Fangt Ihr BASIC-Spei-
cher bei dez. 2049 ($0801) an, was nor-
malerweise der Fall ist, steht in Byte 2
des ersten Blocks eine hexadezimale 01
und in Byte 3 eine hexadezimale 08.

Ist der BASIC-Start von lhnen oder vom
Programm ‘hochgesetzt’ worden, zum
Beispiel auf die Adresse dez. 2817
($0B01), wird den Bytes 2 und 3 beim
speichern diese Adresse zugewiesen.
Das gleiche gilt fir das absolute Abspei-
chern mit SAVE “Name*.8,1.

Bytes fiir den Start

Laden Sie ein Programm von der Disket-
te, wird dabei unterschieden, ob Sie das
Programm mit LOAD “Name",8 oder mit
LOAD “Name"8,] laden. Wenn Sie nur
mit '8’ laden, wird die Startadresse, die
in den Bytes 2 und 3 des ersten Blacks
steht, einfach ignoriert. Laden Sie aber
mit '8,), wird das Programm an die
Speicherstelle geschrieben, die aus den
erwdhnten Bytes hervorgeht.

Normalerweise kénnen in einen Block
immer 256 Zeichen (Bytes) geschrieben

werden. Jedoch miissen bei den PRG-
Files vier Bytes abgezogen werden.
Namlich Byte 0 und 1 fiir die Verkettung
der Blocke sowie Byte 2 und 3, in denen
ja, wie schon erwahnt, die Startadresse
des Programms steht. Es bleiben also
noch 252 Bytes zur Datenspeicherung
frei.

Der letzte Block eines Programmes muf
natiirlich auch erkannt werden, und
Zwar daran, daf in Byte 0 eine O steht.
Das heibt: digser Block ist der letzte und
s folgt kein weiterer. Byte 1 enthalt
dann nicht die Sektornummer sondern
die Anzahl von Bytes, die auf diesem
Sektor noch belegt sind.

Als nachstes kommen wir zum Aufbau
der sequentiellen Files. Der erste Block
unterscheidet sich von dem des PRG-
Files in den Bytes 2 und 3. Byte 0 enthalt
auch wieder den Track und Byte 1 den
Sektor des nachsten Bytes. In digsem
Punkt gleichen sich PRG- und sequen-
tielles File. Da sequentielle Files aber kei-
ne Startadresse brauchen, fangen ab
Byte 2 schon die eigentlichen Daten an.
Dadurch konnen auf einen Block dieses
Typs auch 254 statt nur 252 Bytes (Zei-
chen) gespeichert werden. Der letzte
Block unterscheidet sich nicht von ei-
nem PRG-File.

Die USR-Files (USeR-Files) sind genauso
aufgebaut wie die sequentiellen Files
und bedirfen daher keiner besonderen
Beschreibung. Sie dienen zum Beispiel
dem Umleiten der Bildschirmausgabe
auf den Drucker.

Files der anderen Art

Etwas schwieriger ist es bei den relati-
ven Files, den REL-Files. Der Aufbau der
einzelnen Datenblocke entspricht zwar
denen der sequentiellen Files, aber die
Handhabung ist nicht ganz so einfach.
Die ersten beiden Bytes geben also auch
wieder den Track und Sektor des néch-
sten logischen Blocks an, ab Byte Num-
mer 2 beginnen dann wieder die Daten.
Auch bei digsen Files kdnnen wieder
254 Bytes untergebracht werden.

Zu einem REL-File gehoren aber auch
die sogenannten Side-Sektor-Blocke.
Diese Blocke enthalten in den ersten bei-
den Bytes (0 und 1), wie die anderen
Files auch, den Track und den Sektor des
nachsten  Side-Sektor-Blocks.  Byte
Nummer 2 enthalt die Nummer des
aktuellen Side Sektor-Blocks. Das néch-
ste Byte (Byte 3) enthdlt die Recordlédn-
ge der Datei, die maximal 254 Bytes be-
tragen kann. Byte 4 bis 15 enthalten die
Track- und Sektorennummern von allen
angelegten Side-Sektor-Bldcken. Ab By-
te 16 stehen dann die Zeiger auf die ma-
ximal 120 Datenbldcke, die ein Side-Sek-
tor verwalten kann. Dabei sind jeweils
Track und Sektor angegeben.

Seiten, Sektoren und Bldocke

Wenn Sie solche Dateien mit dem Pro-
gramm DiskHelp 64 andem, Sie also
zum Beispiel Blocke kopieren, greift das
DOS anhand der Side-Sektor-Blocke auf
falsche Datenblocke zu. Das kann ver-
heerende Folgen haben. Wenn Sie also
Datenblocke kopieren, missen auch die
Eintrage in den Side-Sektor-Blécken ge-
andert werden, doch das ist nicht so ein-
fach.

Ein File-Typ bleibt noch tbrig — das DEL-
File. Sicherlich haben Sie schon mal ei-
nige Files auf lhrer Diskette geldscht.
Wenn Sie sich danach erneut ein Direc-
tory ausgeben lassen, erscheint dieses
File logischerweise (es ist ja auch ge-
|6scht) nicht mehr auf dem Bildschirm —
das File ist deleted’ Bei geldschten Files
schreibt das DOS einfach in das File-Typ-
Byte eine 0. Eine spatere Anzeige bei der
Ausgabe eines neuen Directorys wird
dann sinfach unterdriickt. Dieses File
kann aber trotzdem wieder sichtbar ge-
macht werden. Man ersetzt die 0 im File-
Typ-Byte einfach durch eine 128 (dez),
und schon erscheint, wenn Sie sich das
Directory erneut ausgeben lassen, das
File wieder auf dem Bildschirm; als File-
typ ist dann ein DEL zu sehen.




em weiteren RETURN die
Spur und nach einem abermaligen RETURN
den Sektor verandern beziehungsweise edi-
tieren. Andern Sie die Namen wie €3 lhnen
belieht, auch die Anzahl der Blocka_ka_nn
beliebig verandert werden. VORSICHT ist je-
doch beim Editieren der Spuren (Tracks)
und der Sektoren geboten: Einmal eine fal-
sche Information auf Diskette geschrieben,
und schon kénnen Sie das File nicht mehr

laden.

anzahl, nach ein

Fiinf Typen

Falls Sie einmal ausprobieren mochten, wie
gefahrlich diese Funktion ist, nehmen Sie
gine neue Diskette, formatieren sie und ko-
pieren von einer anderen Disk ein paar Files.
Kndern Sie jetzt mit der oben genannten
Funktion die Spur eines Files. Wenn sie
es wieder ladan waollen, werden Sie sehen,
daB nur noch ‘MUl geladen wurde. Man
kann auf diese Weise aber auch zwei Files
vertauschen. Man ladt dann zwar laut Di-
rectory-Eintrag das File mit dem Namen
xxxxx’, im Speicher steht aber File 'yyyyy.

Shift+D, S, P, U, R oder ? — File-Typ dndern:
Wahlen Sie ein File aus und drucken an-
schliefend die Shift- und gleichzeitig eine
der oben angegebenen Tasten, wird der Fi-
le-Typ gedndert (siehe Kasten). Das D steht
fiir DELete, das S fir SEQuentiell, das P fir
PRoGramm, das U filr USeR, das R fiir RELa-
tiv. Dricken Sie die Shift-Taste und die
mit dem 7, erscheint in der Kommunika-
tionszeile eine Zahl, der Wert des File-Typ-
Bytes. Diesen Wert konnen Sie jetzt direkt
andern, indem Sie einen anderen Wert ein-
geben. Wird durch den eingegebenen Wert
keiner der oben angegebenen File-Typen re-
prasentiert, wird als Filtyp ein Fragezeichen
ausgegeben, als Zeichen dafir, daff Sie ei-
nen falschen Wert eingegeben haben.

Sicher ist Sicher

W—Write: Alle vorgenommenen Anderun-
gen, ob Sie nun einzelne File-Namen edi-
tiert, das Directory sortieren oder sonst ir-
gendwas gemacht haben, werden nur auf
dem Bildschirm angezeigt. Erst mit dieser
Funktion werden Ihre Anderungen auf die
Diskette Ubertragen. Wenn Sie also das
Programm abbrechen oder gar den Rech-
ner ausschalten, bleibt die eingelegte Dis-
kette so, wie sie ist. Dricken Sie die Taste

W, (ibertrdgt das Programm nach einer Si-
cherheitsabfrage alles auf die Diskette.
Nachdem das neue Directory geschrieben
wurde, kénnen Sie noch wahlen, ob ein Va-
lidate gemacht werden soll. Also: alle Einga-
ben sind wertlos, wenn Sie das Programm
abbrechen oder den Rechner ausschalten.

R—Read: Benutzen Sie diesen Befehl, wird
das Directory der sich gerade im Laufwerk
befindlichen Diskette geladen und auf dem
Bildschirm angezeigt. So kdnnen Sie, falls
Ihnen Ihre Anderungen nicht gefallen oder
wenn Sie einen Fehler beim Editieren ge-
macht haben, einfach die Taste R driicken.
Das alte, noch vorhandene Directory wird
wieder in den Rechner geladen (natlirlich
nur, wenn Sie den Write-Befehl noch nicht
benutzt haben).

A—Adresses: Wenn Sie diesen Befehl be-
nutzen, wird die Anfangs- und die End-
adresse (siehe Kasten) des ausgewdahiten
Programms oder der Datei in die Kommuni-
kationszeile geschrieben. Sie haben jetzt
die Méglichkeit, die Anfangsadresse zu an-
dern. Driicken sie nach der Anderung die
RETURN-Taste, wird die Anfangs und End-
adresse wieder auf die Diskette geschrie-
ben. Eine sehr brauchbare Funktion, wie ich
meine, denn stellen Sie sich vor, Sie haben
sich ein paar Sprites 'gebastelt’ und auf
Diskette abgespeichert: Diese Ansammiung
von Daten werden von Ihrem Programm
absolut an eine bestimmte Speicherstelle
geladen; bei einem anderen Programm be-
notigen Sie diese Sprites aber eventuell an
einer ganz anderen Adresse. Dann gehen
Sie ganz einfach wie oben beschrieben vor
und dndern die Anfangsadresse.

P—Print: Nicht, daB Sie denken das P sei
eine Abkurzung fiir den BASIC-Befehl
PRINT. Nein, hiermit ist der Drucker ge-

* meint, bezieshungsweise der Ausdruck auf

Papier. Wenn Sie das Directory zu Papier
bringen méchten, driicken Sie einfach die
Taste P.

Jedem seine Nummer

N—Number: Alle Files auf der Diskette wer-
den mit einer Nummer versehen (ab 1 auf-
wirts). Dabei ist es egal, ob sequentielle
Dateien oder USR-Files dabei sind. Der Vor-
tail liggt darin, daf Sie beim Laden eines
Programms nicht mehr den vollen Namen

des Files eingeben brauchen, sondern zum
Beispiel nur noch sagen: LOAD "5%"81.
Dabei solite man wissen, daB bei einem File-
Namen, der langer als 14 Zeichen ist, die
letzten zwei Zeichen 'abgekniffen’ werden;
darum sollten Sie bei zwei File-Namen, die
sich nur durch ein angehangtes ‘o' oder s’
unterscheiden, diese Nummerierung lieber
nicht durchfiihren.

Der néchste Punkt im Hauptmenu ist der
Diskmonitor. Damit ist es maglich, sich alle
Sektoren einer Diskette von Spur 1 his 41
anzeigen zu lassen und zu bearbeiten.
Nach dem Aufruf wird Track 18 und Sektor
0 eingeladen und in hexadezimaler Schreib-
weise angezeigt. In der linken oberen Ecke
des Bildschirms steht der aktuelle Track
und Sektor, darunter der Bytezeiger (nur im
Edit-Modus). Rechts oben finden Sie den
nachsten Block, auf den der Blockzeiger
zeigt, und darunter die Ein-/Ausgabezeile.
Den unteren Bildschirmteil belegt die erste
Halfte des Datenblocks, der jeweils aus
acht ASCII-Zeichen und den entsprechen-
den Hex- oder Dezimalcodes besteht.

Die Befehle des Diskmonitors sehen Sie auf
ginen Blick, wenn Sie die Taste H fur Help
(Hilfe) driicken. Mit der F1-Taste gelangen
Sie wieder zuriick ins Hauptmeni.

Byte fiir Byte

Space—Edit: Sobald Sie die Space- oder
Leertaste driicken, befinden Sie sich im
Edit-Modus. Der Cursor erscheint oben
links im Anzeigefeld als kleiner, reverser
Balken. Unter der Anzeige fir Track (Spur)
und Sector wird die Nummer des Bytes an-
gezeigt, auf dem der Cursor zur Zeit steht
(Bytezeiger). Mit den Cursor-Tasten fir
rauf/runter und links/rechts konnen ' Sie
den Cursor auf jedes Byte setzen und somit
gins, das Sie andern mochten, davon aus-
wahlen. Erreichen Sie dabei die oberste
oder unterste Zeile, wird automatisch auf
die zweite Halfte des Datenblocks umge-
schaltet und umgekehrt. Sowie Sie die Cur-
sor-Position verandern, andert sich auch
die Nummer des Bytes. Sie wissen also zu
jedem Zeitpunkt, welches Byte Sie gerade
dndern. Vorsicht ist bei der Benutzung der
CLR/HOME-Taste geboten. Wenn Sie nam-
lich mit dem Cursor auf irgendeinem Byte
stehen, konnen Sie durch driicken der Ta-
ste CLR/HOME den Cursor wieder in die lin-



ke obere Ecke setzen (HOME). Driicken Sie
aber die Shift- und gleichzeitig die CLR/HO-
ME-Taste, werden ab der Cursor-Position
alle Bytes auf Null gesetzt.

Return—Numbers: Der Wert des Bytes, auf
dem der Cursor steht, wird in der Eingabe-
zeile angezeigt und kann nun editiert bezie-
hungsweise neu eingegeben werden. Ein
abermaliger Druck auf die RETURN-Taste,
und der neue Wert wird ubernommen.

Mal Klartext hitte

Shift+Return—ASCII: Dricken Sie die Shift
und die RETURN-Taste, werden in der Ein-
gabezeile 22 Zeichen, ab Cursor-Position
gerechnet, im  ASCIl-Format  angezeigt.
Auch hier konnen Sie den Cursor mit den
Cursor-Tasten nach links und rechts bewe-
gen und ASCI-Zeichen eingeben oder &n-
dern. Dricken Sie die RETURN-Taste, wer-
den die Werte ibernommen und angezeigt.

Den Edit-Modus konnen Sie zu jeder belie-
bigen Zeit mit der F1-Taste wieder verlas-
Sen.

N—Next Block: Es wird der logisch nachste
Block von Diskette gelesen und angezeigt

MWas ist denn ein logisch néchster
Block?* werden Sie sicherlich fragen.
Ganz einfach — wenn man's weifs. Ein
PRG-, SEQ- oder anderes File enthalt
meistens mehr als 254 Zeichen und
paBt daher nicht in einen einzigen
Block (sprich Sektor). Es werden also
| immer mehrere Blécke belegt. Nun
- befinden sich diese Bléicke aber nicht
alle 'hintereinander, geschweige denn
auf einem Track. Damit sie aber zum
spateren Gebrauch, und wer will das
| nicht, wiedergefunden werden, sind in
den ersten beiden Bytes die Informatio-
nen (ber die Lage des Block enthalten,
in dem die Daten (ob Programm oder
| andere Daten) fortgesetzt werden. Die-
sen Fortsetzungsblock nennt man auch
‘logisch néchsten Block'

Bild 1: Die Informationen iiber die Lage des
nichsten Blocks stehen immer an erster
Stelle — ist doch logisch, oder?

(siche Bild 1). Track und Sektor dieses
Blocks werden im Anzeigefeld fur ‘Next
Block’ angezeigt. Hiermit konnen Sie die
Lage eines Files auf der Diskette verfolgen.
Startspur und Startsektor ist aus dem ‘Ex-
tended Directory’ ersichtlich.

. . .ist doch logisch oder?

L—Last Block: Der letzte vor dem aktuellen
Block bearbeitete Sektor wird geladen und
angezeigt. Auch diese Funktion ist bei der
Suche nach einzelnen Blécken eines Files
sehr hilfreich.

+—0ne forward: Mit dieser Funktion wird
der physikalisch ndchste Block eingelesen
und angezeigt. Der physikalisch néchste
Block bedeutet: Angenommen, es wird ge-
rade der Block von Track 12 und Sektor 1
angezeigt. So liegt (physikalisch gesehen)
der nachste Block auf Track 12 und Sektor
2. Ich hoffe, daB der Unterschied zwischen
physikalisch und logisch jedem klar ist.

-—0ne back: Der physikalisch vorhergende
Block wird eingelesen und angezeigt. Auch
hier wieder ein Beispiel: Angezeigt wird ge-
rade Track 12 und Sektor 4; der physika-
lisch worhergehende Block liegt dann also
auf Track 12 und Sektor 3,

RETURN—Neuer Block: Dricken Sie die
RETURN-Taste, springt der Cursor in das
Anzeigefeld fir den néchsten Block (NEXT
BLOCK). Hier kdnnen Sie eingeben, welcher
Track und Sektor als ndchstes angezeigt
werden soll. Dabei werden nur existierende
Spuren und Sektoren zugelassen. Geben
Sie zum Beispiel einen Wert fiir einen nicht
existierenden Track ein, wird der alte Wert
wieder angezeigt Sie missen dann erneut
die RETURN-Taste driicken, um wieder ins
Anzeigefeld zu gelangen.

W—Write: Wie schon beim 'Extended Direc-
tory' erwahnt, konnen Sie auf dem Bild-
schirm editieren so lange und viel oft Sie
wollen: Solange Sie nicht die Taste W drilk-
ken, bleibt zumindest auf der Diskette alles
beim alten. Erst diese Funktion bertragt
die Anderungen auf die Diskette,

Kopieren, nicht probieren

C—(;uw: Diese Funktion ist mit Vorsicht zu
geniefien. Sie kopiert den aktuellen Block

auf den von Ihnen angegebenen Track und
Sektor. Beispiel; Der aktuelle Block soll
nach Track 13 und Sektor 5 kopiert wer-
den. Dazu driicken Sie einfach die Taste C.
AnschlieBend geben Sie die Nummer des
Tracks und des Sektors ein und dricken
anschlieBend RETURN. Der Block wird ko-

. piert, Aber wie gesagt, Vorsicht ist geboten,

denn diese Funktion kann fir Ihre Daten
absolut ‘tidlich’ sein. Kopieren Sie namlich
einen Block, miissen Sie sich absolut sicher
sein, daB an der Stelle des Zielblocks keine
Daten stehen, die zu einem Programm oder
zu einer Datei gehoren.

P—Print: Die Spur- und Sektornummer
wird zusammen mit dem gesamten Block-
inhalt auf dem Drucker ausgegeben.

Der nachste Punkt im Hauptmend ist:

Name: Mit dieser Funktion kdnnen Sie den
Namen und die fiinfstellige ID der eingeleg-
ten Diskette andern. Wahlen Sie diesen
Punkt an, wird zuerst der Diskettenname
und darunter die ID angezeigt. Der Cursor
wird auf das erste Zeichen des Namens ge-
setzt und Sie kdnnen andern oder neu ein-
geben, Bestétigen Sie die Eingabe abschlie-
Bend mit RETURN, wird das so Eingegebene
iibernommen und sofort auf die Diskette
zurtickgeschrieben.

Schutzlos ausgeliefert

Write-Protect: Der Software-Schreibschutz
fiir die eingelegte Diskette kann installiert
beziehungsweise  ausgeschaltet werden.
Bei eingeschalteten Schreibschutz sind jeg-
liche SAVE- und SCRATCH-Operationen
nicht mehr méglich. Ein Formatieren der
Diskette ist dadurch dennoch nicht ausge-
schlossen!!

Printer: Mit diesem Mentpunkt kénnen die
Parameter wie Kanalnummer, Gerateadres-
se und Sekundéradresse eingegeben bezie-
hungsweise geéndert werden. Fur die Gera-
teadresse werden nur die Werte 4 und 5
angenommen. Welche Sekundéradresse Sie
benutzen missen, entnehmen Sie bitte Ih-
rem Druckerhandbuch.

Zum AbschluB sei noch gesagt, daf} dieses
Programm ebenso niitzlich ist, wie es auch
gefahrlich sein kann. Auch wenn sich das
hier gesagte etwas 'schulmeisterisch’ an-
hdrt: Varsicht, Vorsicht, Vorsicht!l kfp



1D-Werkstatt

Potpourr

Spiel und Peripherie-Tool

Verwirrung

Gewisse Ahnlichkeiten mit dem Spiel Trian-
gel” (INPUTG4, 12/87) wollen wir gar nicht
erst versuchen zu leugnen. Im Prinzip geht
es auch bei Verwirrung” darum, vorgege-
bene Dreiecke richtig aneinanderzulegen.
Merwirrung” ist allerdings kein perfektes
Spiel mit aufwendigen Grafiken und schnel-
len Maschinenspracheroutinen, sondern ein
kleines BASIC-Programm. Das macht gera-
de den Reiz des von Jirgen Hafner aus
Straubenhardt entwickelten Spiels aus: je-
der kann es nach seinen eigenen Ideen
Jweiterstricken”. Mehr noch: es gibt sogar
gleich zu Anfang einen fehlerhaften Hin-
weis aus. Wie man diesen Fehler — welcher
auch immer es sein mag — behebt, wollen
wir allerdings Ihnen uberlassen.

DNPT

DNPT steht fiir Device not present test”.
Wie auch den 64er Tips dieser Ausgabe zu

0b Programmier- oder Spiele-Interessierte
— fiir beide Gruppen findet sich ein
Programm in dieser Rubrik.

entnehmen ist, laBt sich in BASIC das Vor-
handensein oder Nichtvorhandensein von
Peripheriegeraten (Floppy, Drucker) nicht
letztendlich zuverlassig testen. In Maschi-
nensprache ist das kein Problem. DVNP
wird mit ,SYS startadresse, geratenummer”
aufgerufen und setzt die Variable ST auf
-128, falls das betreffende Gerat nicht an-
geschlossen ist. Das Programm ist fur die
Adresse 828 assembliert (Aufruf dann also
SYS B28,geratenummer), lauft aber in allen
AdreBbereichen. Das genau 50 Byte lange
Tool verrichtet bergits in mehreren von
uns verdffentlichten Programmen seinen
Dienst. Js

INPUT 64
BASIC—Erweiterung

Die BASIC-Erweiterung aus
INPUT 64 (Ausgabe 1/86),
gebrannt auf zwei 2764er
EPROMs fur die C-64-
EPROM-Bank.
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40 neue Befehle und Super-
Tape integriert.
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Werkstatt intern
Filr alle’ neu hinzugekommenen INPUT-
Anwender elnige Worte Uber die Philoso-

phie und die Basundarheman der !D-
Werkstatt. -

auf den Schreibtisch, die entweder we-
oder einer beispielhaften Programmie-
aber noch Unzuldnglichkeiten aufweisen.
(Die AdreBdatei beispielsweise realisiert
die Eingaben (ber den INPUT-Befehl, und

n narrenslcher' Aber dank emer guten

Wir hekommen gelegenthch Programme il
gen der Idee oder der Art der Realisierung -

rung eigentlich flir eine. Verdffentlichung
geeignet sind, beim naheren Hinsehen

- die Diskettenzugriffe sind auch nicht -
_langen.

Dokumentation kann dieses Kieine Pro-

gramm von jedem Programmierer weiter-

entwickelt werden)

Einen zweiten S_chwerpunkt der ID-Werk-
statt stellen Dateien fiir bereits veroffent-
lichte Programme dar (so in dieser Ausgabe
" gine weitere CAD-DateD. Diese Dateien sind
. selbstversténdlich chne die entsprechenden
+Mutterprogramme” nicht sinnvoll einzuset-.
zen. Hieraus ergibt sich, dab die einzelnen .

Programm(teile) innerhalb won INPUTG4

“nicht lauffahig sind. Sie kdnnen lediglich

das gewtinschte Programm in einem klei-
nen Menii auswahlen und (ber die bekann-
te Sequenz CTRL-S zum Abspeichern ge-

- men werden.
Auch  hier gibt s Bine

‘Besonderhet, die Sie beachten sollten. Da
. Dateien oftmals beztiglich der Namensge-

bung Restriktionen (Kennungen, Steuer-

zeichen im File-Namen) unterliegen, er-

halten Sie einen Namensvorschiag, den

* Sie mit RETURN direkt ubernehmen soll-
'ten ; .

Zwei Bemerkungen zum SchluB: Autoren,

“die innerhalb der ID-Werkstatt ein Pro-
“gramm- oder eine Datei verdffentlichen, |
_erhalten als Honorar ein INPUT4-Jah-
 resabonnement. Da Programme in dieser
Rubrik Werkstattcharakter haben, kann

eine Betreuung von uns nicht bernom-

{d. Red)







Klang(er)weite{rung)

Musik-Editor Teil 2: Klang- und Drucker-Editor

Der Klang-Editor befreit den Musik-Editor
von der Zwangsjacke simpler Computertd-
ne. Mit Hilfe der Module Lader" und
JKlang-Editor”, die Sie mit CTRL-S auf lhre
Musik-Editor-Diskette abspeichern miissen,
finden Musik-Editor und Klang-Editor zu ei-
ner Programmeinheit zusammen. Somit er-
halten Sie die Mdglichkeit, Kldnge flr die
Tonausgabe des Musik-Editors wie auf ei-
nem Syntheziser per Parameter-Einstellung
zusammenzumischen. Uber die Optionen
.Speichern” und ,Laden” lagsen sich eigene
Klang-Bibliotheken auf Diskette zusammen-
stellen. Im Kastentext Baukastensystem®
ist Schritt fir Schritt aufgefiihrt, wie Sie
beim Zusammenbinden der Programmteile
vorgehen missen.

Der Drucker-Editor ist ein eigenstandiges
Programm, mit dem Sie sich geeignete

10

Der erste Teil des Musik-Editors in der
vorigen Ausgabe weist noch einige
Funktionen auf, die nicht aktivierbar sind
oder nicht zufriedenstellend arbeiten.
Anwender des Musik-Editors aus der
vorigen Ausgabe diirften deshalb bereits
auf den zweiten Teil warten, der den bisher
inaktiven Meniipunkt ,Klang-Editor*
aktiviert und so erlaubt, aus dem
Soundchip herauszuholen, was in ihm
steckt. AuBerdem behebt der zweite Teil
den Programmfehler bei der direkten
Eingabe und stellt den Drucker-Editor zur
Verfiigung, mit dem auch andere Drucker
und Interfaces an den Musik-Editor
angepaBt werden kiinnen.

Druckertreiber fir lhren Drucker oder lhr
Interface erzeugen. Auch dieses Programm
1Bt sich mit CTRL-S auf eine eigene Disket-
te lberspielen. Eine genauere Beschreibung
finden Sie in dem Artikel ,Druckpunkte”.

Um den Klang-Editor richtig bedienen zu
konnen, sollten Sig sich mit den Erlduterun-
gen im folgenden Artikel vertraut machen.
Die Erzeugung elektronischer Klange er-
fordert einige Hintergrundkenntnisse, ohne
die Sie sich kaum aus dem rein Experimen-
tellen herausbewegen kénnen. Die notwen-
digen Grundbegiffe der Klangsynthese mit-
tels elektronischer Syntheziser finden Sie
in dem Text unter ,Analyse der Synthese".

Der SID, der Soundchip im CB4, ist im
wahrsten Sinne des Wortes ein Synthesizer
anderen Kalibers. Er kommt nicht als Mo-



belstuck, dem der Kleiderschrank weichen
muf, sondern fast nebenher mit dem Ho-
mecomputer. An die Stelle von analogen
Spannungen und Kabelgewirr sind Zahlen
getreten, an die Stelle der Kabel Register.
Das nostalgische  Volt-Age Control® st
durch Digital Control" ersetzt. Ein VCO
heifit jetzt DCO. ein VCA DCA und so weiter.

Von Drei auf Eins

Der SID (Sound Interface Device) enthalt
drei unabhangige Oszillatoren und Hullkur-
vengeneratoren, mit denen der dynamische
Klangverlauf gesteuert werden kann. Fir
die Signale der drei Oszillatoren steht leider
nur ein Filter zur Verflgung. Auch die Laut-
starkeregelung gilt hardwarebedingt fir alle
Stimmen zusammen.

Der HKlang-Editor tragt diesem Konzept
Rechnung. Ein Klang enthalt die Informatio-
nen fur die Parameter, die fir jede Stimme
unabhangig einstellbar sind. Eine Beset-
zung enthélt die Informationen fiir den Fil-
ter und ordnet den einzelnen Stimmen
Klange zu. 100 Klange und 20 Besetzungen
stehen zur Verfugung. Numerische Parame-
ter zeigt der Klang-Editor mit Zahlen oder
grafischen Sdulen an, die an Schieberegler

eines Mischpultes oder eines Synthezisers
erinnern

Um Werte zu verandern, fahren Sie den
Pfail mit dem Joystick auf einen Teil der
Séaule, betatigen den Feuerknopf und drik-
ken oder zighen den Joystick, um die Hohe
der Saule zu vergroBern oder zu verklei-
nern. Das gleiche Ergebnis erhalten Sie, in-
dem Sie die Ce-Taste gedruckt halten und
die linke Cursor-Taste mit oder ohne SHIFT
Taste dricken, Da einige Parameter mit ei-
ner Genauigkeit von 64 Stufen einstellbar
sind, eine Saulengrafik aber entweder
schlecht ablesbar oder zu groff ware, wer-
den ihre Werte im Mafistab Eins zu Vier
dargestellt, Der genaue Wert des Parame-
ters erscheint auferdem im Fenster unter
der Tempo“-Anzeige . Nichtnumerische Pa-
rameter, wie die Wellenform eines Oszilla-
tors, klicken" Sie enfach mit dem Feuer-
knopf oder der RETURN-Taste an, nachdem
Sie mit dem Pfeil zum Anzeigebereich ge-
fahren sind. Die oberen 2 Tastenreihen
wurden zu einer Klaviatur umfunktioniert,
mit der Sie [hre Klangmanipultionen live
kontrollieren kannen.

In dem groflen Fenster, das mehr als die
linke Bildschirmhdlfte einnimmt, erscheinen

die Parameter der einzelnen Stimmen. In
der Kopfleiste dieses Fensters wird die
Klangnummer, die Stimmnummer und eine
Information Uber den Filter dargestellt, auf
dig ich noch eingehen werde

Der Bit-Hit

Der SID stellt drei Wellenformen zur Verfii
gung, die auBerdem noch beliebig miteinan
der kombinierbar sind. Die Wellenformen
sind: Dreieck, Sagezahn und Rechteck. Die-
se Namen beschreiben das grafische Bild
das etwa bei der Analyse mittels eines Os-
7illoskops ensteht

Bei der Dreiecksschwingung steigt die
Spannung gleichmaBig auf ein Maximum
an, sinkt auf ein Minimum ab und so weiter
Der Kurvenverlauf der Sagezahnschwin-
gung bricht nach dem Erreichen des Maxi-
mums ab und ,starzt” formlich auf das Mi-
nimum zurdck, um dann direkt wieder an-
zusteigen.

Die Rechteckschwingung ensteht, wenn der
Oszillator zwischen Maximum und Mini-
mum dbergangslos hin- und herschaltet.
Sie konnen bestimmen, wieviel Zeit einer
Periode — der zeitliche Abstand zwischen

Baukastensystem

Wahlen Sie innerhalb von INPUT B4 das
Modul Musik-Editor Teil Il an.

Legen Sie Ihre Diskette ein, auf der Sie in
der vorigen Ausgabe den Musik-Editor
agbespeichert hatten.

Uberpriifen Sie bitte, ob der erste Teil auf
dieser Diskette unter dem Namen ,MU-
SIK-EDITOR" aufgefiihrt ist. Solite dies
nicht der Fall sein, dndern Sie den Namen
tiber die Hilfsfunktion in INPUT 64 ,Dis-
kettenbefehle senden” mit der Sequenz
R:MUSIK-EDITOR=alter Name". Hierdurch
andern Sie ganz einfach den Namen im
Diskettenverzeichnis.

Wahlen Sie auf dem Startbildschirm das
Modul  lader” und speichern es mit

CTRL-S auf Ihre Diskette ab. Anschlie-
Bend wahlen Sie den Klang-Editor" und
verfahren ebenso. Auf die gleiche Weise
soliten Sie auch den Drucker-Editor abspei-
chern.

Uberzeugen Sie sich ber CTRL-D, daB auf
der Diskette die folgenden Programme vor-
handen singd:

LADER
MUSIK-EDITOR
KLANG-EDITOR
DRUCKER-EDITOR

Schalten Sie den Rechner aus, warten etwa
zehn Sekunden und schalten ihn wieder
ein. Laden Sie den Lader mit LOAD"LA-
DER"8 von Ihrer Diskette und starten ihn
mit ,RUN". Das Programm lddt jetzt auto-
matisch die beiden Programmteile nach-

einander und bindet sie zu einem Pro-
gramm zusammen.

Dies ist notwendig, da der Musik-Editor
jetzt bereits eine Lange von iber 202
Bldcken beansprucht und so mit den (bli-
chen LOAD- und SAVE-Befehlen nicht
mehr behandelt werden kann.

Jetzt kénnen Sie im Musik-Editor selbst
Klange tber den Menii-Punkt oder den
Befehl 'K' entwickeln. In der néchsten
Ausgabe finden Sie den letzten und drit-
ten Teil, den Sequenzer-Editor, Uber den
Sie die von Ihnen komponierten Themen
zu Kkompletten Musik-Sticken zusam-
menstellen konnen. Diese lassen sich
dann samt der zugeordenten Kiange ab-
spielen. Im Playback-Modus bei der Auf-
nahme konnen Sie sich dann auch selbst
zu |hren vorher komponierten Stimmen
begleiten.
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zwei Minima — flir das Maximum oder das
Minimum wverwendet werden soll. Diesen
Parameter nennt man Pulsweite. Er wird im
Fenster ,Pulsweite” (ber dem ,P" als Saule
dargestellt.

Eine Wellenform habe ich noch unterschla-
gen, weil es sich eigentlich nicht um gine
Welle handelt. Noch akademischer formu-
liert; ihr Hauptmerkmal ist die Formlosig-
keit. Die bisher vorgestellten Formen sind
periodisch, ihr Verlauf wiederholt sich also
nach einer bestimmten Zeitspanne. Ein wei-
tes Betatigungsfeld fur Klangbastler sind
aber die nichtperiodischen Schwingungen,
die unser Ohr als Gerausche identifiziert,
(m englischen wird diese Oszillatorginstel-
lung treffend als Noise” bezeichnet). Der
Oszillator kann ein Rauschen erzeugen,
dessen Helligkeit" mit der Tonhdhe wachst.
Zum Beispiel knistert Cellophan beim Zer-
knullen heller als Papier.

Die Wellenform wird verandert, wenn der
Pfeil auf den Text Wf" zeigt und Sie die
RETURN-Taste oder den Feuerknopf drik-
ken. Der Reihe nach erscheinen die Grund-
wellenformen in ihrer geometrischen Form.
Der Kreis symbolisiert Rauschen.

Mathematisch genau definierte, aber in der
Praxis schwer vorhersagbare und oft tber-
raschende Ergebnisse bewirken Synchroni-
sation und Ringmodulation. Diese Funktio-
nen des SID kombinieren die Singnale zwei-
er Oszillatoren zu einem neuen Signal. Ein
synchronisierender Oszillator zwingt einen
zweiten, gleichzeitig mit dem ersten seine
Schwingung zu beginnen. Die Oszillatoren
mussen also mit verschiedenen Frequenzen
schwingen, wenn eine neue Wellenform
entstehen soll.

Nehmen wir an, ein 60 Hz Signal des
DCO 1 synchronisiert den DCO 2, der mit
90 Hz schwingt, also 1,5 mal so schnell.
Der DCO 2 beendet die erste Periode seiner
Schwingung und hat gerade die Halfte der
zweiten erreicht, da Cbeginnt der DCO 1
seine 2. Periode und zwingt den DCO 2
zZum Neubeginn. Noch wilder* geht die
Ringmodulation mit den Oszillatoren um.
Der Oszillator mit aktivierter Ringmodula-
tion gibt ein Signal aus, das sich aus dem
Produkt der beiden Oszillatorsignale er-
rechnet. Synchronisation und Ringmodula-
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tion beziehen sich immer auf den Oszillator
mit der ndchstkleineren Stimmnummer, bei
DCO 1 auf DCO 3.

Hoch und Tief

Die Ansteuerung eines Oszillators wird ver-
hindert oder eingeschaltet, indem Sie die
An-Aus-Anzeige anklicken. Der Filter des
SID wird mit drei Parametern gesteuert: der
Filterart, der Filterfrequenz und der Reso-
nanz. Die Filterarten Low-, High- und Band-
pass und alle mdglichen Kombinationen

stehen zur Verflgung. Sie legen fest, wie
die Frequenzanteile des Oszillatorsignals zu
behandeln sind, die in einem bestimmten
Verhaltnis zur Filterfrequenz stehen. So
schwécht der Filter im Lowpass-Modus
Frequenzanteile oberhalb der Filterfrequenz
ab, und zwar um so starker, je mehr sie
sich von der Filterfrequenz unterscheiden.
Der Highpass arbeitet genau umgekehrt,
wahrend der Bandpass ein Kombination
aus High- und Lowpass ist. Er filtert Fre-
quenzanteile aber- und unterhalb der Filter-
frequenz.

‘Analyse der Synthese
‘Als entnervier V2,0-BASIC-Programmie-
rer glaubt man es kaum: die fir Musiker

‘waren noch wesentlich komplizierter zu
‘bedienen. Ein undurchschaubares Kabel-
gewirr verband zahllose Bausteine, die
héufig raumfdllend gestapelt wurden. In-
zwischen hat sich die Lage erheblich ver-
-andert, doch gin Blick auf die histori-
schen Hintergriinde der elekronischen
Musik wird sicher auch den Aufbau des
S[d erhellen

Zu Bagmn dieses Jahrunder‘fa entschiol
sich der Techniker und Musiker Moog,
seine Neigungen zu verbinden und die
Suche nach neuen Klangen mit elektrani-
schen Mitteln zu beleben. Sein Konzept

te Jahrzehnt nahezu unverdndert, die
Grundzdge sind bis heute erhalten gablie-
ben. Moog verteilte die Klangerzeugling
auf 4 elektronische Baugruppen: den
VCO, den VCF, den EG und den VCA.

Der VCO Voltage Controﬁed Oscillator, ein
spannungsgesteuerter Oszillator) erzeugt
dig Grundschwingung eines Tones und
bildet damit das Klangfundamant®. Mit
.Schwingung® ist die zeitliche Verdnde-
Lautsprecher in gine Luftschwingung um-
. die solche Schwingungen erzeugen, be-

zeichnet man als ,Oszillatoren”. Die gdn-
gigsten Schwmgu_ngsrorme:n_\ die man

“konstruierten Vorlaufer des Soundchips

des ersten Synthesizers blieb bis ins letz-

gewandelt werden kann. Bauslements,

auch anschaulicher ,Wellenformen® nennt,

sind die Dreieck-, die Sagezahn- und die

Hechteukschwmgung

] Der VCF (Voltage Controlled Fiter, ein é._pén~
_ nungsgesteuerter Filter) entscheidet Gber

die .Helligkeit” eines Klanges. Seine genaue

* Funktionsweise fihrt in die physikalischen

Abgriinde der Fouriersynthese und ist fiir
die gezielte Anwendung des Filters weder
notwendig noch hilfreich. Wichtig ist' nur,
dab er gewisse Bestandteile eines vom Os-
zillator gelieferten Signals ausfiltert und so
den noch recht langweiligen Grundschwm
gungen mehr Charakter verlenht

; Durch diese b_aidan Bausteine 1st der Klang

gigentlich schon definiert. Wenn man Sie
aber auffordern wiirde, auf Orgel und Kla-
vier eine Taste zu drucken und die Unter-
schiede zwischen den Tonen zu beschrei-

ben, ware lhnen sicher auch aufgefallen,

dafi ein Orgelton gehalten wird, solange Sie
die Taste driicken, wahrend ein Klavierton
langsam verklingt. Diese Eigenarten im
Lautstarkeverlauf ahmt der VCA (Voltage
Controlled Amplifier. ein spannungsgesteu-

 erter Verstérker) zusammen mit dem EG
(Envelope Generator, dam Hullkurvengsner-
“tord nach

rung einer Spannung gemeint, die Uber

Unerhirtes

Dle Nachhlidung lst naturllch umr s0 50 ax-

. akter, je mehr Werte des Lautstarkeverlaufs




Ist eine Filterart aktiv, so wird ihr Anfangs-
buchstabe im Filterfenster invertiert ange-
zeigt, sonst in Normalschrift. Durch Anklik-
ken" mit dem Pfeil wird zwischen ,aktiv"
und inaktiv" umgeschaltet.

Der letzte Parameter, die Resonanz, ver-
wirklicht elektronisch die Binsenweisheit,
daB Lautstarke ersetzen kann, was an Sub-
stanz fehlt. Der SID kann ndmlich die
Uberreste" des Oszillatorsignals in 16 Stu-
fen verstdrken. Klanglich macht sich das
durch eine gewisse Verzerrung des Signals

bemerkbar. Filterfrequenz und Resonanz
stellen Sie mit den beiden Saulen in der
linken Halfte des Filterfensters ein. In der
rechten Halfte des Fensters verdandern Sie
die Modulation der Filterfrequnez. Der Zu-
sammenhang wird weiter unten erlautert.

Jeder Klang enthalt eine Information dar-
(iber, ob die Stimme, der dieser Klang zuge-
ordnet ist, (ber den Filter geleitet werden
soll. Neben der aktuellen Stimmnummer
steht der Text Filt", der wie bei der Anzeige

der Filterart invertiert ist, wenn die Stimme
Gber den Filter geleitet werden soll.

Die neben dem Filterfenster angezeigte Ge-
samtlautstarke ist der letzte der Steuerpa-
rameter fir die Hardware des SID. Erklé-
rungsbediirtig sind noch die vielen Zahlen
und Séulen, an denen ich Sie sorgsam vor-
beigeflihrt habe.

Effektvolles

In dem Fenster fir die Vibrato-Einstellung
stehen die Buchstaben Buchstaben V, T
und F flir Verzogerung, Tiefe und Frequenz.
Sie lassen sich mit 16, 32 und B84 Stufen
Genauigkeit einstellen. Der Vibrato-LFO
schwingt wie ein DCO mit Dreieckswellen-
form und moduliert so die Héhe eines To-
nes: Erst steigt der Ton an, bis ein durch die
Vibratotiefe eingestellier Frequenzabstand
vom Ausgangston erreicht ist (Der Aus-
gangston ist durch lhren Tastendruck vor-
gegeben). Dann sinkt der Ton bis zu einer
Hohe ab, die im gewiinschten Abstand un-
ter dem Ausgangston liegt, um schlieBlich
wieder auf die Anfangshdhe zurlickzustei-
gen. Die Geschwindigkeit der Modulation
&Rt sich durch Frequenz des LFO's regeln.
Wenn Modulationstiefe oder -Frequenz den
Wert 0 hat, (bt der LFO keinen Einfluf auf
die Tonhéhe aus. Mit dem Parameter Ver-
z6gerung” kann der Einsatz des Vibratos
nach dem Tastendruck fiir gine bestimmte
Zeit verhindert werden.

Die Modulation der Pulsweite funktioniert
ghanso. Die Séulen dber Gber den Buchsta-
ben ,F* und T" informieren tber Modula-
tionstiefe und -frequenz, eing Verziigerung
ist nicht maglich. Entsprechend stellen Sie
die Parameter des Filter-LFO's im Filterfan-
ster (ber die Saulen in der rechten Fenster-
hélfte gin. Der LFO beeinflufit nur die Filter-
frequenz, nicht aber die Resonanz. Die Mo-
dulationstiefe ist bei dem Pulsweiten- und
dem Filterfrequenz-LFO in 64 Schritte un-
terteilt.

Stimmungen

Zwei einfache Manipulationen der Tonhdhe
sind die Transponierung und die Stimmung.
Neben den Kurzeln Jrp* und ,Stmg" stehen
Zahlen, die positiv und negativ sein kinnen.
Die Transponierung ist eine- GriBe, mit der
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Sie die Tonhohe der auf der Tasta-
tur gespielten Tone in Halbtonschritten ver-
dndern kdnnen. Dagegen verdndert die
Stimmung die Tonhdhe nur in Bruchteilen
von Halbtonen.

Ebenfalls EinfluB auf die Tonhéhe haben die
beiden Effekte .Glide" und .Bend", fir die
ich keine gute direkte Ubersetzung kenne.
Sie beziehen sich auf den stufenlosen
Ubergang von einem Ton zum anderen, also
einer Art Rutschen”. Stellen Sie einmal ei-
nen mittleren Glide-Wert ein (Saule neben
ADSR, 64 Stufen), und spielen sie nachein-
ander verschiedene Tone, dann werden Sie
wissen, was ich meine. Dieser Effekt heift
Glide, wenn er sich auf den Ubergang von
2wei nacheinander gespielten Tdnen be-
zieht. Wenn die Zahl neben dem Wort
JBend" von Null verschieden ist, wird nicht
von einem Ton zum anderen gerutscht, son-
dern von einem Ton mit dem Halbtonab-
stand, der hinter ,Bend" angegeben ist, bis
zum eigentlich gespielten Ton. Die Ge-
schwindigkeit bei Glide und Bend ist um so
hiher, je grofer der Wert ist.

Hilfsangehote

Klicken Sie das Feld ,Klang-Editor* an, er-
scheint ein Hauptmend mit mehreren Men-
Upunkten, die durch Anklicken aktiviert
werden. Aus allen Meniis fihrt die Zeile
+Lurdck” zum (bergeordneten Meni. Das
Feld .Klang-Editor" bringt Sie direkt in den
Klang-Editor zurlick. In den ersten beiden
Zeilen sind die Namen von Programmteilen
aufgefiihrt, die Sie nur im Noteneditor an-
wahlen kdnnen. Der Seguenz-Editor ist
ebenfalls eine Erweiterung, die aber erst
mit dem dritten Teil in der nachsten Ausga-
be wverfligbar ist. Das Disk-Men{ ist im
Klang-Editor enhalten. Die Mentipunkte
.Laden" und .Speichern” aktivieren weitere
Untermenis, in denen Sie zunachst Para-
meter einstellen miissen. In beiden Unter-
menus sind die zwei Zeilen Kldnge" und
.Besetzungen® aufgeflhrt. Sie bewirken,
dab ein letztes Fenster gedffnet wird, in
dem Sie den Namen der Datei eingeben.
Gespeichert und geladen wird der ange-
waéhite Datentyp. Beim Laden zeigt die Mel-
dung ,Falsches Datenfarmat’, daB Sie ent-
weder Klange und Besetzungen vertauscht
haben oder die Datei nicht vom Klang-Edi-
tor gespeichert wurde.

14

Die Ladefunktion bietet in der Zeile ,ab 00"
die Moglichkeit, eine Klang - oder Beset-
zungsnummer anzugeben, an der die gela-
denen Daten im Speicher abgelegt werden
sollen. Beim Speichern konnen Sie einen
Bereich angeben. Flr das Speichern eines
einzelnen Klangs oder einer Besetzung
miissen die .von xx" und die .bis xx" Anga-
ben dbereinstimmen. Numerische Parame-
ter verandern Sie auch mit dem Joystick
oder den Cursor-Tasten.

Denken Sie beim Laden und Speichern von
Besetzungen an deren Begrenzung auf 32.
Ungiiltige Grenzen werden erkannt, sobald
Sie den Datentyp gewahit haben. Der Editor
setzt den Pfeil auf die fehlerhafte Angabe
und korrigiert Sie gleichzeitig auf den Wert
3

Die Meniipunkte .Directory”, ,Gerdtenum-
mer* und ,Diskbefehl* halten, was sie ver-
sprechen, und bedirfen wohl keiner Erkla-
rung.

Der nachste Punkt im Hauptmenii ist das
Kopiermeni. Nachdem Sie angegeben ha-
ben, welchen Klang oder welche Besetzung
(Quelle) Sie wohin (Ziel) kopieren wollen,
muB der Editor nur noch erfahren, was er
kopieren soll. Sie kopieren, indem Sie in
den Zeilen [Klange" oder ,Besetzungen” so
tun, als wollten Sie einen Parameter veran-
dern, also den Feuerknopf gedriickt halten
und den Joystick vertikal bewegen. Nach
dem Kopieren werden dann Ihre Zahlenan-
gaben auf- oder abwdrts gezéhlt, so daf
Sie auch ganze Bereiche kopieren konnen.

Die ,Klaviatur’, die im Hauptmend aufge-
flhrt ist, missen Sie nicht erst kaufen. Die
C64-Tastatur ist gemeint, die hier aber ihrer
musikalischen Funktion angemessen be-
nannt wird. Da die Tastatur nur einen Be-
reich von 1 1/2 Oktaven abdeckt, kann zu-
mindest die Lage des Bereichs in Oktaven
und Halbtonen eingestellt werden. Ob ein
Tastendruck nur ainen oder alle drei Oszilla-
toren ansteuert, entscheiden Sie, indem Sie
durch Anklicken die jeweiligen Stimmen an-
oder ausschalten. Diese Einstellung hat
nichts mit der ,Anfaus“-Anzeige im Klang-
feld zu tun, sie wirkt nur auf die Tastatur.

Zusammenspiel

Wegen der komplizierten Speicherverwal-
tung, die auch noch den Sequenzer aufneh-

men konnen soll, ist das Ladeprogramm
JLader" erforderlich, wenn Sie Noteneditor
und Klang-Editor zusammen betreiben wol-
len. Die beiden Programme miussen sich
unter den Mamen ,Klang-Editor und Mu-
sik-Editor" auf der gleichen Diskette befin-
den. MNach ,RUN" liest der Lader die Teile
ein. Der Klang-Editor klinkt sich einfach in
den Noteneditor ein. Vom Noteneditor
wechselt '=k| das auch im Hilfsmenti aufge-
flihrt ist, in den Klang-Editor. Der Sequen-
zer wird ein- und zweistellige Zahlenanga-
ben in den Sequenzen als Klang-, dreistelli-
ge als Besetzungsangaben interpretieren.
Vorgabe sind zu Beginn einer Sequenz eine
‘0’ fur Klang und Besetzung. Wahrend eine
Besetzung aktiv ist, konnen Sie problemlos
in allen Stimmen die Klange wechseln.

Druck:
punkte

Druckeranpassungen
zum Musik-Editor

Der in der vorigen Ausgabe verdffentlichte
Musik-Editor arbeitet von Haus aus nur mit
MPS B01-kompatiblen Druckern
zusammen, besitzt aber die Fihigkeit,
Drucker-Treiber fiir andere Drucker
nachzuladen. Mit dem Drucker-Editor
kénnen Sie sich fiir andere Drucker und
Interfaces passende Drucker-Files
erzeugen, so daB Ihre Kompositionen auch
bei anderen Geréten zu Papier kommen.

Sie missen zuerst den Drucker-Editor wie
gewohnt mit CTRL-S auf eine eigene Dis-
kette (bernehmen. Dieses eigenstandige
Programm erzeugt eine Maschinenpro-
gramm, das Sie im Musik-Editor iber den
Menipunkt Druckertreiber laden" im Druk-
kermenii einbinden.



Starten Sie den Drucker-Editor, erscheint
ein Bildschirm, auf dem die wesentlichen
Parameter zur Druckereinstellung aufge-
fihrt sind. Zu jedem Parameter finden Sie
eine Eingabezeile, die Sie mit dem invertier-
ten Zeichen auf dem Bildschirm, dem Cur-
sor, erreichen konnen. Der Cursor reagiert
nur auf die =- und <-Taste.

Etwas ungewohnt ist fir Sie vielleicht die
Darstellung der Parameter in hexadezimaler
Schreibweise. Die meisten Druckerhandbii-
cher enthalten jedoch Tabellen, in denen so-
wohl ASClI-Code als auch dezimale und he-
xadezimale Schreibweise aufgeflinrt sind.
Der Vorteil dieser ,professionellen” Schreib-
weise: jeder einzugebende Wert bean-
sprucht jeweils zwei Stellen. Grundsétzlich
sollten Sie sich vor der Erzeugung eines
Drucker-Treibers ausflihrlich mit den Hand-
buch lhres Druckers oder Interfaces ver-
traut machen.

Nachdem Sie aus den Tabellen Ihres Hand-
buchs die entsprechenden hexadezimalen
Werte entnommen haben, geben Sie die
Zahlen und Buchstaben Ober die normale
Tastatur ein. Mit den Cursor-Tasten bewe-
gen Sie den Cursor von Ziffer zu Ziffer, und,
beim Erreichen der Feldgrenze, von Feld zu
Feld. Am Ende aller Eingaben hestatigen Sie
dem Programm durch RETURN, daf Sie ei-
nen Druckertreiber erzeugen wollen.

Das Programm (berpriift |hre Daten und
setzt im Fehlerfall den Cursor an die Fehier-
stelle. Mit der RUN/STOP-Taste konnen Sie
das Programm jederzeit abbrechen. Wer
sich mit INPUT-CAD aus den Ausgaben 10/
B6 his 2/87 beschaftigt hat, diirfte mit die-
ser Art der Druckeranpassung vertraut
sein. Der Drucker-Editor verwendet eine
sehr hnliche Methode.

Punkt fiir Punkt

Da der Musik-Editor die Partituren im Gra-
fik-Modus ausdruckt, benétigt der Drucker-
Treiber als erstes Daten, um den Drucker in
den Grafikbetrieb umzuschalten. Dies sind
die Werte hinter dem Stichwort ,vor”. Man-
che Drucker bendtigen eine Abschlufse-
quenz nach Ubertragung der Grafikdaten.

Diese legen Sie in der Zeile darunter fest.
Die Steuerung des Zeilenvorschubs ist

praktisch Standard, zwei Werte miifiten ge-
nugen.

Wichtig ist, ob Sie einen 7- oder 8-Nadel-
Drucker anpassen wollen, Das passende
Format der Grafikdaten bestimmen Sie mit
den Daten hinter  MNadelzahl® (8/7) und
.Drehen der Bitfolge" (0/1 fir nein/ja).
Auch 7-Nadel-Drucker empfangen B8-Bit-
Werte. Diese Gerdte unterscheiden zwi-
schen Grafik- und Normaldruck anhand des
7 Bits. Ist dies gesetzt, interpretieren bei-
spielsweise Commodore-Drucker wie der

MPS 801 die Daten als Grafik-Daten. Es
gibt einige Drucker, die eine umgekehrte
Reihenfolge der Daten-Bits erwarten. Hier-
zu dient der Menipunkt ,Drehen der Bitfal-

ge.

Uber Gerdte-Adresse und Sekundéradresse
geht der Druckertreiber auch auf andere
Beschaltungen von Druckern oder Interfa-
ces ein. Als Beispiele erreichen Sie Uber die
Funktionstasten F1 und F3 zwei Standar-
deinstellungen fir den MPS 801 und den
EPSON LX-80 mit Gérlitzinterface. T. Engel
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64er Tips

Ubermittiungsfehler

Fehlerbehandlung beim Peripheriezugriff

Die meisten Programme hemihen sich, die
technischen Maglichkeiten einer komplet-
ten Computeranlage zu nutzen: Sie erlau-
ben das Abspeichern und Nachladen von
Daten und liefern dem Anwender endgulti-
ge Ergebnisse schwarz auf wei. Das ver-
traute schwarze Kabel, das tber die serielle
IE-Schnittstelle Floppy und Drucker mit
dem C64 verbindet, hat jedoch seine Tik-
ken. Im C64-Handbuch finden Sie in der
Aufstellung der Fehlermeldungen einige
Riickmeldungen des Betriebssystems fir
den Fall, dafi Programm und Hardware-Ver-
bindung miteinander nicht zurechtgekom-
men sind.

Es versteht sich beinahe von selbst, daf3 ein
anwenderfreundliches Programm  solche
Schwierigkeiten ohne Fehlermeldung und
Rickkehr in den READY-Modus abfangen
solite. Einzig das fast boswillige Ausschal-
ten der Peripherie mitten im Zugriff kann in
keinem Fall ohne Crash (berwunden wer-
den. Wer dies tut, hat eher die Absicht, ein
Programm zum Absturz zu zwingen, und
darf sich somit nicht zum Kreis der eigentli-
chen Anwender zahlen.

Fehlerfalle

Fiir die Gbrigen Ubertragungsprobleme 146t
sich jedoch eine Menge tun, auch wenn das

100 OPEN 44,7

110 CLOSE 4

120 IF ST=0 THEN 200

130 PRINT “BITTE DRUCKER EIN-
SCHALTENI"

140 POKE 198,0: WAIT 198,1: GOTO 100
200 . .. :REM HIER GEHT'S WEITER

Listing 1: Geréleuharpruiung ohne
Programmabbruch
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Jeder, der selbst Pragramme entwickelt,
bemiiht sich um eine Programmierung, die
dem spéteren Anwender unangenehme und
iiberraschende Programmabstiirze erspart.
Doch gerade beim Zugriff auf die
Peripheriegerate wie Floppy und Drucker
kommt es oft zu unerfreulichen ,Héngern®,
wenn die angesprochenen Geréte auf die
vom Programm gesetzten Aufforderungen
nicht reagieren und sei es, weil einfach
vergessen wurde, sie einzuschalten. In
dieser Folge der 64er Tips erfahren Sie,
was zu tun ist, um ein Programm gegen
solche Kontaktschwierigkeiten zu
schiitzen.

BASIC V2.0 keine eigenen Befehle zur Feh-
lerbehandlung kennt. Die Konstrukteure
dieses abgemagerten Dialektes haben aber
an solche Komplikationen gedacht und eine
spezielle Variable installiert, die sich auf
die Gerdteumgebung bezieht: die Variable
ST, die zu den reservierten Systemvariablen
gehort. ST steht fur die Abkirzung des
Wortes Status und bezeichnet den Zustand
des angesprochenen Gerates. In der .Zus-
tandstabelle” finden Sie eine Aufschitsse-
lung der einzelnen Werte, die das Betriebs-
system dieser Variablen zuweist.

Um Daten wahrend des Programmablaufs
zu (bertragen, offnen Sie zuerst mit dem
OPEN-Befehl die Schleuse zum ausgewahl-
ten Kanal, den Sie (iber Gerdteadresse und
lngische File-Mummer ansprechen. Das Be-
triebssystem hélt lhnen danach diesen Da-
tenweg offen, auf dem Sie vom Programm
aus Daten auf die Reise schicken. Doch
kann schon der erste Versuch zu einem

echten Reinfall ausarten, sollte das ange-
sprochene Gerat zu diesem Austausch nicht
bereit sein: Auch wenn Sie Ihren Augen
nicht trauen — ,DEVICE NOT PRESENT ER-
ROR" —, flr das Betriebssystem ist das Ge-
rat einfach nicht vorhanden, woraufhin
dann fur den Interpreter mit einem schlich-
ten ,READY." alles vorbei ist.

Fur einen ungestdrten Programmablauf ist
damit die Chance fiir eine Fehlerbehand-
lung vertan. Es muf also ein Trick gefun-
den werden, vor der Dateniibertragung be-
reits zu erfahren, ob das angesprochens
Gerat am anderen Ende des Kanals wirklich
mitspielt. Denn bereits abgeschaltete Druk-
ker oder Floppies reichen aus, um diese
Fehlermeldung hervorzurufen.

Register ziehen

Hier kommt jetzt die Statusvariable ST ins
Spiel. Wenn Sie den gedffneten Kanal mit-

100 GA=-4: GOSUB 40000
110 OPEN 4,GA.7

120 PRINT#4,TX$

130 CLOSE4

140. ..

40000 OPEN 4,GA7

40010 CLOSE 4

40020 IF ST=-0 THEN 40100

40030 PRINT "BITTE

40040 IF GA=3 AND GA<C7 THEN
PRINT "DRUCKER *;

40050 |F GA=7 THEN PRINT “FLOPPY

40060 PRINT “EINSCHALTEN!
40100 RETURN

Listing2: So ist der Zugriff auf die
Peripherie abgesichert

tels des CLOSE-Befehls direkt wieder
schlieBen und umgehend die Statusvariable
abfragen, enthélt diese in solchen Fallen
den Wert -128, Aus der Tabelle kdnnen Sie
entnehmen, dafl dies gleichbedeutend mit
der obengenannten Fehlermeldung ist. Eine
geschickte IF-Abfrage erlaubt es, den An-



Tabelle 1:

Die Bit-Schalter
lietern kombinierte
Informationen

‘m
i

N O BRWN—O

Bedeutung
 Fehler beim Schreiben
- Fehler beim Lesen
| Block zu kurz

Blockzu lang
 Legefohler.

Prifsummenfehler

Ende der Datej 2%~

Bandende
- Gerét nicht bereit

P:Printer F Floppy D: Datasette

wender mit einer kurzen Meldung aufzufor-
dern, das entsprechende Gerdt einzuschal-
ten. Das kurze Beispiel im Listing 1 zeigt
eine einfache Losung.

Die Befehlskette in Zeile 140 lait das Pro-
gramm so lange warten, bis vom Anwender
eine Taste gedrickt wurde, und bewirkt
dann eine Wiederholung der Abfrage des
Kanals. Diese Prozedur solite in keinem
vernnftigen Programm, das in BASIC ge-
schrieben wurde, fehlen. Sie kdnnen selbst-
verstandlich ein Unterprogramm daraus
machen, das Sie dann jedesmal, wenn ein
Gerét angesprochen werden soll, aufrufen.
Listing 2 demonstriert diese Erweiterung.

Beachten Sie bei der Uberpriifung der Flop-
py, daB im OPEN-Befehl kein Dateiname
stehen darf. Geben Sie einen String als
vierten Parameter im OPEN-Befehl an, fihrt
dies bereits zu einem Fehlerabbruch, wenn
das Gerat nicht verflighar ist. Einige Geréte-
nummern sind im Unterprogramm in Li-
sting 2 nicht aufgefiihrt, die sich auf Bild-
schirm, Tastatur und RS232 beziehen.

Eine besondere Stellung nimmt die Gerate-
adresse 2 ein: hierber 6ffnet das Betriebs-
system eine RS-232-Schnittstelle, die am
Userport zum AnschluBl eines Modems oder
Akustikkopplers zur Verfiigung steht. Doch
VORSICHT: solche Gerate dirfen nur Uber
einen Pegelwandler dort angeschlossen
werden, der die 12 Volt der RS-232 in die
b Volt des Userport umwandelt. Diese
Schnittstelle benutzt jedoch nicht das Sta-
tusbyte ST, so daB Sie auf diesem Wege
keine Informationen erhalten kénnen, ob an
einem angeschlossenen Modem oder Aku-
stikkoppler ein Fehler aufgetreten ist.

Flops ala Floppy

Hierzu finden Sie im Anhang lhres C64-
Handbuches (Seite 164) eine spezielle
Adresse. Die Adresse 663 ($0297) enthélt
Informationen ber den Zustand der RS-
232-Schnittstelle, wahrend das ,normale”
Statusbyte ST an der Adresse 144 ($0090)
abgelegt wird. Das Betriebssystem des C64
benutzt in einem solchen Statusbyte jedes
einzelne Bit, kann also insgesamt acht ver-
schiedene Fehlerzustidnde gleichzeitig er-
fassen. Jedes einzelne Bit entspricht einer
Art Schalter, der je nach Art des Fehlers
ein- oder ausgeschaltet wird. Dadurch ist
es maglich, Kombinationen von Fehlern in
einem Byte zu verschlisseln. Beachten Sie
auch, daB das Statushyte ST unmittelbar
nach der betreffenden Ein-/Ausgabeopera-
tion abgefragt werden muf, denn nach je-
der Ein-/Ausgabe setzt der C64 ST-Byte
bereits neu.

Wollen Sie auf Diskettendateien zugreifen,
kann auch nach der Gerateiiberpriifung
leicht ein weiterer Fehler auftreten: Die an-
gesprochene Datei existiert nicht, hat nicht
den entsprechenden Typ, Sie wersuchen
beim Schreiben in eine bereits existierende
Datei hineinzuschreiben, oder es fehit
schlicht und ergreifend die Diskette im
Laufwerk. Das DOS (Disk-Operating-Sy-
stem), das Betriebssystem der Floppy, fuhrt
selbst Fehlerkontrollen durch und teilt das
Ergebnis Gber den logischen Floppy-Ka-
nal 15 an den C&4 mit. Dieser Kanal heiBt
deshalb Fehler- oder Befehlskanal, da dies
ein Schreib-/Lesekanal ist, Gber den auch
Befehle an das DOS gesendet werden kan-
nen.

Offnen Sie mit dem OPEN-Befehl die ge-
wunschte Datei, indem Sie als vierten Para-
meter im String den Namen, den Dateityp
(P S, R, U und den Modus (R, W oder A)
angeben. SchlieBen Sie mit dem nachsten
Befehl diese Datei wieder. Danach greifen
Sie mit einem zweiten OPEN-Befehl auf den
Fehlerkanal 15 zu, lesen mit INPUT#15,
AB$ die ersten beiden Fehlerparameter aus
und schliefien den Fehlerkanal wieder. Ent-
hélt A einen Wert groBer Null, konnen Sie
mit einer IF-Abfrage zu einer Fehlerausgabe
verzweigen. Listing 3 zeigt ein Beispiel. Eine
Aufschlusselung der Fehlernummern finden
Sie in Ihrem Floppy-Handbuch auf den Sei-
ten 40-43.

Achten Sie aber bei jedem Zugriff auf den
Kanal 15 darauf, dai das Schlieffen dieses
Kanals mit CLOSE 15 flir das DOS der Flop-
py samtliche gedffneten Floppy-Kanale
schlieBt, obwohl fir das Betriebssystem
des C64 nicht (ber CLOSE ausdricklich ge-
schlossene Kanale gedffnet bleiben.

Der Effekt ist in unerfreulicher Weise Uber-
raschend: Obwohl weder der Fehlerkanal
noch die Statusvariable irgendeinen Fehler
riickmelden, flihrt der Versuch, Daten in ei-
ne geéffnete Datei nach einem CLOSE 156
zu schreiben, zu keinem Erfolg. Versuchen
Sie die Daten aus der Datei wieder zu le-
sen, werden Sie mit Verbliffung feststellen,
dafd dort nichts zu finden ist.

200 OPEN 15,815

300 INPUT "DATEINAME";NAS
310 GOSUB 5000

320 IF FE<<>>0 THEN 300
330 OPEN 2,82 NAS

340 INPUT#2,TX$

350. ..

390 CLOSE 2

50000 OPEN 2,8,2NAS

50010 CLOSE 2

50020 INPUT# 15, FE FES

50030 IF FE=0 THEN 50090

50040 PRINT “FEHLERNUMMER: “FE
50050 PRINT FE$

50090 RETURN

Listing 3: So erfahren Sie ob die Datei
unter dem Namen existiert.



100 OPEN 15,815

300 INPUT “DATEINAME";NAS

310 GOSUB 5000

320 IF FE<<>0 THEN 400

330 OPEN 15,8,15,"5:"+NA$+" BAK"
340 PRINT#15,"R:"+NA$+".BAK="+NA$
400 OPEN 2,8,2,NAS+" S W"

410 PRINT#2,TXS

420...

490 CLOSE 2

Listing 4: Mit dieser Methode wird
automatisch eine Sicherheitskopie der
letzten Version angelegt.

Mit einem einfachen Programmiertrick |aBt
sich das Problem in den meisten Fllen je-
doch wumgehen. Zu Beginn eines Pro-
gramms offnen Sie den Fehlerkanal 15 und
schliefien ihn erst, wenn das Programm
beendet wird. Dieses Verfahren stdft nur
dann auf Schwierigkeiten, wenn Sie mehr
als vier Dateien gleichzeitig gedffnet halten
wollen, da das DOS nur finf Datenkanale
gleichzeitig offenhalten kann (Floppy-Hand-
buch, Seite 21). Deshalb sollten Sie grund-
satzlich inaktive Dateien im Programm
schligBen.

Vor offenen Tiiren

Der CLOSE-Befehl spielt bei Dateien eine
sehr wichtige Rolle. Beim Schreiben einer
Datei legt dieser Befehl abschlieBende In-
formationen auf der Diskette ab. Vergessen
Sie dies, erscheint die Datei im Direktory
mit der Kennung "% Jeder Leseversuch ist
danach zum Scheitern verurteilt! Solche
Dateien kdnnen Sie nur mit speziellen Hilfs-
programmen fiir den Diskettenbetrieb wie-
derherstellen, wie etwa Diskhelp 64 in die-
ser Ausgabe.

Beabsichtigen Sie, Daten auf Diskette zu
schreiben, muBten Sie die Abfrage in Zeile
320 quasi auf den Kopf stellen, denn der
Fehlercode Null bedeutet ja, daf die Datei
existiert. In diesem Fall sollten Sie die alte
Datei entweder zuerst mit dem SCRATCH-
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Befehl |oschen oder, noch eleganter, mit
dem RENAME-Befehl umbenennen und
dann erst die Ubertragung zum Schreiben
mit OPEN offnen. Listing 4 zeigt eine mogli-
che Losung.

Nachdem vom Programm her sichergestellt
ist, daB das Ein-/Ausgabegerat anspricht,
gilt es die Ubereinstimmung der Datenfor-
mate sicherzustellen. Dies Problem tritt ins-
besondere dann auf, wenn Datenbestande
von anderen Programmen Ubernommen
werden sollen.

Das BASIC V2.0 bietet drei Befehle fiir die
Ein-fAusgabe von Daten.

Den PRINT#-Befehl konnten Sie bergits in
der vorigen Folge der 64er Tips kennenler-
nen. In der Regel sendet dieser Ausgabebe-
fehl nach jeder Dateniibertragung ein Car-
riage-Aeturn, das dem ASCll-Code 13
(CHR$(13)) entspricht. Haben Sie eine Se-
kundéradresse im OPEN-Befehl mit einem
Wert grifer 128 angegeben, sendet dieser
Befehl zusatzlich noch ein Linefeed (Zeilen-
vorschub) mit dem  ASCI-Wert 10
(CHR$(10)) hinterher. Diese Zeichen konnen
beim Lesen einer Datei zu unerwinschten
Nebeneffekten flhren, wenn sie als giltiger
Wert mit in die Daten (bernommen werden.

Den beiden Zeichen 7 und ;' kommt eine
besondere Bedeutung zu. Wie beim norma-
len PRINT-Befehl verhindern sie gin Carria-
ge-Return. Mit dem Semikolon erreichen
Sie ein direktes Hintereinanderschreiben
der Daten. Das Komma bewirkt eine Tren-
nung durch zehn Leerzeichen, was zehnmal
dem Datenwert 32 (CHR$(32)) entspricht.
Die Funktionen TAB und SPC erzeugen
ebenfalls Leerzeichen als Trennung. Um die
Werte der einzelnen Daten gemau uber-
schauen zu kbnnen, empfiehlt es sich,
grundsatzlich mit dem Semikolon zu arbei-
ten und als letztes Datum im letzten
PRINT #-Befehl ein CHR$(13) zu setzen.

Aufgetragen

Der INPUT#-Befehl hat namlich ebenso
wie der normale INPUT-Befehl seine Tiik-
ken. Er erwartet nach jedem Datum ein '13'
als Trennung. Stimmt das Datenformat in
der Datei mit dem Datenformat der Varia-
blenliste des INPUT#-Befehls nicht Uberein,
entsteht entweder einfacher Unsinn, oder

Sie stehen vor der Fehlermeldung ,file data
error in .. " Sie kénnen zwar ohne Wider-
spruch vom Betriebssystem Zahlenvaria-
blen als Strings wieder einlesen, umgekehrt
aber akzeptiert der C64 die Daten nicht
mehr und verlaBt das Programm. MiBver-
standlich ist das Komma beim INPUT #-Be-
fehl, das nicht als Tabulatorzeichen wie
beim PRINT#-Befehl gilt, sondern nur die
Variablennamen voneinander trennt. Wie
beim normalen INPUT-Befehl muf die Ein-
gabe jeder Variable durch ein RETURN
(CHR$(13)) abgeschlossen sein.

Eine sichere, wenn auch langsamere Da-
tenibertragung gewahrleistet der GET#-
Befehl. Mit diesem Lesebefehl holen Sie die
Daten Byte flr Byte aus der Datei Nur
miissen Sie in diesem Fall die Trennzeichen
selbst im Programm durch entsprechende
IF-Abfragen auswerten und jedes einzelne
Datum mit Hilfe von String-Operationen zu-
sammensetzen.

Irgendwann ist jede Datei einmal zu Ende.
Sie kénnen selbst einmal eine Endeken-
nung in die Datei schreiben, die Sie dann
beim Lesen auswerten, oder aber Sie ver-
wenden die Statusvariable ST zur Endkon-
trolle. Solange beim Lesen keine Fehler auf-
treten bleibt diese Variable bei Ihrem An-
fangswert Null. Erreicht der Lesevorgang
das Ende der Datei, schaltet das Betrigbs-
system das sechste Bit ein: ST=64. Diese
Abbruchbedingung finden Sie ebenfalls im
Beispiel-Listing. Ein besonderer Kniff bei
der Datenauswertung vermeidet den unbe-
liebten ILLEGAL QUANTITY ERROR bei der
ASC-Funktion. Addieren Sie einfach zur
Stringvariablen CHR$(0) hinzu. Geht es dar-
um, nur Textzeichen auszuwerten, hilft ein
Ausblenden des siebten Bits im Stringbyte.
Der C64 unterscheidet GroBbuchstaben
von Kleinbuchstaben nur durch das gesetz-
te siebte Bit:

ASC("a") = BB
ASC('A") - 193
ASCC'A") AND 127 = 65

Im letzten Kapitel der 64er Tips konnen Sie
sich eine kleine Adressenverwaltung ab-
speichern, in der samtliche Tips zur Fehler-
kontrolle enthalten sind. Es handelt sich um
gin reines BASIC-Programm, mit dem Sie
nach Herzenslust herumexperimentieren
kénnen. rh
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Spiel: Ultra-Sprint

Rennen gegen die Zel

Ziel des Spiels ist es, mit einem Rennwagen
die markierten Strecken maglichst schnell
abzufahren, Die rickwartslaufende Zeit
und die zwei Geisterautos erschweren die
Aufgabe zusatzlich. Ist die Zeit abgelaufen,
ohne daf Sie abgerdumt haben, verlieren
Sie einen Wagen. In der Mitte des Spielfel-
des werden ihnen die Informationen dber
Ihre noch verbleibenden Autos und die ge-
rade gefahrene Etappe angezeigt. Rechts
vom Feld sehen Sie die bisher gesammelten
Punkte und die verbleibende Zeit. Jeder
Crash mit einem blinkenden Geisterauto
kostet Sie 100 Zeiteinheiten. Spielen Sie zu
zweit, erhalt der schnellere von beiden ei-
nen Bonus.

Ein Etappensieg . . .

Es erscheint auf den ersten, flichtigen
Blick ganz einfach, doch der Schein trigt!
Micht die Zeit, sondern die zum Teil kompli-
zierte Streckenfiihrung wird Sie aus dem
Rennen werfen. Bei den hohen Geschwin-
digkeiten konnen Sie natirlich keine schar-
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BleifuB und blindes Rasen bringen bei
diesem Geschicklichkeitsfahren nur wenig
Punkte. Mit der ndtigen Gelassenheit und
Routine lassen sich allerdings Etappe fiir
Etappe respektable Siege erzielen — doch
nur ganz wenige halten sechzehn Runden
durch,

fen Kurven lenken, sondern lediglich schrég
auf parallelen Bahnen wechseln. Sie ken-
nen das wahrscheinlich vom Eisschnellauf.
Die Technik will ein wenig geubt sein — trai-
nieren Sie deshalb in einem leichten Level.

Kontrolleinrichtungen

Joystick #1 oder Tasten: A, Z,
Punkt, /, SPACE

Spieler 1 Joystick #1 oder
Tasten: Punkt, /, SPACE

Spieler 2 Joystick #2

Menue

Haben Sie die ndtige Sicherheit gewonnen,
kannen Sie mit einem Druck auf den Feuer-
knopf oder die Space-Taste so richtig
,Stoff* gehen, Die Wagen lassen sich am
besten mit dem Joystick steuern, dach mit
der Tastatur geht's auch.

. . .macht noch keinen
Sieger

Jede iberstandene Etappe bringt Sie un-
verziglich an den Start zur ndchsten Run-
de. Sind ihre Wagen verschlissen, scheiden
sie aus dem Renngeschehen aus. Haben
Sie schweifigebadet alle sechzehn Runden
{berstanden, diirfen Sie sich bei entspre-
chendem Punktestand in die Bestenliste
eintragen. Doch auch Ausgeschiedene ha-
ben mit ein bichen Glick noch Aussichten
auf eine Plazierung unter den ersten Zehn.

Erst nach dem Rennen zeigt die Titelmusik
so richtig, welch Balsam sie fiir geschunde-
ne Nerven sein kann — entfaltet sie doch
dann erst ihren ganzen Charme. pan
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Exakte Plazierung

Tool: ErrorList

....ERRORIN. . ."ist alles, was das BASIC
des C64 dem Programmierer nach einem
Laufzeitfehler zu sagen hat. Woher kommt
aber beispielsweise ein ILLEGAL QUANTITY
ERROR IN ZEILE 3450°, wenn Zeile 3450 so
aussieht:

3450 A=3*[*SINIQ) :B=W/ (SQRIE) *23)*1:
ZH (1) =— (R (XYY * (Z=S0R(T) >LOG(R) )}

Es kann genausogut an fehlerhaften Argu-
menten fir die Funktionen SQR, SIN und
LOG liegen wie an einer Bereichstber-
schreitung bei der Zuweisung an eine Inte-
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Die Fehlermeldungen des
BASIC-Interpreters werden gerade von
Einsteigern oft als nichtssagend
empfunden. Dieses Hilfsprogramm zeigt
bytegenau an, wo der Fehlerteufel steckt.

ger-Zahl, Erfahrene Programmierer
schreckt so etwas natirlich wenig, es wird
dann einzeln ausprobiert

PRINT SIN(G
PRINT SQR(E)

und so weiter. Aber arstens ist das mihse-
lig, und zweitens sollten vor allem BASIC-
.Lehrlinge” nicht auch noch mit Methoden
der Fehlersuche belastet werden.

Mussen sie auch nicht. Der Rechner weif*
namlich genau, wo der Fehler aufgetreten
ist. Das Tool ErrorList wertet diese Informa-
tion nach einem Fehler aus, LISTet die be-
troffene Zeile auf dem Bildschirm und setzt
den Cursor direkt hinter die Fehlerquelle.
Auch innerhalb verschachtelter Ausdricke
wird differenziert. Ware in der Zeile oben
etwa die Variable 'E' negativ, stande der
Cursor auf der zweiten schligBenden Klam-
mer nach 'SQR’ ErrorList funktioniert nur
im Programm-, nicht im Direkt-Modus

Sofort-Test

Um ErrorList in Aktion zu erleben, reicht es
zundchst, das entsprechende Modul inner-
halb von INPUTB4 zu laden. Man kann
namlich ausnahmsweise innerhalb des Ma-
gazing programmieren. Sogar die Einschalt-
farben wurden original blau-in-blau belas-
sen, allerdings sind einige fiir das INPUTE4-
Betriebssystem gefahrliche Befehle ge-
sperrt. Ausprobieren! Die bekannten CTRL-
Funktionen (siehe zweite Umschlagseite)
funktionieren nach wie vor, mit CTRL-S laft
sich das Tool abspeichern.

Zur Programmierunterstitzung wird Error-
List von der eigenen Arbeitsdiskette mit Se-
kundaradresse 'l" geladen (LOAD"na-
me",8,1) und mit SYS 40000 in den BASIC-
Interpreter eingebunden. Es belegt den
Speicher ab Adresse 40000 ($9C40), die
Einschrankung des verfligbaren Platzes fir
BASIC um 960 Bytes muB einem diese Hilfe
halt wert sein.

Einen Mangel des BASIC-Interpreters be-
hebt Ieider auch ErrorList nicht: Ist die an
eine DEF FN-Funktion (ibergebene Formel
syntaktisch falsch, wird der Fehler in der
ersten Aufrufzeile registriert. So fihrt

100 DEF FNAGO=SINGO)

1000 PRINT FNA)
zur Meldung ,SYNTAX ERROR IN 1000".

+Abgehangt", de-initialisiert also, wird das
Tool durch zwei Poke-Befehle:
POKE 768,139:POKE 769,227,

JS



Qui, c'est
moi.

Fragram:

Franzosische Grammatik, Tesl 4

Michten Sie personliche Standpunkte und
Vorlieben in einer fremden Sprache
deutlich zum Ausdruck bringen, ist es
wichtig, sich im Umgang mit den
grammatischen Formen sicher zu fiihlen.
Die vierte Folge von Fragram, die die
Ubungen der Ausgaben 3-5/88 fortsetzt,
vertieft die differenzierte Verwendung der
Personalpronomen.

Der franzasische Grammatik-Trainer will Ih-
nen helfen, im Umgang mit den Personal-
pronomen sicherer 2u werden. Fragram be-
schaftigt sich diesmal mit folgenden
Schwerpunkten:

Pronom personnel, forme tonique:
— moi, toi, Iui, elle, nos, vous, eux, elles.

Pronom reflexifs:
- me, te, S8, §, NOUS, VouS

Pronom persannel objet direct/indirect:
—en,-y

— me, te, le, la, nous, vous, les

— me, te, lui, nous, vous, leur

Wie bereits in den ersten Folgen stehen die
Ubungssitze in einem inhaltlichen Zusam-
menhang. Um die etwas trockene formale
Ubung ein wenig aufzulockern, gibt es in
den einzelnen Lektionen Ratespiele, die Ih-
nen vielleicht ein paar kleine Uberraschun-
gen bereiten werden. Es geht also nicht nur
darum, die Textlicken formal auszufullen,
sondern auch die Kurzgeschichten™ zu
verstehen.

Fragram geht davon aus, daB Sie Uber
Grundkenntnisse der franzdsischen Spra-
che verfiigen. In dieser Folge haben Sie Ge-
legenheit, schwierigere Feinheiten einzu-

liben. Sicherlich entsteht dabei aber auch
ain gewisser Lerneffekt, sei es. dai die eine
oder andere grammatische Form fiir Sie
ungewochnt ist oder einige Worte erst aus
dem Kontext verstandlich werden. Magli-
cherweise erweitern Sie auf diese Weise Ih-
ren Wortschatz.

Persdnlicher Service

Die Bedienung des Trainingsprogramms hat
sich nicht geandert. Die Tasten 1 — 6, F1,
F8 und RETURN bestimmen Ihre Auswahl.
Der erste Bildschirm in jeder Lektion zeigt
lhnen einige Beispiele zum jeweiligen The-
ma. Mit einem beliebigen Tastendruck star-
ten Sie die eigentliche Ubung, in der Thnen
jeweils ein franzosischer Satz angehoten
wird. Die Textlicken muissen von lhnen
dann richtig ausgefullt werden. In einigen
wenigen Fallen sind auch Mehrfachantwor-
ten zulassig.

Wollen Sie die richtigen Antwarten erst ein-
mal kennenlernen, fuhrt Sie die RETURN-Ta-
ste zu den Lasungen, waobei Sie allerdings
gine Menge von Fehlern einheimsen. Fihlen
Sie sich bereits sicherer, 1aBt sich die An-
zeige der Lasung mit der F4-Taste abschal-
ten, wig in der Mendleiste unterhalb der
Ubungen angezeigt.

Die Funktionen der Menilgiste sind natur-
lich erst nach der vollstandigen Beantwor-
tung der Lickenfragen® wirksam.

Beabsichtigen Sie den gleichen Ubungssatz
mit 'F1" nochmals zu beantworten oder den
vorigen Satz mit 'F2' wieder aufzurufen,
zahit Fragram hartnéckig Ihre Fehler mit.
Uber 'F8' erreichen Sie das Inhaltsverzeich-
nis und kdnnen sich dort ebenfalls dber F8'
das Ergebnis grafisch darstellen lassen.

Natiirlich bemuhen Sie sich, méglichst rich-
tige Lasungen zu finden, was von le flic mit
einem deutlichen Ausruf gefeiert wird, so-
fern Ihr Monitor einen Tonausgang hat. Ab
und zu gibt es auch mal etwas zu erraten,
was nicht direkt mit den grammatischen
Formen zu tun hat.

Geben Sie Texte ein, finden Sie auf lhrer
Tastatur anhand der Tabelle auch die
deutschen Umlaute sowie die franzdsi-
schen Akzente und Sonderzeichen. Zum
Editieren |hrer Eingaben kénnen Sie die
Cursor- und Editor-Tasten wie DEL/INS und

Die Tastaturbelegung:
franzosisch deutsch
Taste Symbol  Taste Symbal
-— = £ fi
1 i ‘ a
: 0
@ U
<
>
mit SHIFT .
+ [ i A
[ ; 0
£ B @ U
mit €=
- a
u u
£ i
c ¢
; ;

Fragram und die deutsch-franzésische
Freundschaft

CLR verwenden. Wer besonders fit in der
franzgsischen Grammatik ist, erspart le flic
zu haufigen Bluthochdruck und bekommt
zum Abschiufi eine Erfolgsmeldung zu se-
hen. G. Marquis/rh

Lisp 64

Die Sprache der Kunstli-
chen Intelligenz fir den
Cé4.

Neu:

jetzt mit LISP-Compiler!
Auf Diskette fiir C64 mit
LISP-interpreter, -Compi-
ler Beispielsprogrammen
und kompletter An-
leitung.

Direkt beim Verlag
fiir 29,60 DM
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Von Spuren,

Blocken und Sektoren

Grundlagen des Disketten-Aufbaus

Die 51/4-Zoll-Disketten der 1541' werden
beim Formatieren in Spuren (Tracks) und
diese wiederum in Sektoren (Sectors) un-
terteilt. Die duBere Spur ist die Spur 1, die
innere Spur 35 (siehe Zeichnung). Die Sek-
toren jeder Spur sind, beginnend mit Null,
durchnumeriert. Da der Umfang der Spuren
von auBen nach innen abnimmt, ist die An-
zahl der Sektoren pro Spur unterschiedlich.
Der Tabelle ist fr jede Spur die entspre-
chende Sektoranzahl zu entnehmen.

Jeder dieser Sektoren stellt einen Block dar,
deren frei verflgbare Menge immer am En-
de eines jeden Inhaltsverzeichnisses ange-
geben wird (xxx BLOCKS FREE). Das In-
haltsverzeichnis der 1541-Disketten befin-
det sich auf Spur 18. Zum Inhaltsverzeich-
nis gehdrt zum einen das lad- und LISTbare
Directary, in dem Programmname, -typ und
-lénge und der erste Track und Sektor der
Programmdaten auf Diskette angegeben ist.
Ein weiterer Teil des Inhaltsverzeichnisses
ist die fir normale Benutzeraugen nicht
sichtbare BAM. BAM steht fir Block Avai-
lable Map"®, zu deutsch Blockbelegungsplan.
Die BAM einer 1541-Diskette befindet sich
immer in Sektor 0 von Spur 18, zusammen
mit einigen weiteren Informationen des Di-
rectory, wie dem ID-Kennzeichen der Dis-
kette, dem Diskettennamen und so weiter.
In Sektor 1 dieser Spur beginnt dann das
.eigentliche” Directory.

Jeder Sektor kann die Information von 256
Bytes aufnehmen. Zwei Bytes davon wer-

Tabelle 1: Je nach Lage auf der Diskette
faBt eine Spur zwischen 16 und 20
Sektoren.

Um Programme wie DiskHelp oder andere
Disketten-Monitore sinnvoll bedienen zu

kiinnen, ist ein hifchen Grundlagenwissen
in Sachen Diskettenaufbau unumgénglich.

den fir die Blockverkettung, das heiBt fiir
den Zeiger auf den nachsten logischen
Block, bendtigt. Das erste Byte zeigt auf die
Spur, das zweite auf den Sektor des néch-
sten zum jeweiligen Programm beziehungs-
weise zum Directory gehdrenden Daten-
blocks. Das Kennzeichen fir den letzten
Block ist eine Null im ersten Byte — Spur 0
existiert per Definition nicht —, das z2weite
Byte zeigt in diesem Fall die restliche Pro-
grammiange in diesem Block an. Im Fall
JDirectory” ist fiir die Restlange pauschal
der Wert 255 eingetragen.

Weitere Informationen kdnnen Sie den

wirklich ausfihrlichen Handbichern oder

entsprechender Fachliteratur entnehmen.
JS

'Fiir 1571- beziehungsweise 1581-Disketten gel-
ten andere Werte, sinngemal ist der Aufbau der
selbe.

$IF o s 23

19 - SIE

So sind Spuren und
Sektoren auf einer
1541-Diskette
verteilt.
: Snur35:
o
)
Four 1g (8aM, 9“/
.Sekturép :

hex

500 - $14

$00 - $11
e

25



Bundesliga ohne Probleme

Ratselauflosung

Um es gleich vorwegzunehmen — der Sie-
ger des Bundesliga-Problems hat nur 4 Be-
fehle gebraucht. Er heilt Georges Philippe
und wohnt in Lamadelaine in Luxemburg.
Nichts ist ihm unmaglich, obwohl er nicht
gerade der Allerschnellste war. Aber nach
der Geschwindigkeit war ja bei der Aufga-
benstellung nicht gefragt.

Langsam, aber kurz

Sicherlich werden Sie sagen, daf} eine Zeit
von 13.4 Sek. nicht gerade lange ist, und
doch gibt es schnellere Programmidsungen.
Sehen wir uns das Listing des Zweitplazier-
ten an, stellen wir fest, daB Jorg Kramer
aus Rottenburg a. N. nur einen Befehl mehr
gebraucht hat. Dabei ist die Geschwindig-
keit fast doppelt so hoch. Sein Programm
gibt die Losung schon nach 9.75 Sek. aus.
Noch etwas schneller ist das Programm
von Karlheinz Scheib aus Weissach. Er hat
ndmlich den dritten Platz erreicht und
brauchte fiir seine Losung B Befehle. Sein
Programm benétigt aber nur 9.02 Sek. um
die Losung zu finden.

Es gab noch mehr Einsender, die eine L=
sung mit & Befehlen herausgefunden ha-
ben. Sie waren aber einen Tick zu langsam.
Die restlichen Gewinner (einschlieBlich
Platz 11) werden von uns schriftiich be-
nachrichtigt.

110 fori=ltoaz—1

120 fori=ltoaz

L0 f (i, abs(i+ (i
rar /@YK Caz+l) ),
L+ 1 raz /2) y=az~i
+i+{j~i>0)k{az
—L)+{i=az) X (i~1)

140 nexti, i

ready.

GewuBt wie — kinnte man sagen, wenn
man sich die Einsendungen ansieht. Einer
hat es wieder mal geschafft, die wenigsten
Befehle in seinem Listing zu haben, was
natiirlich nur mit einem speziellen Trick
gelingen konnte.

Haben Sie schon mal mit der Programmier-
sprache Pascal gearbeitet? In Pascal mis-
sen Sie die Variablen vordefinieren. Aufier-
dem muB man zwischen Real-Variablen und
booleschen Variablen unterscheiden. Das
braucht man beim C84 nicht. Mit dem Cé4
kénnen Sie namlich das Ergebnis von logi-
schen Verkniipfungen mit Real-Variablen
multiplizieren, addieren oder sonst etwas
machan. Der Bder nimmt lhnen so leicht
nichts Obel. Und das ist auch der Trick an
der ganzen Sache.

Monsieur Philippe hat sich namlich dber-
legt, wie er die Lauf-Variablen errechnen
und mit den einzutragenden Daten ver-
kniipfen kann. Nehmen wir den Term, der
auch haufiger benutzt wird, mal in Augen-
schein (I>>AZ/2). Dieser Term verbindet lo-
gische und mathematische Operationen.
Nehmen wir an, die Variable AZ hat den
Wert 4. Das entspricht einer Teilnehmerzahl
von 4 Mannschaften. Erstmal wird AZ
durch 2 dividiert, das ergibt 2. Jetzt kommt
die logische Operation |>2. Solange der
Wert der Variablen | kleiner als 2 ist, wird
der Wert 0 geliefert. Ist der Wert von | gré-
fer als 2, was bei der Anzahl von 4 Mann-
schaften zweimal vorkommt, liefert die
Operation den Wert -1. Als ndchstes wird
die andere Klammer ausgerechnet. AZ hat
ja den Wert 4, 2u dem eine 1 addiert wird.
Das Ergebnis ist 5. Die Ergebnisse der logi-
schen Operation werden jetzt also mit 5
multipliziert. Daraus folgen die Zahlen: 0, 0,
-6 und -5. Zu diesen Zahlen wird dann je-
wails noch der Wert der Variablen | addiert.
Das Resultat ist dann: 1, 2, -2 und -1. Der
Absolut-Wert ist dann: 1,2, 2 und 1.

Auf diese Weise hat Georges Philippe die
Laufvariable der Paarungen und der Mann-
schaften errechnet. Auch die Zuweisungen
werden so errechnet und in das Feld einge-
tragen. kfp

3333 Mark.

Beim INPUT-64-Programmierwettbewerb.

Monat fur Monat.

Fir Ihre Anwendungen, Werkzeuge, Spiele,

Animationen und Lernprogramme.

Interessiert?

Hinweise fur Autoren anfordern!

Auch flr

128er Programme.
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Mission Vanadium

Spiel: KAME

Per Fernschreiber erfahren Sie, daB Sie als
Kommandant ausgewahit wurden. Sie kén-
nen sich fiir eins von drei Materialien ent-
scheiden. Dabei geht es um Vanadium, Mo-
lybdén und Tellur. Sie kennen natlirlich die
Beschaffenheit des Planeten und wissen,
dali Vanadium am leichtesten, Molybdan
schon schwieriger und Tellur sehr schwer
zu beschaffen ist (siehe Bild 1). Die Strecke
wird in Langenstandard-Quadranten und
die Zeit in Norm-Zeiteinheiten gemessen.
Teilen Sie lhrem Bordcomputer (C64) (iber
die Funktionstasten F1, F3 oder F5 mit, flir
welche Mission Sie sich entschieden haben.
Bedenken Sie dabsi, daB eine Eingabe nur
maglich ist, wenn der Drucker aufgehort
hat zu schreiben.

28

Auf der guten alten Erde werden
Materialien gebraucht, die es nur noch auf
einem bestimmten Planeten zu finden gibt.
Sie sind dazu auserkoren, sich auf den Weg
zu machen, um das Notwendige zu
heschaffen. Sie begeben sich also mit
einem groBen Raumtransporter auf den
Weg zu diesem omindsen Planeten. Die
Beschaffenheit der Atmosphire 138t kein
Leben zu. Auch Sie kdnnen sich nicht
selbst auf diesem Planeten bewegen und
schicken nur zwei von lhnen
ferngesteuerte Raumgleiter los, um ein
vorher bestimmtes Material zu beschaffen.

Die Funktionen im einzelnen:

— Auswahl: Ausgabe des Mends

— Bestenliste: Ausgabe der Highscore-Liste
- F1, F3, F5: Auswahl der Mission

- F7: Spielstart

Nachdem Sie zum Start die Taste F7 ge-
driickt haben, geben Sie, zur Identifizie-
rung, lhren Namen ein (Anzeige unten
rechts). Man andert die Buchstaben mit
den Tasten ' und . Die Position der Buch-
staben wird mit den Tasten A" und 'S’ aus-
gewdhlt und die Eingabe mit Space (Leerta-
ste) beendet.

Auf dem Flug durchs All geschieht nichts
von Bedeutung. Da es aber fir lhren Raum-
transporter  keine Landemdglichkeit auf



dem Planeten gibt, missen Sie in einer be-
stimmten Entfernung in eine \Warteposition
gehen. Das ermdglicht thnen natdrlich, die
beiden mitgefihrten Raumgleiter selbst auf
ihrer Mission zu steuern. Dabei ist nur die
Tastatur zur Steuerung vorgesehen. Uber
den Video-Monitor kdnnen Sie Ihre beiden
Raumschiffe beobachten, und Sie sehen
gerade, wie sie an der Basis-Station andok-
ken. Hier werden nochmal alle Funktionen
der Gleiter Uberprift und gegebenenfalls
repariert,

Wartesaal im All

Nach der Reparatur in der Basis werden die
Boote automatisch gestartet und bis zur
drittschnellsten Geschwindigkeit beschleu-
nigt. Sie konnen sie aber von Anfang an
iber lhre Tastatur steuern, und schon
geht's los.

Sie als kommandierender Offizier mlssen
nun die zwei Boote gleichzeitig in einer be-
stimmten Zeit (ber gine bestimmte Strecke
steuern. Dabei diirfen die Boote die Rinne,
in der sie fliegen, nicht verlassen und auch

Vanadium 2000 3000
 Molybdan 3000 5368

CTelur 10000 3

Bild 1: So richtig schwierig wird es erst,
wenn Sie auf die Tellur-Mission gehen.

die Wande nicht streifen. Das linke Boot
wird mit den Tasten A’ und 'S’ und das
rechte Boot mit ' und ' links/rechts ge-
dreht.

UFO von links

Selbstverstandlich konnen Sie die Raum-
gleiter auch beschleunigen beziehungswei-
se abbremsen. Mit einem kurzen Druck auf
die Space-Taste wird beschleunigt, je mehr
man beschleunigen will, desto after muB
man driicken. Mdchten Sie Ihre Raumschif-
fe abbremsen, miissen Sie die Space-Taste
langer gedriickt halten. Auch hier gilt wie-

der: Je langer Sie dricken, desto mehr wird
gebremst.

Die Geschwindigkeit wird in dem Balken
mit den Lauflichtern oben in der Anzeige
dargestellt. Darunter steht links die schon
vergangene Zeit (ZT) und rechts der noch
zuriickzulegende Weg (WG) bis zum Ziel.

Bleiben wir noch etwas bei der Erkldrung
des Anzeigenfeldes. Unter der Anzeige flr
Zeit und Weg befinden sich die Kontrollan-
zeigen fr Servo-links Ginkes Raumschiff),
Bremse, Drossel und Servo-rechts (rechtes
Raumschiff). Tritt an diesen Geraten ein De-
fekt auf, wird lhnen das durch eine blinken-
de Lampe mitgeteilt. Ein Defekt dieser Geré-
te tritt auf, wenn ein Boot zum Beispiel zu
lange an der Fahrrinnenwand entlangstreift
oder mit ginem UFO kollidiert — doch dazu
kommen wir spater noch. Von einem Scha-
den werden die Gerate in einer bestimmten
Reihenfolge betroffen: als erstes tritt ein
Defekt an den Servos auf, und das jeweilige
Boot reagiert langsamer auf die Steuerung.
Beim nachsten Fehler, den Sie machen, gibt
@s einen Schaden an der Bremse, und Sie
konnen die Boote nicht mehr so schnell ab-
bremsen. Als letztes tritt ein Schaden bei
der Drossel auf. Dann wird die Geschwin-
digkeit nicht mehr gedrosselt, Sie konnen
nicht mehr bremsen, und die Boote werden
immer schneller.

In der untersten Zeile der Anzeigetafel steht
rechts der Name des Kommandanten, in
der Mitte befindet sich die Warnlampe fur
UFQs, und links werden in einer Laufschrift
Meldungen ausgegeben.

Bild 2a: Diese beiden
Teilquadrate erganzen sich
zu einem Ganzen.

Sterne am Himmel

Wahrend Sie nun Ihre Raumgleiter von ei-
ner Basis zur anderen steuern, kommen ab
und zu UFOs vorbeigeflogen, die lhren Boo-
ten geféhrlich werden konnen. Stofit ein
Boot mit einem UFO zusammen, fallt jeweils
gin Gerat aus; nur, und das ist sehr wichtig
zu wissen, beim Sternennebel (man erkennt
inn sehr deutlich) nicht. Trifft eines lhrer
Boote auf solch einen Nebel, andert es un-
ter standigem Blinken seine Farbe und
kann, solange es diese Farbe beibehalt, von
nichts zerstort werden. Es andert quasi sei-
ne Flughdhe, ihm wird also ein anderer
Luftraum zugewiesen, und es kann auch
nicht mehr die Wande berdhren.

Diesem Boot steht sozusagen der gesamte
Bildschirm zur Verfligung. Aufpassen mus-
sen Sie nur, wenn das Boot nach einer ge-
wissen Zeit wieder anfangt zu blinken und
dabei wieder seine Ursprungsfarbe an-
nimmt. Die Flughohe wird gesenkt, und
wenn es sich dann noch nicht wieder in
seiner Fahrrinne befindet, schlagt es auf
der Oberflache des Planeten auf.

Immer wenn lhre Raumschiffe ein Zehntel
der Gesamtstrecke zurlickgelegt haben,
kommen sie an eine Station dhnlich der Ba-
sis. Beim Anflug wird automatisch abge-
bremst, nur steuern missen Sie die Boote
noch bis zum andocken. lhre Mission ist
sofort beendet, wenn die Boote anhalten
und eines dabei die Station berthrt. Sind
Ihre Boote heil angekommen, werden even-
tuell aufgetretene Schaden repariert. lhnen
bleibt dabei etwas Zeit, um auszuspannen
und um etwas flr lhre Zeitvorgabe zu tun.

Bild 2b: Zwei Uberlappungen
und zwei Liicken entstehen,
wenn Sie heide Bilder
iibereinanderschieben,
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Plan-Quadrate

Am oberen Rand Ihres Bildschirmes wird
Ihnen spielerisch eine Aufgabe gestellt, die
Sie losen miissen. In diesem Fenster wird
oben die Zeit als Balken angezeigt, und un-
ten stehen die bisher erreichten Bonus-
punkte (gesamtl und die jeweils zu errei-
chenden Punkte (neu). In der Mitte sehen
Sie vier quadratische Rahmen und dazwi-
schen die Nummer der jeweiligen Runde.
Nachdem Sie eine Taste gedriickt haben,
erschainen in den inneren heiden Rahmen
Teile eines Quadrats aus 3%3 Kleineren
Quadraten, Versuchen Sie jetzt die Teile aus
dem einen Rahmen (ber die Teile des ande-
ren Rahmen zu legen. Fillen sich die Zwi-
schenrdume dabei aus, so daf ein grofes
vollstandiges Quadrat daraus hervorgeht,
driicken Sie s0 schnell wie maglich die
Space-Taste. Uberlappen sich aber einige
Teile, oder es bleiben Liicken (brig, driicken
Sie irgendeine andere Taste (siehe Bild 2).

Haben Sie die richtige Taste gedriickt, wird
der neue Punktestand berechnet, und zwei
neue Quadratteile erscheinen. Das geht so
lange, bis man einen Fahler macht oder die
Zeit abgelaufen ist. Bei einem Fehler wer-
den in den duferen Quadraten die Teile aus
den inneren zusammengesetzt und ange-
zeigt. Eventuell erscheinende Licken wer-
den schwarz dargestellt, wobei Uberlap-
pungen hell blinken. Damit das Fenster sich
wieder schlieBt, missen Sie nochmal eine
Taste driicken.

Nach Beendigung des Spiels und der Repa-
ratur werden die Boote wieder automatisch
gestartet und beschleunigt. Auf dem Flug
zur nachsten Station hélt die Zeit fir so
viele Streckeneinheiten an, wie man Punkte
im Quadratspiel erreicht hat. Solange die
Zeit steht, ist die Zeitanzeige gelb geférbt.
Ist die Entfernung zur nédchsten Station
kleiner als die Anzahl der gewonnenen
Punkte, verfallen die ibrigen. Anders aus-
gedriickt: die Zeit hélt maximal bis zur
ndchsten Station (zum nachsten Quadrat-
spiel) an.

Ziel voraus

Haben Sie auf diesem Flug Station 9 und
endlich auch die zehnte Teilstrecke hinter
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sich gebracht, erreichen Sie das Zielgebiet,
und die Weganzeige steht dann auf Null.
Dort sehen Sie dann eine auBerirdische
Station, die Sie aber genausowenig beriih-
ren dirfen wie die anderen. Auch hier wird
automatisch abgebremst. Danach kommt
gine Meldung vom Bordcomputer, und dann
... Lassen Sie sich (berraschen.

Sie als Kommandant sind nun endlich am
Ziel Ihrer Mission, und es erscheint wieder
der Drucker und teilt Ihnen mit, ob Sie Ihre
Mission erfillt haben. Dann wird ausge-
druckt, ob Sie in der Highscore-Liste der
NASA — halt, halt, nicht NASA, sondern Na-
sen-Liste aufgefihrt sind. Wenn ja, wird
auch gleich die Highscore-Liste ausgege-
ben. Dort stehen von links nach rechts: die
Position, der Name des Kommandanten, die
Zeit, die Strecke und der Name der Mission.
Gewertet wird nach der Strecke: je weiter
Sie gekommen sind, also je Kleiner der
nach zuriickzulegende Weg ist, desto bes-
ser sind Sie. Bei gleichen Strecken ent-
scheidet dann die bessera Zeit. Nach dieser
Ausgabe des Ergebnisses wird das Menii
ausgedruckt, und alles geht wieder von
vorn los.

Zum SchluB noch ein paar technische und
taktische Hinweise:

- Die linke Shift-Taste und Shift-Lock-Taste
sind Pausetasten.

— Schauen Sie auf das Boot, das Sie dre-
hen.

— Drehen Sie maglichst nicht beide Boote
gleichzaitig.

— Fliegen Sie mit der zweitschnellsten Ge-
schwindigkeit, wenn Sie keinen Sternen-
nebel haben.

— Spielen Sie zu zweit.

— Wenn Sie frotz aller Anstrengungen
nicht durchkommen und den Schiud se-
hen machten, tragen Sie als Name FR|
ein. Dann wird das Streifen an der Wand
nicht mehr abgefragt, aber immer noch
die Zeit und das Zusammenstofen mit
den UFQs oder der Station.

— Bevor Sie das Spiel beurteilen, miissen
Sie unbedingt den Schluf gesehen ha-
ben.

Das Spiel erfordert doch schon einiges an
Kanzentration, So nur mal auf die schnelle
— das funktioniert hier nicht Trotzdem:
Ubung macht den Meister.

Johannes Lipp/kfp

1. Upgrade:

Uberarbeiter und erweitert.

siert

Speedcompiler V3

Der BASIC-Compiler aus INPUT 64, 10/87, vom Autor

— erzeugt schnellen Code
— nutzt den CB4-Speicher bestmdglich aus.

Anderungen gegeniiber der 87er Version

— Verketten beliebig vieler Quelltexte

— Benutzung von Labels méglich

— Einbindung von Maschinenprogrammen standardi-

— Overlay-Option verbessert
— alle bekanntgewordenen Fehler behoben

Diskette fiir C64 mit Compiler und umfangreicher
Anleitung. Direkt beim Verlag fiir 19,80 DM,




Am 2. September an lhrem Kiosk:

INPUT 84, Ausgabe 9/88

Wir bringen unter anderem:

Olympia '88

Zum Sportereignis des Jahres wird INPUT
sogar doppelseitig: eine ganze Diskettensei-
te mit den Daten samtlicher olympischer
Sommerspiele der Neuzeit und allen Termi-
nen der 88er Olympiade in Seoul. Dazu
gibt's natirlich ein menigesteuertes Aus-
wertungsprogramm mit differenzierten Ein-
und Ausgabe-Optionen.

Franzosische Grammatik

Wer seinen Sommerurlaub nicht gerade in
Frankreich verbringt, kann mit dem C&4
und diesem Grammatiktrainer auch auf
dem heimatlichen Balkon seine Sprach-
kenntnisse auffrischen.

CopyAll

Dieses Disk-to-Disk-Kopierprogramm ist als
Beigabe zu den Olympia-Daten entstanden.
Ziel war bei der Programmierung dieses
Utilitys einmal nicht noch mehr Tempo, son-
dern griftmogliche Kompatibilitat.

Jessie der Wurm

Raffen, horten und sammeln ist in vielen
Spielen angesagt, hier allerdings wird das
Prinzip Habgier ad absurdum geflihrt — je
langer der Wurm, desto klarer wird dem
Betrachter, dali weniger tatsdchlich mehr
sein kann.

elrad — Magazinfir Elektronik

Ausgabe 9/88 — ab 19. August am Kiosk

Projekte: NDFL-Verstarker neu aufgelegt ¢ 2-Meter-Abhor-
empfanger * Kopieren trotz Makrovision * Report: Atzen
und Umwelt % Sonderteil Stromversorgung: Grundlagen der
Schaltnetzteile, DC/DC-Leistungswandler, DC/DC-SMD-Wand-
|er, sekundar getaktetes Netzteil im Euroformat * u.va.m,

¢'t — Magazin fiir Computertechnik

Ausgabe 9/88 — ab 19. August am Kiosk

Report: LISP-Maschinen, 0S/2 contra UNIX, 08/2 auf Stan-
dard-ATs s Software-Know-how: Ray-Tracing fur Glaskorper,
Hash-Verfahren, Software-Machen Teil 2 * Test: GFA-BASIC
3.0, Amiga-Textverarbeitung WordPerfect * PC-Bausteine:
DMA-Controller * Applikation: COM 81C17-Baustein fir Se-
riellport # uvam
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INPUT 64 -Abonnement

Abruf-Coupon

Ja, libersenden Sie mir bis auf Widerruf alle kiinftigen INPUT-64-Ausgaben

ab Monat

(Kiindigung ist jederzeit mit Wirkung zu der jeweils iberniichsten Ausgabe méglich. Uberbezahlte Abonnementge-
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Wie wirklich
ist eine
Computer-
Simulation?

DM 29,80

Wirldichkeit

Simviatien dymemischer Systeme
it dem Mikrotompuier

Durch die kritische Erorterung
der Ergebnisse werden die Vor-
teile und Grenzen von Compu-
ter-Simulationsmodellen her-
ausgearbeitet.

Broschur, 210 Seiten

ISBN 3-922705-24-3

Entwickelt werden in diesem

Buch neun Simulationsmodelle
zu unterschiedlichen Bereichen:
radioaktive Strahlung, Rauber-
Beute-Modell, Pflanzengift DDT
in der Umwelt, Bevélkerungspy-
ramide, das komplexe Weltmo-
deli von J. FORRESTER U. a.

halten.

Apple

Die Sourcetexte sind nicht ent-

DI Programmdisketten

Auf den DI-Disketten befinden
sich die im Buch behandelten
lauffahigen Programme. Die
eingestellten Standardwerte
der Simulationen kénnen sehr
einfach und komfortabel ver-
andert werden.

Die Disketten enthalten nicht das notwendige Betriebssystem.
Alle Versionen werden mit der jeweils notwendigen Disketten-
anzahl geliefert. Unverbindliche Preisempfehlung.

Nr.: DI 0601-0 DM 58— DIl 0611-8
IBMPC  Nr.: DI 0602-9 DM 58,— DIl 0612-6

Schneider Nr.:DI0603-7 DMS58.— DIl 0613-4

Atari ST Nr.: DI 0604-5 DM 68— DIl 0614-2

Entwicklung von
Simulationsmodellen

Auf den Disketten befinden sich
die vollstandigen Sourcetexte

der Programmierumgebung und
der im Buch behandelten Pro-
gramme. Als Programmierspra-
che wird Turbo- bzw. ST-Pascal
bendtigt.

DIl Disketten zur

Verlag

DMss— f & Heinz Heise
DM 58, < GmbH & Co KG
DM 58,— &  Postfach 61 04 07
DM 68, — & 3000 Hannover 61




