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WeiBt Du wieviel
Sternlein stehen ...

Mit der Anwendung des
Monats konnen Sie sich
jeden Abend eine Ster-
nenkarte zeichnen las-
sen, um Sternbilder,
Sterne und Planeten
am Nachthimmel leich-
ter zu finden. Interes-
sant dabei: Sie knnen
von jedem Punkt der Er-
de den Sternenhimmel
betrachten.

Seite 52

Infocom-Geheimnisse
geliiftet?

Die Infocom-Adventures
gehdren zu den besten
Abenteuerspielen. Um
sie zu lésen, kénnte
man sich der angebo-
ten »Hint books« bedie-
nen. Um lhnen bei den
schwierigsten Stellen
zu helfen, ohne den ei-
gentlichen SpaB zu ver-
derben, haben wir Tips
fiir 14 Infocom-Adven-
tures zusammenge-
stellt.

Seite 49

Logo im Test
Bunte Grafiken sind
zwar gewissermaBen
das Markenzeichen von
Logo, aber durchaus
nicht das einzige, was
diese moderne Pro-
grammiersprache zu
bieten hat. Listenverar-
beitung und Rekursio-
nen sind weitere Stich-
worte; in der C 64-Ver-
sion gibt’s als Zugabe
noch acht Kobolde und
jede Menge Spal am
Programmieren.

Seite 135
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Die Videowerkstatt

Mit dem Digitizer VD 64
lassen sich sehr leicht
Videobilder vom Video-
recorder oder von der
Videokamera in den
Speicher des C 64
iibertragen. Es stehen
vier Graustufen oder
Farben zur Verfiigung.
Beachtenswert ist die
Geschwindigkeit: zwei
Bilder pro Sekunde.
Zum Digitalisieren kann
jedes Videosignal her-
genommen werden.
Seite 32

Alle Matrixdrucker
fiir den C 64

Der Drucker ist neben
den Massenspeichern
das wichtigste Periphe-
riegerat fiir den Com-
puter. Der meistverwen-
dete Typ ist dabei der
Matrixdrucker. Ausfiihr-
liche Tests der neue-
sten Drucker, eine
Marktiibersicht und
Vergleichstest der
Drucker unter 700 Mark
sollen lhnen bei der
Entscheidung helfen.
Seite 15

Mit 5 Mark zu
neuen Dimensionen

DaB eine gute Stereo-
anlage mehr Klangvolu-
men als der Lautspre-
cher eines Fernsehers
oder Monitors hat, ist
eine Binsenweisheit.
Wir zeigen Ihnen daher,
wie Sie mit sehr einfa-
chen Mitteln einen C 64
an eine Stereoanlage
anschlieBen konnen.
Nicht nur Ghostbusters
wird dadurch zum
Erlebnis.

Seite 34

Seite 32
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Editorial

Kiinstlich intelligent?

sEliza«, die wir als Anregung
fiir unseren Programmierwett-
bewerb (das Ergebnis finden
Sie in dieser Ausgabe) genom-
men haben, ist einer der klassi-
schen Versuche auf dem Gebiet
der Kiinstlichen Intelligenz. Das
Programm und vor allem die Re-
aktion des Publikums zeigten
schon vor Jahren, daf der Com-
puter fiir intelligent gehalten
wird, weil der Mensch in die
programmierten Fragen und
Antworten Intelligenz, das heiBt
einen bestimmten Sinn hinein-
interpretiert. Derartige Effekte
nutzte man aber schoninder An-
tike beim Orakel von Delphi
ganz ohne Rechner...

Ein wesentliches Problem bel
den Forschungen auf dem Ge-
biet der Kiinstlichen Intelligenz
ist die Interpretation der naturli-
chen Sprache. Unsere normale
Ausdrucksweise ist fiir einen
Computer viel zu redundant (wir
machen zu viele Worte) und viel
Zu ungenau beziehungsweise
unvolistindig (wir setzen zu viel
als selbstverstandlich bekannt
voraus).

Ob es um automatische Uber-
setzung, akustische Sprachein-
gabe oder Programmieren und
Datenbankabfrage in natiirli-
cher Sprache geht: Die Proble-
me haufen sich. Bis ein Compu-
ter richtig Deutsch versteht
(Englisch kann er auch nicht
besser — GET hin, PRINT her),
wird noch einige Zeit vergehen.
Vorlaufig ist man keineswegs si-
cher, ob ein Computer den Bi-
belspruch »Der Geist ist willig,
aber das Fleisch ist schwach«
mit »Es fehlt nicht an guten Ab-
sichten, sondernander Realisie-
runge« oder mit »Der Whisky war
in Ordnung, aber das Steak lief
7u wiinschen ubrige libersetzen
wiirde. Woraus Sie ersehen, dafl
Kiinstliche Intelligenz nicht nur

ein Forschungsprojekt mit
Tiicken, sondern auch ein
durchaus amiisantes Denk-

sportthema ist.

Michael Pauly, Chefredakteur

O =/K-ia

Die neue Abmahn-

masche:

bei
unge

Vorsicht
ramm-
)

Die neueste Abmahn-Masche,

mit der unterbeschiifti
te hart am Rande de

Rechtsanwiil-
Imn yAl

Geld zv kommen suche
trifft die Progrummlerer

SO bekam kiirzlich ein Le-
ser, der eine selbstge-
schriebene Grafik-Routine
fiir 30 Mark in einer Kleinan-
zeige angeboten hatte, von
einem Rechtsanwalt eine Ab-
mahnung samt Gebiihren-
forderung iiber 501,60 Mark
(willkiirlich vom Anwalt fest-
gesetzter »Streitwert«: 20000
Mark). Begriindung: In der
Anzeige fehle der Hinwels,
daB es sich um einen ge-
werblichen Anbieter handle
— das verstoRe aber gegen
das Gesetz gegen unlaute-
ren Wettbewerb.

Das ware in Ordnung,
wenn es sich bei dem Anbie-
ter um eine Firma handeln
wiirde — oder wenn der Soft-
wareverkauf gewerblich be-
trieben wiirde. Nun gibt es
aber viele Computerbenut-
zer, die zwar bereit (und viel-
leicht sogar Interessiert

sind), das eine oder ande-
re selbstgeschriebene Pro-
gramm an Interessenten ab-
zugeben — die aber daraus
keineswegs ein Geschaft
oder gar Gewerbe machen
wollen. Um Arger mit ge-
werblich tatigen Firmen,
Rechtsanwalten und vor al-
lem dem Finanzamt zu ver-
meiden, sollten Sie entwe-
der nur tauschen (Tausch
zwischen Privatleuten im
Rahmen ihres Hobbys ist kei-
ne gewerbliche Tatigkeit)
oder darauf achten, daf Sie
lediglich einen Kostenersatz
berechnen. Es ist zweckma-
Big, den Betrag zu spezifizie-
ren —zum Beispiel 1,30 Mark
Porto, 10 Fotokopien & 0,50
Mark, eine Diskette & 4,85
Mark und so weiter.

Wenn Sie einen — und sel
er auch nur bescheiden —
Gewinn erzielen wollen,

miissen Sie auf schriftlichen
Unterlagen in Inseraten und
so weiter durch eine geeig-
nete Angabe wie »Firmas,
»Programmierbiiro«, »Soft-
warevertrieb« oder &hnli-
ches erkennen lassen, daB
Sie sich gewerblich betéati-
gen. Sie miissen auBerdem
das Gewerbe bei der Ge-
meinde beziehungsweise
Stadt anmelden und ein Mi-
nimum an Buchfiihrung ma-
chen, damit Sie dem Finanz-
amt jederzeit Umsatze, Ko-
sten und Gewinn nachwel-
sen konnen. In den meisten
Fallen werden Umsatz und.
Ertrag so gering sein, daB
ohnehin keine ernstzuneh-
mende Menge Steuern zu
bezahlen ist.

Sollten Sie als Privatmann
eine Abmahnung der oben
erwahnten Art bekommen,
dann schreiben Sie umge-
hend zuriick, daB Sie ihren
Computer nur privat benut-
zen, die Programme fiir pri-
vate Zwecke geschrieben
haben und durch das Anbie-
ten ihrer selbstgeschriebe-
nen Progamme Kontakt zu
anderen Computerbenut-
zern zum Zweck des Erfah-
rungs- und Programmaus-
tauschessuchen. Ihre selbst-
geschriebenen Programme
gaben Sie entweder I1m
Tausch oder gegen Ersatz
der durch Erstellen und Ver-
senden der Kopie entstehen-
den Kosten ab. Falls das zu-
trifft, brauchen Sie auch kei-
ne Unterwerfungserklarung
abzugeben und keine Ge-
biihren zu zahlen.

(oy)

Abmahnschwindler nie gefaBt

Mit einem Abmahnschwindel
besonderer Art tat sich im ver-
gangenen Jahr eine»R + S Com-
puterorganisations in Berlin her-
vor: Sie tral als angeblicher
Wettbewerber auf, verlangte
von zahlreichen Anbietern von
Raubkopien die Abgabe elner
Unterlassungserklarung sowie
die Bezahlung einer Gebiihren-
rechnung in Hohe von mehreren
hundert Mark. Der Rechnungs-
betrag sollte in bar zusammen
mit der Unterlassungserkldarung
an eine Postfachadresse in Ber-
lin geschickt werden. Die Staats-
anwaltschalt schallele sich sehr

schnell ein und stellte fest, daB
das angegebene Postiachinder
vorgegaukeiten Form nicht exi-
stierte. Es handelte sich dabei,
wie die Justizpressestelle jetzt
auf Anfrage mitteilte, um die
Nummer einer Postlagerkarte
bei einem Berliner Postamt, die
tatsdchlich ausgegeben worden
war »ohne daB die Personalien
des Empfangers notiert worden
waren oder hatten notiert wer-
den miissen«. Bei Beobachtun-
gen in dem Postamt stellte die
Kriminalpolizei im vergangenen
Jahr zwar einen 15jahrigen Jun-
gen, der mit der Postlagerkarte

und einer Vollmacht der Schwin-
delfirma die Post abholen wollte,
Als die Polizisten ihn nach dem
Auftraggeber fragten, deutete
er auf einen etwa hundert Meter
vom Postamt entfernt stehenden
Mann, der daraufhin zusammen
mit einem anderen, mit einem
Auto die Flucht ergriff. Da der
Junge nach Feststellungen der
Polizel als Mittater ausscheidet
und die beiden Fliichtigen nicht
identifiziert werden konnten,
wurde das VerfahrengegenR +
S wohl oder iibel eingestelit.

(oY)
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Software fast umsonst

Der sFolklife Terminal Club«in
den USA hat seine Software-
Palette PET, CBM, C 84, VC 20,C
16 und Plus/4 auf iiber 6000 Pro-
gramme vergrofert und auch
fir Nichtmitglieder zuganglich
gemacht. Es handelt sich dabel
um »Public Domain Softwares,
die von den Autoren umsonst zur
Verfigung gestellt wird. Fiir die
Diskette, den Kopieraufwand
und die Versandkosten werden
allerdings 15 Dollar berechnet.
Als erstes sollte man sich die
»Catalog Disk« fiir seinen Com-
putertyp bestellen. Sie enthalt
alle Programme, die derzeit an-
geboten werden. Die Bezahlung
sollte iiber einen Bankscheck,
den auch US-Banken akzeptie-
ren oder liber Auslandspostan-
weisungen erfolgen.

Info: Folklife Terminal Club, Box 555-SB, Co-
op City Station, Bronx, N.Y. 10475 USA

Vorsicht »B-Platine«

Fiir das europaische Ausland
werden Commodore 64 mit ei-
nem »B-Board« vertriepen. Com-
puter mit dieser Board-Version
sind weder VDE- noch FTZ-
zugelassen. In Deutschland darf
nur die zugelassene A-Version
gekauft werden. Wegen grund-
sidtzlicher Unterschiede zwi-
schen den einzelnen Board-
Versionen konnen diese Compu-
ter nicht den postalischen Bedin-
gungen entsprechend umgeri-
stet werden. Einige Handler
scheinen sich mit diesen B-
Versionen aus dem Ausland ein-
gedecktzuhaben. Sollte [hr C 64
den Fernsehempfang des Nach-
barn storen, haben Sie vielleicht
einen B-Computer erwischt, der
maoglicherweise zu Schwierig-
keiten mit den zustandigen Be-
horden (Post) fithren kann. Wol-
len Sie sich einen C 64 kaufen, so
vergewissern Sie sich bitte vor-
her, ob dieser die A-Platine be-
sitzt.

Schneller mit Modul

Roreger bietet die Schnell-
lade- und Schnellspeicher-Sy-
steme TurboROM-Disksystem
und Tapesystem auf Modul fir
den Expansion-Port des C 64 an.
Dadurch soll kein Eingriff mehr
in den Computer oder das
Floppy-Laufwerk erforderlich
sein. AuRerdem soll das System
voll kompatibel zu Steckplatzer-
weiterungen sein. Das Tape-
System arbeitet auch mit Simons
Basic und Files, die mit Turbo-
Tape oder FastTape aufgenom-
men wurden zusammen. LOAD,
SAVE und VERIFY sollen bis zu
10 mal schneller, beim Disk-
System bis zu 7 mal schneller
(abspeichern 3,5 mal) sein.
info: Dipl-Ing. K Roreger, lLiebigstr. 28,
4780 Lippstadt

Ravmren e B /LA V008

Floppy 1541 jetzt fiir
PC-1500

Den AnschluB von bis zu drei
154]-Laufwerken an den Sharp
PC-1500 soll das Floppy-Inter-
face von Tramsoft erméglichen.
Alle Moglichkeiten des C-1541-
DOS sollen dabei erhalten blei-
ben. Ausgeristet mit zusatzli-
cher Software, kannamaleichen
Interface auch ein Drucker oder
Plotter mit Centronics-Eingang
betrieben werden.

Info: SRS Ing. Rudolf W. Fankhauser, Post-
fach 1115, 7693 jestetten, Tel (04153) 62593

Software fiir Klein-
betriebe

Umausdem C 64 einleistungs-
fahiges Arbeitsmittel fiir Klein-
betriebe zumachen, hat SM Soft-
ware eine eigene Software-Serie
mitdem Namen »Small Business«
entwickelt. Diese kaufmannisch
orientierte Software-Serie bein-
haltet die Programmbausteine
Textverarbeitung, Lohn-/Ge-
haltsabrechnung, Lagerverwal-
tung, AdrefBverwaltung sowie
ein reines Fakturierungspro-
gramm. Alle Programme zusam-
men sollen zirka 1000 Mark in-
klusive Mehrwertsteuer kosten.
Info. SM Sollware AG, Small Business Servi
oe, Scherbawnsty. 33, 8000 Munchen 83,
Tel. (089) 6371211

Ferien mit
dem Computer

Fiir Einsteiger, Fortgeschritte-
ne und Computerfiichse bietet
sich durch fun & future in den
Sommerierien die Moglichkeit,
zwel Wochen Computerurlaub
in Bad Harzburg zu verbringen.
Das Angebot richtet sich an 11-
se belegen konnen: Logo, Basic
I bis 111, Spiele, Maschinenspra-
che und Pascal. Der tiglich
4stiindige Computerunterricht
1st kombiniert mit einem vielfalti-
gen Freizeltangebot.

Info: fun & future Schopka KG. Mittelstr. 86,
2000 Norderstedt, Tel (040) 5243176

Data-Com Plus —
Datasette leicht justiert

Nie mehr LOAD ERROR! Da-
mit dieser Traum zur Wirklich-
keit wird, muB man eigentlich
nur den Tonkopf der Datasette
neu justieren. Dabel soll das Ge-
rat Data-Com Plus, das zusam-
men mit einer EinmeBkassette
zum Preis von 39 Mark erhaltlich
ist, helifen.

Info: Computer Store, Herzabrockearstr. 45,
4830 Gitersioh |, Tel (0524!) 12080

Jetzt auch in Deutsch-
land ein Strategie-
spiele-Versand

Fiir alle, die sich fiir Strategie-
spiele begeistern, wurde jetzt
ein Spezialversand fir diese
Spielgattung gegriindet. Die Fir-
ma Thomas Miiller Computer-
Service hatsichaufden Vertrieb
von SSI- und Avalon-Hill-Strate-
gie-Software spezialisiert. Sie
besitzt auferdem die Rechte,
deutsche Anleitungen fiir SSI-
Spiele herzustellen. Raubkopie-
rer konnendortallerdings nichts
holen: Die deutschen Anleitun-
gen werden nur zusammen mit
der Software verkauft. Das Spiel
Cosmic Balance, dasinunserem
Artikel iiber Strategiespiele fur
Herbst dieses Jahres angekiin-
digt wurde, diirfte bei Erschel-
nen dieser Ausgabe schon lie-
ferbar sein.

Infor T. Moller Computer-Service, Postfach
2526, 7600 Offenburg, Tel. (0781) 72004

Speichererweiterung
fir C16

Auf insgesamt 32 KByte RAM
14At sich der C 16 mit dem 16-
KByte-Modul der Firma Jeschke
erweitern. Das Modul (Preis 119
Mark) wird einfach in den
Expansions-Port des C 16 einge-
steckt und ist sofort betriebsbe-
reit. Im Grafikmodus wird damit
der zur Verfiigung stehende
Speicher von mageren 2 auf im-
merhin 18 KByte aufgestockt, so
daf endlich sinnvoll mit Shapes
gearbeiltet werden kann.  (ev)
Info: Klaus jeschke, im Birkenfeld 3, 6233
Kelkheim

Neues Oxford-Pascal
fiir den C 64

Eine neue, verbesserte Ver-
sion des Oxford-Pascal-Compi-
lers(Test in Ausgabe 12/84) wird
seit Anfang April von der Firma
CPL angeboten. Besitzer der al-
ten Version konnen den neuen
Compiler im Rahmen einer Um-
tauschaktion gegen einen gerin-
gen Unkostenbeitrag erhalten.
Neben der Diskettenausgabe ist
Oxford-Pascal jetzt auch in einer
Kassettenversion erhaltlich.

Info: CPL Computer plus Soft GmbH,
Bahnstr. 20-26, 4220 Dinslaken

»60000 Bytes free«
beim C 16

Die 64-KByte-Erweiterung von
Kingsoft macht's moglich: liber
60 KByte stehen beim C 16 fur
Basic-Programme zur Verfi-
gung (zum Vergleich: 38 KByte
beim C 64). Auch bei Einsatz der

hochauflosenden Grafik bleibt
mit gut 50 KByte immer noch
reichlich Platz fiirs Programm.
Die Erweiterungsplatine fiir 199
Mark wird ohne Loten direkt ins
C 16-Gehduse eingebaut; der
Steckmodulport bleibt frei.

Info: Kingsoft, Fnitz Schafer, Schnacke-
busch 4, 5106 Roetgen

Eureka — Das 85000
Mark-Adventure

Fiir die Losung des Adven-
ture-Paketes Eureka kann man
B5000 Mark bekommen. Eureka
besteht aus 5 einzelnen Aben-
teuerspielen, die alle in sich
abgeschlossen sind. Die einzel-
nen Losungen ergeben zusam-
mengesetzt eine Telefonnum-
mer in England. Der erste Anru-
fer dieser Nummer erhilt die
Siegpramie. Das Original des
Spieles ist in Englisch geschrie-
ben. Zum ersten mal gibt es pa-
rallel aber eine deutsche Version,
die ab dem 20. Mérz erhaltlich
sein soll. Unter der Hotline-
Telefonnummer kann der Aben-
teuer-Freund jederzeit erfah-
ren, ob der Preis schon verge-
ben ist. Sollte das sEureka-
Rétsels bis zum 31. Dezember
dieses Jahres nicht geldst sein,
wird der Preis unter den Einsen-
dern einer mitgelieferten Post-
karte aufgeteilt,

Info: LINEL Handelsfirma, Landquartstr. 46
A. CH-9320 Arbon, Schweiz

RS232-
Dateniibertragung

Marki und Lenz bieten ein bi-
direktionales RS232C-{V.24-)In-
terface an, das an den IEC-Bus
des C 64 angeschlossen wird.
Angesprochen wird es wie ein
Drucker iiber die Geriteadres-
se 4, Mit der Sekundaradresse
wird die Art der Codewandlung
eingestellt. »1« 0ffnet den Linear-
kanal, »2« schaltet die CMB/
ASCIlI-Code-Wandlung ein. Mit
kurzen Befehlen konnen dabei
bis zu 16 Zeichen umdefiniert
werden.

Das Interface arbeitet RS232-
seitig mit 7 Bit, keine Paritdt, 1
Stop-Bit und einstellbarer Baud-
rate (50 bis 9600 Baud).

Der Einsatzbereich des Inter-
faces liegt in der Ansteuerung
von RS232-Druckern und der
Dateniibertragung zwischen
zwel Computern. Mit dem Inter-
face lassen sich beispielsweise
VizawriteTextdateien an einen
IBM-PC iibertragen und dort mit
Wordstar weiterbearbeiten. Als
Software wird dazu ein Viza-Kon-
vertierungsprogramm fiir den C
64 und ein Terminalprogramm
fur den IBM (CrossTalk, Open

Access) benétigt.

Info: Mark: und Lenz, Bernstr. 15, CH-3114
Wichtrach, Tel. (0041/31.8821 52, Pre:s: 454
Mark

~:K-1a Q



MEMOREX
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,’ Gibt es was Neues auf dem
Datentragermarkt auf der
Hannover-Messe?

Ja. In Halle 4, Stand 1807
bei Memorex.

Magnetbander -Magnetplattenstapel -Disketten
Memorex GmbH, Hahnstr. 41, 6000 Frankfurt/M. 71
Telefon (069) 66 05-240/241, Telex 411240

Aktuell

Interessantes, Seltsames un
sonstige Ungeremm 'r\e'ter. aus
dem Computer-Dschungel.
Diesmal beschaitigen wir uns
mit unbeabsichtigten, Deao:rm
tigten u.r.c folg enre1cnar. Ausm'-

die Rﬂ\,n\e Zu ET. ‘Jr 22 N '1"
nen Dollar an Atari. Atari brach-
te cas Spiel allerdings nur fur
las VCSTelespiel heraus — und
ort war es ein totaler Flop.
rotzdem entschiof sich Atari,
die Rechte zu »Gremlins« eben
falls zu kaum* und zwar fir ei-
trag in etwa derselben
GroBRenordnung. Diesmal aber
wurde die weise Entscheldung
getroffen, das Spiel fiir Home-
computer herauszubringen. Die
Kritiken mehrerer amerikam-

sem Spiel "’aren allerdings
schon wieder vernichtend. Ob
Atarl in diesem Fall wieder so
viel Pech haben wird, bleibt ab-
q"’IE"l
i welterer .rehlgr fi« von
murz. Alan Alda, ein bekannter
amerikanischer Fernsehstar, un-
terzeichnete einen zehn Millio-
nen Dollar Vertrag mit Atarl, um
fiir eine Dauer von fiinf Jahren
deren Computer in der Wer-
bung anzupreisen. Nachdem
Atari an Jack Tramiel verkauft
wurde, fithlte Alda sich n':cht
mehr gebunden und sagie ine
ner Talkshow etwas iiber »Com-
puter, die vom Markt verschwin-
den konntene. Atari kann nichts
gegen solche AuBerungen tun,
der Vertrag wurde ndmlich noch
mit dem ehemaligen Eigenti-
mer, der Warner Communica-
tions Company, abgeschlossen.
— Apple ist mittlerweile groB ins
Geschaft mit TShirts, Miitzen
.und Tassen emges:iegen, die al-
le diesen angebissenen Re:;en—
bogenapfel tragen. Sogar inder
64'er Redaktion stand schon ei-
ne Apple-Kaiieetasse (der Besit-
zer wurde wegen Hochverrats
mit dem Verschwinden seiner
Kaffeetasse bestraft). Da dieses
Mailorder-Gesc oifensicht-
lich ganz qute
bringt, sollte sich Commodore
nicht nur auf Bayern-T:Shirts be-
schranken.

— Die englische Firma »Bad Ta-
ste Software« hat mit ihrem Spiel
»Di's Babye« erhebliches Aufse-
hen in den englischen Medien
erregt. In einer der finf Spiel
runden muB man als Prinz Char-
les mit einem Nachttopf herum-
rennen, um die »Reste« des Klel-
nen aufzusammeln — was im
Laufder Zeit immer geschmack-
loser wird. Im weiteren Spielver-

Die Kuriositiiten-Ecke

lauf muB man vorl
ten Doktoren, Jou T
um zu Lady Di's S .n.. {fzZimmer
vorzudringen. Dort muB man
dann das nachste Baby produ-
zieren (Jjedes neue Baby gibt Bo-
nu “uﬂk'a) Kommentar der
englischen Zeitschrift Commo-
dore Horizons: »A monumental
exercise in bad taste« (ein gigan-
tisches Beispiel flir schlechten
Geschmack), Uber Geschmack
1aRt sich bekanntlich streiten,
aber bei solcher Publicity miif-
te das Spiel eigentlich ganz gut
verkauft "'efaen
, verteilte an die
Kéuz’er des Coleco-Adam um-
sonst die sogenannten Cabbage
Patch Dolls, Puppen, die in USA
shnlichen Erfolg haben wie bel
uns die BGTDF‘S Die Produktion
des Adam-Computers wurde
mittlerweile eingestellt. Viel-
leicht hatte Coleco andersrum
mehr Erfolg gehabt (zu den Pup-
pen den Computer umsonst).
— Nachdem letztes Jahr viele
Hardware-Hersteller Millionen-
verluste erleiden muften, sind
auch bei den Softwarefirmen
Einbriiche erfolgt. Nach Sirius-
Software, die sich iiberhaupt
nicht mehr retten konnten, fiel
nun auch Hesware dem Pleite-
geler zum Opfer. Hes, die haupt-
sachlich Software fiir den C 64
produzierten, wurden samt In-
ventar und Programmierer
durch die Firma »Avant Garde«
ersteigert, die bisher hauptsich-
lich auf dem Apple Il und dem
Personal Computer-Markt aktiv
war. Synapse Software hatte
ebenfalls zu leiden, konnte sich
aber gerade noch durch einen
billigen Verkauf ihres gesamten
Lagers und durch Lizenzverkau-
ie an englische Fzrmen (die die
Synapse-Spiele auf den Sinclair
Spectrum umschreiben!) retten.
napse wird mittlerweile voll
yon Broderbund-Software finan-
ert, bleibt aber weiterhin eine
-.1r;aDnung.-ge Firma. Synapse-
Chef Igor Wolosenko kiindigte
an, daB einige gemeinsame Pro-
jekte von Synapse und Broder-
bund in Planung sind.

(M. Kohlen/aa
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\Tachdem wir dieses Mal nur
I Y Firmen ‘“erich'el hsben

ehke wieder et.'.'as bumer ge-
mischt sein. Was zu erwarten ist,
ollen wir noch nicht verraten.
Wenn Sie etwas Interessanles,
Kurioses oder Witziges heraus-
finden sollten, dann schreiben
Sie uns ruhig (Thre Informtionen
sollten auf der W hrheit beru-
hen und nachpriifbar sein).
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Wie funktioniert
Multicolor heim VG 20?7

Ich habe seit einem Jahr einen
VC 20 und stehe jetzt vor folgen-
dem Problem: Ich sehe in man-
chen Computerspielen Figuren
im Mehrfarbmodus. Und zwar
sind diese Farben gezielt ange-
wendet worden. Ich weil3 zwar,
daB es einen POKE-Befehl gibt,
der die Zeichen farbig erschei-
nen ldBt, jedoch ist dies dann
kunterbunt gemischt. Kénnen
Sie mir sagen, wie man Multico-

lor gezielt anwenden kann?
Martin Knizia

Ja, Sie miissen sich nur erst ei-
nen anderen Zeichensatz in den
Speicher setzen. Tun Sie das in
der Grundversion durch POKE
36869,255. Der Videochip greiit
jetzt auf die Zeichen im Spei-
cherbereich ab dezimal 7168 zu.
Dort kénnen Sie Ihre Zeichen
ablegen. Allerdings bedeutet
hier (ich hoffe Sie beherrschen
das Bindrsystem) nicht wie im
normalen Hires-Modus die Eins
einen gesetzten Punkt und die
Null einen geloschten Punkt. Um
die Multicolor-Grafik anzuspre-
chen, setzen Sie fiir die verschie-
denen Farben Bitpaare ein. »10«
steht fiir die Zeichenfarbe, die
fiir jede Bildschirmstelle (7680 -
8191) in der zugeordneten Farb-
speicherstelle (37888 his 38912)
steht. »0l« steht fiir die Rahmen-
farbe, die die erste Multicolor-
farbe darstellt. Die zweite Multi-
colorfarbe, Bitkombination slle,
ist die Hilfsfarbe, die in Bit 4 bis
7 des Videoregisters 36878 liegt.

Dadurch hat man natiirlich nur
noch 4 mal 8 Punkte groBe Gra-
fikzeichen, die Farbe 1&Bt sich
aber jetzt gezielt ansteuern.

Wesentlich ausfiihrlicher ist
das Problem bereits im VC 20-
Kursinder Ausgabe 3/85darge-
stellt worden.

Prohleme mit Super Line?

Ich habe das Programm SU-
PER LINE aus dem 64’er Sonder-
heft (Tips & Tricks) abgetippt
und die richtigen Checksum-
men erhalten. Es wurde auch
keine Fehlermeldung ausgege-
ben. Nach dem Befehl »O« und
RETURN erscheint jedoch nur
ein wirres Muster. Nach »F« ist
der Bildschirm im normalen Zu-
stand mit Cursor und »Ready«.
Nach einem erneuten »O« und
einem RUN/STOP-RESTORE er-
scheint ein ganzer Bildschirm
voller As.

Eine Eingabe eines Zeichens
mit 80 Zeichen pro Zeile ist nicht
moglich. Ich habe aber ange-
nommen, daf3 das mit obigem
Programm méglich sein sollte.

Kurt Liischer-Feldmann

Viele Leser habendasgleiche
Problem: Sie lesen die Anlei-
tung nicht ganzdurch. Inder An-

leitung zu Super Line steht ganz
deutlich, daf Text mit dem Be-
fehl sW, x, y. "Text's im 80-Zei-
chen-Modus ausgegeben werden
kann. Von Eintippen im 80-Zel-
chenmodus war nicht die Rede.
Aber frither oder spater wird
uns vielleicht ein Leser ein
80-Zeichen-Programm mit die-
ser Moglichkeit einschicken?!

Nochmals

»Graphics Basic«

Zu lhrem Artikel iiber »Gra-
phics Basic« in Ausgabe 12/84
habe ich einige Fragen:

1. Wo kann man Graphics Ba-
sic beziehen und wieviel kostet
diese Erweiterung genau?

2. Kann man die anderen
Basic-Befehle (zum Beispiel PO-
KEs fiir Listschutz) einsetzen?

3. Wieviele Farben sind mit
Graphics Basic realisierbar?

4. Kann man mit dem Window-
Befehl den Bildschirm in ver-
schiedene Aktivitdtszonen wie
bei Dallas Quest (Oben Grafik,
unten Text, der unter der Grafik
verschwindet) aufteilen?

5. In wieviele Aktivitdtszonen
kann man den Bildschirm unter-
teilen? Ulrich Reiter

Die Firma Ariolasoft, die das
Programm urspringlich vertrel-
ben wollte, konnte sich nicht da-
zu entschlieBen, das Programm
auf den deutschen Markt zu
bringen. Vielleicht, weil die
Herstellerfirma »HES« wegen
Bankrott versteigert wurde.

Mit anderen Worten: Graphics
Basic ist leider nicht mehr iiber
den Fachhandel zu beziehen.
Nach Auskunft von Ariolasoft
werden lediglich noch die vor-
bestellten Exemplare ausgelie-
fert, ein spaterer Verkaufist aus-
geschlossen.

Zu 2.: Man kann die anderen
Basic-Befehle ohne Schwierig-
keiten einsetzen.

Zu 3.: Alle

Zu 4.: Das geht mit den Befeh-
len STEXT FROM x TO y« und
»GRAPHICS FROM x TO ye.

Zu 5.: Mehr als drei Aktivitats-
zonen sind leider nicht moglich.

Aus dem Takt geraten?

Sie schrieben in Ihrer Turbo-
Pascal-Story in einer é&lteren
Ausgabe, daB der 2Z-80 des
CP/M-Moduls mit 2 MHz getak-
tet ist. Ist das ein Fehler lhrer-
seits, oder hat Commodore das
CP/M-Modul verbessert?

Dirk Miiller

Der Fehler liegt bei uns, und
Commodore hat nichts verbes-
sert (sowas kann man von Com-
modore erfahrungsgemas nicht
erwarten). Die Produktion des
CP/M-Moduls wurde schon vor
einiger Zeit eingestellt. Esistda-
her ratsam, alles was mit CB/M

und dem C 64 zu tun hat am be-
sten zu vergessen.

Das CP/M-Modul soll unbesta-
tigten Berichten zufolge aufler-
dem nicht mit den neuesten C 64-
Versionen zusammenarbeiten.
Interessant wird das Thema
CP/M allerdings wieder mit
dem C 128, der einen Z-80-Pro-
zessor mit 4 MHz Taktirequenz
fest eingebaut hat.

ROM-Listings gesucht

Wo kann man Schaltpldne zur
Floppy 1541 und zum Drucker
MPS-802 erhalten? Bietet je-
mand ein kommentiertes ROM-
Listing des MPS-802-Betriebssy-
stems an? Gibt es irgendwo
kommentierte Listings von Si-
mons Basic, Exbasic, Assem-
blern etc.?  Manfred Grebler

Schaltplane zu Commodore-
Geraten kann Ihnen nur Com-
modore selbst beziehungsweise
Ihr Commodore-Handler be-
schaffen. Ein kommentiertes Li-
sting von Simons Basic finden Sie
beispielsweise im Commodore
64-Buch, Band 5, »Ein Leitfaden
durch Simons Basice (Markt &
Technik).

Hi-Eddi mit C 15257

Das Programm Hi-Eddi (Aus-
gabe 1/85) ist einfach toll. Aber
ich habe ein Problem. Das Hi-
Print-Programm lduft nicht auf
meinem Grafik-Drucker C 1525.
Alle Versuche, es entsprechend
abzudndern, sind bei meinen

geringen Programmierkennt-
nissen fehlgeschlagen.
Andreas Neuner

In der nachsten 64'er {inden
Sie Druckerroutinen fiir MPS 801
und 802.

Vizawrite-Hilfe gesucht

Seit einiger Zeit verarbeite ich
meine Texte mit einer engli-
schen Version von Vizawrite.
Mit ein paar Kunstgriffen la8t

sich dieses Programm ganz gut
handhaben. Es gibt aber einen
Schénheitsfehler: Auf dem Bild-
schirm erscheinen nicht die
deutschen Umlaute, und meine

bisherigen Versuche, selbst
Bildschirmzeichen zu definie-
ren, schlugen fehl, da diese von
Vizawrite wieder iiberschrie-
ben werden. Wer kennt eine
nicht allzu komplizierte Losung
fiir mein Problem?

Bertram Hafner

Mitolieder gesucht

Der VC 20 User Club »Byte
Sprinter« sucht noch Mitglie-
der. Manfred Beier

Info: VC 20 User Club»Byte Spnnters, Man-
fred Beier, Narzissenweq 3, 4044 Karst |

8-Zoll-Floppy fiir C 647

Ich benétige fiir meinen C 64
einen Massenspeicher mit we-
sentlich hoherer Kapazitit als
sie die 1541 bietet.

Joachim Kaluza

Eine Moglichkeit wdre die
SFD 1001 von Commodore. Sie
hat eine Speicherkapazitdt von
rund 1000 KByte Zusatzlich ist ei-
ne IEEE 488-Schnittstelle erfor-
derlich (siehe 64'er, 3/85).

CBM-Gehduse gesucht

Ich mochte meinen C 64 wie
in der 64’er Ausgabe 8/84 be-
schrieben in ein CBM-Gehéuse
der 3000/4000er Serie einbau-
en, konnte aber bislang immer
noch keins bekommen. Wel-
cher Leser kann mir helfen?

Joérg Stegemann

TA Gabriele 8008
am G 64

Ich suche ein Interface zum
AnschluB3 der Typenradschreib-
maschine TA Gabriele 8008 an
den C 64. Ausgabe 3/84

Oskar Greifenberger jun.

K- 11
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Dieser Brief wurde mit emner
TA 8008 in Verbindung mit dem
sTextomat« von Data Becker ge-
schrieben. Damit diirfte die Fra-
ge von Herrn Greifenberger jun.
beantwortet sein. Das Interface
gibt es bei der Firma Daum Elek-
tronik, Kagenhof 3, 8501 Veits-
bronn. Die Typenbezeichnung
lautet: Schnittstelle VC 8008. Ich
habe die Schnittstelle im Novem-
ber 1884 fiir 289 Mark gekauit.

Dieter Seifried

Welches Betriehssystem?

Wie kann ich feststellen, ob
mein 1526-Drucker mit dem al-
ten oder mit dem neuen Be-
triebssystem ausgeriistet ist?
Ausgabe 3/85. Giinter Reuter

Welches Betriebssystem ein-
gesetzt ist, kann man sehr ein-
fach feststellen, indem man el-
nen Drucker-Selbsttest durch-
fiithrt (Gerat mit festgehaltener
PapiervorschubTaste einschal-
ten). In der ersten gedruckten
Zeile erscheint die Bezeichnung
»REV.« mit einer Zahl dahinter.
Ist diese Zahl »1.0¢, dann ist das
alte Betriebssystem eingesetzt;
bei »7.0« ist es das neue.

Ob der Drucker im 1525- oder
im 1526-Modus arbeitet, kann
man feststellen, wenn man ihm
einen Text iiber die Sekundar-
adresse 7 schickt. Wird der Text
gedruckt, so ist der Drucker im
1525-Modus, andernfalls im
1526-Modus. Ist der Drucker in
der 1525-Betriebsart, dann kann
man ihn bel neuem Betriebssy-
stem wie folgt auf den 1526
Modus umstellen:

1. Gerat offnen (Achtung, Ga-
rantiefrist beachten)

2. Das IC mit der Bezeichnung
sU4De suchen (steht auf der Lei-
terplatte neben dem IC)

3. Pin 16 des IC auf Masse le-
gen

Der Drucker arbeitet jetzt im
1526-Modus. Hendrik Hartje

Fragen Sie doch

Selbst bei sorgfiltiger Lek-
tilre von Handbiichern und
Pro schreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen ergeben
sich bei Computer-Interes-
senten, die noch keine fe-
sten Kontakte zu Handlemn,
Herstellern oder Compu-
terclubs haben. Sie kénnen
der Redaktion Ihre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der Karte »Lesermei-
nung«). Wir veranlassen, da
sie von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten werden
verdffentlicht, die {iibrigen
brieflich beantwortet.

Laden mit Bild?

Wéhrend der C 64 ein Pro-
gramm von Kassette ladt, zeigt
er normalerweise kein Bild auf
dem Monitor an. Nun habe ich
aber' an einigen Maschinen-
sprache-Programmen gesehen,
daB es doch méglich ist, ein
Bild wahrend des Ladens ste-
hen zu lassen. Ist dieser Effekt
auch in Basic zu erzielen oder ist
dazu die Kenntnis von Maschi-
nensprache notwendig?

Dieter Kurbjuhn

Vom Basic aus ist das nicht
moglich. Da der Videochip und
der Prozessor abwechselnd auf
den selben Datenbus zugreifen,
kann es bei Ladevorgangen von
Kassette zu Zeitproblemen kom-
men, die das System zum Ab-
sturz bringen konnten. Um das
zu verhindern, schaltet das Be-
triebssystem wahrend der Dau-
er des Kassettenzugriffs den Vi-
deochip einfach aus, wodurch
natiirlich das Bild verschwindet.

Um das zu verhindern, dari
man nicht auf die vorhandenen
Betriebssystemroutinen zugrel-
fen — wie es das Basic automa-
tisch macht, sondern mub sich
eigene Laderoutinen schreiben.

Das allerdings ist nur in Ma-
schinensprache maglich:

Assembler fiir »lllegals«?

Ich habe von einigen Maschi-
nenbefehlen gehort, die die
CPU 65xx versteht, obwohl sie
in keinem Handbuch zu finden
sind. Hat jemand néhere Infor-
mationen dariiber oder gibt es
schon einen Assembler dafiir?

Klaus Heinz

Inder Ausgabe 3/84 desgd'er-
Magazins haben wir eine Be-
schreibung dieser illegalen Op-
codes gebracht. Weitere Beitra-
ge zu diesem Thema sind in Vor-
bereitung.

Be! der Anwendung dieser
vom CPU-Hersteller nicht unter-
stiitzten Opcodes ist aber Vor-
sicht geboten: Wahrend die sle-
galen« Befehle unter Garantie
auch bei spateren Prozessorver-
sionen funktionieren, ist das bel
den sillegalen« nicht unbedingt
der Fall. Unter Verwendung sol-
cher Codes geschriebene Ma-
schinenprogramme sind daher
nicht immer auf Prozessoren der
gleichen Familie (zum Beispiel
vom 6502 zum 8502 des C 128)
ibertragbar.

Wo gibt’s auslandische
Computermagazine?

Ich wiirde gerne auch auslén-
dische Computermagazine le-
sen. Deshalb meine Frage: Wie
beziehungsweise wo bekommt
man englischsprachige Com-
putermagazine?

Roland Rechinger

Englische und amerikanische
Zeitschriften gibt esin jeder gro-
Beren, Stadt im Bahnhofsbuch-
handel zu kaufen. Manche die-
ser Laden erhalten diese Zeit-
schriften allerdings oft mit er-
heblicher Verspatung (manch-
mal bleiben auch die Lieferun-
gen aus den USA ganz aus).

Wenn Sie also an einem stdndi- .

gen Konsum dieser Blatter inter-
essiert sind, sollten Sie ein Abo
inden USA oder England bestel-
len. Informationsreiche Zeit-
schriften sind Compute!, Com-
putes Gazette, Computer Ga-
mes, Electronic Games, Perso-
nal Software (USA) sowie Com-
modore Horizons, Your Compu-
ter, Computer & Video-Games
(England).

Copyright-Problem

Darf ich eigentlich Pro-
grammteile, die im 64'er abge-
druckt sind, fiir meine eigenen
Programme benutzenund diese
dann wieder einschicken?

Rene Frehner

Da der Verlag Markt & Tech-
nik das Copyright an diesen Pro-
grammen besitzt, diirfen Sie
auch einzelne Programmieile
nur verwenden, wenn das
schriftliche Einverstdndnis von
Markt & Technik vorliegt, falls
Sie Ihr Programm einem an-
deren Verlag anbieten.

Schicken Sie Ihr Listing aber
anunsein, diirfen Sie dieses Ein-
verstandnis natiirlich immer vor-
aussetzen,

Generell diirfen Sie einem
Verlag Listings nur dann anbie-
ten, wenn alle Rechte an dem
Programm bei [hnen liegen, das
heift in der Regel, wenn Sie es
selbst geschrieben haben. Falls
das Programm nur eine umge-
schriebene Version eines ande-
ren ist, ader falls einzelne Routi-
nen aus anderen Quellen stam-
men, missen Sie das unbedingt
im Anschreiben erwéhnen,
sonst kann das unangenehme
Folgen haben.

Falls Sie das Programm Je-
doch ausschlieBlich fiir Thren
privaten Gebrauch verwenden,
dann brauchen Sie sich um sol-
che Dinge keine Gedanken zu
machen. Es entspricht aber ei-
ner guten Programmierer-Tradi-
tion und auch der allgemeinen
FairneB, bel aus anderen Pro-
grammen entnommenen Routi-
nendie Original-Quelle und den
Namen des Autoren der Routine
anzugeben. :

Modulbereich nuize

Wie kann man beim VC 20 mit
24 KByte den geédnderten Zei-
chensatz in den Modulbereich
($A000-$BFFF) verlegen ? Wel-
cher Wert muB3 dazu in die Spei-
cherstelle 36869 gePOKE!t wer-
den ? MuB dazu auch der Bild-
schirmspeicher verlegt wer-
den? Oliver Berger

Die Bits 0 bis 3 aus Adresse
36869 (Register 5 des VIC) be-
stimmen die Lage des Zeichen-
generators im Speicher, und
zwar nach einem recht kompli-
zierten Schema, bei dem elnige
Bits der generierten effektiven
Startadresse des Zeichenspel-
chers immer auf Null sind. Lei-
der gehéren auch Bit 13 und 14
der Zeichenspeicher-Adresse
zu diesen Null-Bits. Dadurch 1st
der Speicherbereich ab $A000
(= 1010 0000 0000 0000 bindr)
nicht als Zeichengenerator-
Adresse einstellbar. Auch der
Bildschirmspeicher 1aBt sich
beim besten Willen nicht in die-
sen AdreBbereich verlegen. In
der Ausgabe 1/85 des Béd'er-
Magazins finden Sie im VC
20-Kurs eine ausfiihrliche Be-
schreibung dieser Problematik.

Hier gibt’s Lightpens

Wo bekomme ich einen an-
schluBfertigen Lightpen fiir
den C 64?

Ausgabe 2/85
Markus Lucassen

Lightpens mit Demonstrations-
Software in Simons Basic gibt's
bel mir fiir 50 Mark auf Beslel-
lung. Anwendungsprogramme
fiir das Zeichnen auf dem Bild-
schirm sind in Vorbereitung.

Werner Backes

Info: Werner Backes, Talstr. 15, 6693 Tholey

Die Firma Softline biete! den
sTech-Sketche-Lightpen in ver-
schiedenen Versionen ab 159

ark an, von Stack Computer
Services gibt es den »Stacke-
Lightpen. Beide Lightpens wer-
den inklusive komfortabler
Grafik-Software geliefert. In un-
serem Testbericht in der Ausga-
be 4/85 kénnen Sie sich genauer
iiber den Tech-Sketch informie-

Info: Sofiline, R Alverdes, Schwarzwaldstr

rvices Limited, 290-298
e, Merseyside, England

Wollen Sie antworten?

Wir verdffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen, die
sich nicht ohne weiteres an-
hand eines guten Archivs
oder aufgrund der Sachkun-
de eines Herstellers bezie-
hungsweise Programmie-
rers beantworten lassen. Das
istvorallemderFall, wennes
um bestimmte Erfahrungen
gehtoderumdie Suche nach
speziellen Programmen.
Wenn Sie eine Antwort auf
eine hier veréffentlichte Fra-
ge wissen — oder eine ande-
re, bessere Antwort als die
hier gelesene, dann schrei-
ben Sie uns. Antworten publi-
zieren wir in einer der nach-
sten Ausgaben. Bei Bedarf
stellen wir auch den Kontakt
zwischen Lesern her.

Riicmmtna O /A8~ 1AOS
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Fernschreiber am C 647

Wer hat eine Schaltung, um ei-
nen C 64aneinen Fernschreiber
anzuschlieBen ? Wer kennt Lite-
ratur, in der dies beschrieben
wird? Am besten widre eine
Schaltung, mit der man auch
noch Lochstreifen vom Fern-
schreiber in den Rechner einle-
sen kann. Bernd Alef

G 64-Speicher puffern?
Ich mdchte den RAM-Spei-
cher des C 64 puffern, um Da-
tenverluste beim Abschalten zu
vermeiden. Wer kann mir sa-
gen, wie das zu bewerkstelli-
gen ist? Erwin Rieks
Bisher haben wir leider keil-
nen Schaltplan oder eine Be-
zugsquelle fur eine derartige

Leser fragen —

Willi Brechtl antwortet
Hallo liebe Leser, hier bin ich wieder,

um Eure Fragen

Ich werde mich hauptsédchlich
um Leserbriefe kiimmern, die
nicht in das sachliche Einerlei
des Leserforums passen. Zum
Beispiel Fragen, die sich aus
dem einen oder anderen Grund
nur ganz subjektiv beantworten
lassen. Oft genug tauchen auch
Probleme auf, die sich nicht mit
einem kurzen Antwortsatz ab-
handein lassen. Und wenn

Fragen zum G 16

Ich habe mir erst kiirzlich den
C 16 zugelegt, und habe zu die-
sem einige Fragen:

1. Mir ist aufgefallen, daB3 die
Speicherkapazitdt des C 16 un-
ter Verwendung von hochauflc-
sender Grafik um rund 10 KBy-
tes verringert wird. Woran liegt
das und wie kann man es verhin-
dern?

2. Der C 16 hat eine recht ge-
ringe Speicherkapazitit. Gibt
es eine Speichererweiterung?

3. Zur Zeit gibt es noch sehr
wenig Software und Literatur
zum C 16. Werden im 64 er kiin{-
tig auch Artikel iiber den C 16
veroffentlicht?  Wird  Data
Becker Biicher fiir den C 16 ver-
&ffentlichen?

4. Da Joysticks und Datasette
1530 nicht kompatibel zum C 16
sind, hdtte ich gerne gewuft,
ob es Interfaces oder Stecker
zum Anschluf3 der Datasette
1530 und der »alten« Joysticks
geben wird?  Andre Bremer

Zu 1. Da die Grafik ja auch in
irgendeinem Speicherbereich
liegen muB, ist es logisch, daB
dieser Platz, wenn schon kein el-
gener Grafikspeicher vorhan-
den ist, das Basic-Ram benutzt
und verkleinert. Dabeiwerden 8
KByte fiir die Hires-Grafik und 2
KByte fiir den Farbspeicher ver-
braucht. Verhindern kann man
das nur dadurch, daB man ein-
fach keine hochauflosende Gra-
fik benutzt.

Zu beantworten.

selbst eine langere Antwort im
Rahmen des Leserforums nicht
mehr ausreichen wiirde, dann
ist das ganz klar ein Fall fiir Willi
Brechtl.

Also: Wenn Sie als Anfidnger
Probleme mit Computer, Soft-
ware oder Handbuch haben,
dann wenden Sie sich in Zukunft
doch einfach vertrauensvoll di-
rekt an mich.

Zu 2. Eine 16-KByte-Speicher-
erwelterung wird derzeit von
der Firma Jeschke angeboten.
Eine 864-KByte-Erweiterung ist
iiber Kingsoft zu beziehen. Die
Firma Rofmoller entwickeltder-
zeit eine 32-KByte-Erweilterung
mit zusatzlichen EPROM-Steck-
platzen.

Zu 3. und 4. Data Becker mis-
sen Sie schon selbst fragen. Im
B4'er wird der C 18 entspre-
chend seiner Verbreitung auf
dem Markt beriicksichtigt. Ei-
nen Selbstbau-Stecker zum An-
schluB der salten« Datasette an
den C 16 haben wir bereits ge-
bracht, den entsprechenden
Adapter fiir Joysticks finden Sie
als Bauanleitung in dieser Aus
gabe.

Sie sehen also, wir haben die
C 16-Besitzer nicht vergessen
und werden auch in Zukunft am
Ball bleiben — wie bei allen ak-
tuellen Commodore-Compu-

tern.

Schafer, Schnackebusch 4

»Load Error«
hei Datasette?

Ich habe folgendes Problem
mit meiner Datasette: Sie macht
andauernd »? LOAD ERROR«
trotz Kassettenwechsel. Mit
meiner Datasette ist alles in

Schaltung gefunden. Eine Firma
ausden USA, die bereitsflirden
Apple Il eine 64-KByte-Karte an-
bietet, auf die bei einem Reset
der Inhalt des gesamten Spel-
chers gezogen wird, will diese
Karte (Name: »Wild Cards) auch
fiirden C 64 anbieten. Wann und
ob diese Erweiterung in
Deutschland erhaltlich ist, ist je-
doch noch vollig ungewiB.

Falls Sie jedoch auch mit ei-
nem akkugepufferten Zusatz-
speicher zufrieden sind, ist viel-
leicht das Xtend 64-Modul von
RoBmoller das richtige fiir Sie.
Dieses Modul erweitertdenC 64
wahlweise um 32 KByte RAM
(akkugepuffert) oder 128 KByte
EPROM. EPROM und RAM kén-
nen auch gemischt eingesteckt
werden.

Ordnung. Man hat mir nun ge-
sagt, daB vielleicht etwas mit
meinem Mikroprozessor im C
64 nicht stimmt. Kann es tatsdch-
lich daran liegen? Ronny Gaab

Leider kann man bei so allge-
meinen Angaben nur vage Ver-
mutungen iiber die Fehlerursa-
che anstellen. Tritt der Lesefeh-
ler nur bei fremden Program-
men auf oder auch beiselbst ab-
gespeicherten? Wurde die Ab-
speicherung mit VERIFY iiber-
priift, und mit welchem Ergeb-
nis? Kénnen nur vereinzelt Pro-
gramme nicht gelesen werden
oder funktioniert gar nichts
mehr?

Jedenfalls ist es sehr unwahr-
scheinlich, daf der Fehleram C
64 liegt (an der CPU kann es
schon garnicht liegen, wenn der
Computer sonst einwandirel
funktioniert).

Die haufigste Fehlerursache
ist ein verschmutzter oder ver-
stellter Tonkopf an der Dataset-
te. Reinigen Sie Tonkopf, Band-
fiilhrung und Andruckrolle von
Zeilt zu Zeit mit einem in Spiritus
getrankten Wattestabchen. Die
korrekte Einstellung des Ton-
kopies kann lhr Fachhandler
vornehmen, wenn Sie sich selbst
daranwagen wollen, sollten Sie
entsprechende Fachliteratur zu
Rate ziehen (zum Beispiel das
Cassetten-Buch von Data
Becker).

Bei der Aufzeichnung denken
Sie bitte unbedingt immer an
das VERIFY, daB nach jedem
Abspeichern auf Kassette
durchgefiihrnt werden sollte. Ver-
wenden Sie keine Billig-Kasset-
ten, aber auch keine Chromdi-
oxid oder Reineisen-(*Metall¢)-
Bander. C 80 und C 120-Kasset-
ten sollten Sie ebenialls vermet-
den. Lassen Sie am Anfang und
am Ende jeder Kassetle minde-
sten 10 bis 20 Sekunden Band
frel, da diese Bandstellen durch
das standige Anschlagen beim
Umspulen besonders starken
mechanischen Belastungen aus-
gesetzt sind. Achten Sie darauf,
dal dasBandinder Kassette frei
beweglich ist (glatte Spulen-
wickel), eventuell ein paar Mal
vollstdndig vor- und zuriickspu-
len. Beachten Sie schlieBlich
den obersten Programmierer-
Grundsatz: Von jedem wichtigen
Programm eine Sicherheitsko-
pie anfertigen.

Ordnungs-Probleme

Ich nehme an einem Fernkurs
fiir Basic teil und erhalte jeweils
ein paar Lehrbriefe mit Ubungs-
(programmier-Jaufgaben. Seit
ich nun eine Diskettenstation
habe, speichere ich diese
Ubungsprogramme auf Disket-
te ab. Nun habe ich aber ein
fiirchterliches Durcheinander
aufmeinen Disketten. Daher ha-
be ich mit meinen jetzigen Fa-
higkeiten ein Disketten-Verwal-
tungsprogramm geschrieben,
mit dem ich die gewiinschte
Ubungsaufgabe auf Anhieb fin-
den kann. Wenn ich allerdings
die Ubung geladen und korri-
giert habe, ist natirlich an-
schlieBend mein Verwaltungs-
programm nicht mehr im Spei-
cher, so daB ich es immer wie-
der nachladen muf3, was recht
viel Zeit kostet (immerhin 63
Blécke). Was kann ich dagegen
tun? Gibt es einen Speicher, in
dem ich mein Verwaltungspro-
gramm ablegen und jederzeit
wieder hervorrufen kann, ohne
es umstdndlich wieder von Dis-
kette laden zu miissen ? Wie ge-
lange ich in diesen Speicher
und wie funktioniert das Ganze?

Christian Wiiger

Ein solcher Speicher ist vom
Betriebssystem her nicht vorge-
sehen, kann aber auf der Ma-
schinenspracheebene durch-
aus realisiert werden. In unse-
rem Tips & Tricks-Sonderheft
habenwir das»Multi-Programm-
Systeme« abgedruckt, mitdem es
méglich ist, bis zu 31 (!) Basic-
Programme gleichzeitig im Spei-
cher zu halten,

Eine viel einfachere Methode
ist es jedoch, fur jede Diskette
eine Karteikarte mit den Pro-
grammnamen anzulegen. Diese
Karte kénnen Sie in der Disket-
tenhiille mit unterbringen. Wenn
Sie dann noch von vorneherein
fir Ordnung sorgen, indem Sie
jewells logisch I1rgendwie zu-
sammengehodrende Programme
auf einer Diskette zusammenfas-
sen  (also  beispielsweise
Ubungsaufgaben zu Lektionen
1-5 auf Diskette 1) und dies auf
dem Diskettenaufkleber ver-
merken, werden Sie nie Proble-
me mit dem Suchen nach Pro-
grammen haben und konnen
den Computer fiir sinnvollere
Dinge als die Verwaltung der
Verwaltungssoftware einsetzen.
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Weldher Drudcer ist
der richtige?

Einen Drucker miiBte man haben, aber welchen?

Ein vielschichtiges und verwirrendes Angebot macht die
Entscheidung fur ein Drudermodell nicht gerade ein-
fach. Wir stellen Ihnen die wichtigsten Typen vor und
sagen lhnen, worauf Sie beim Kauf achten mijssen.

le paplerlose Gesellschaft
D wird es auch in absehbarer Zu-
kunft nicht geben. Menschen

mochten die Resultate ihrer Arbeit
nicht nur auf der fliichtigen Anzeige
eines Monitors sehen. Vielmehr
wird jedem Computerbesitzer
schon nach kurzer Zeit bewuBt, daB
ein Drucker die wohl sinnvollste Er-
ganzung seines Computersystems
ist. Der Anwendungsbereich eines
Druckers ist dabel enorm vielfaltig.
Im industriellen Bereich dienen sie
als Ausgabedrucker in Rechenzen-
tren, erstellen Briefe, bedrucken
Flugscheine und Fahrkarten, ferti-
gen aber auch die Originale fiir so
komplexe Erzeugnisse wie Telefon-
biicher, Bedienungs- und Verkaufs-
unterlagen. Im hauslichen Bereich
haben Drucker mittlerweile eben-
falls einen weiten Aufgabenkom-
plex libernommen. Sie dienen hier
als Listingdrucker, zur Daten- und
Textverarbeitung, fertigen Grafiken
an und protokollieren MefRablaufe.
Drucker statt Schreibmaschine

Der enorme Erfolg des Commo-
dore 64 hat eine interessante Ent-
wicklung in Deutschlands Haushal-
ten eingeleitet: Immer mehr Com-
puterbesitzer bearbeiten ihren pri-
vaten Schriftverkehr nicht mehr mit
der Schreibmaschine, sondern mit
ihrem C 64, einem Textverarbei-
tungsprogramm und einem Druk-
ker. Eine verstdndliche Entwick-
lung, denn die Vorteile sind enorm.
Es darf korrigiert, umgestellt, er-
setzt, neu formatiert und modifiziert
werden — schlechte Zeiten fiir Tipp-
Ex. Trotzdem ist dieser Themen-
komplex nicht ohne Probleme, Den
fiir die gewlinschte Aufgabe richti-
gen Drucker zu finden ist, in Anbe-
tracht der Typen- und Modellviel-
falt, ein umfangreiches Unterfan-
aen.
Druckverfahren

Erstes Unterscheidungsmerkmal
eines Druckers ist sein Druckver-

fahren. Man unterscheidet zwi-
schen mechanischen (impact) und
nichtmechanischen (nonimpact)
Druckern. Zu den mechanischen
Druckern zahlen sowohl Drucker
mit festen Typen (auf Kugelkopf,
Hammer oder Rad), als auch Matrix-
drucker, die ein zu druckendes Zei-
chen aus Einzelpunkten zusammen-
setzen.  Nichtmechanische, an-
schlagfreie Drucker sind beispiels-
weise  Laserdrucker, Thermo-
drucker oder Tintenstrahldrucker.
Ein wesentlicher Vorteil von mecha-
nischen Druckern gegeniiber an-
schlagsfreien Druckern ist die Mog-
lichkeit, direkt Durchschlage herzu-
stellen.

Vom Arbeitsprinzip her lassen
sichdie Drucker in serielle Drucker,
die Zeichen fiir Zeichen nacheinan-
der auf das Papier bringen (Matrix-
drucker) und Parallel- oder Zeilen-
drucker, die eine ganze Zeile auf
einmal erstellen, unterteilen. Im
Heimbereich haben sich in den letz-
ten Jahren im wesentlichen nur vier
verschiedene Druckertypen durch-
gesetzt: Die Matrixdrucker dank ih-
rer Flexibilitdit, die Typenrad-
drucker mit ihrem schénen Schrift-
bild, die Thermodrucker, well sie
preiswert und leise sind und seit
neuestem auch die Tintenstrahl-
drucker, die viele Vorteile in sich
vereinigen. Lelder kann man mit
Thermo- und Tintenstrahldruckern
keine Durchschlage erzeugen.

Die Matrixdrucker

Seriell arbeitende mechanische
Matrixdrucker drucken Zeichen als
eine matrixformige Anordnung von
Punkten (Bild 1). Der Druckkopf be-
steht aus einer senkrecht zur Druck-
zeile stehenden Reihe von diinnen
Rohren, die je eine Nadel enthalten.
Die Nadeln werden je nach Form
des zu druckenden Zeichens von
Elektromagneten angestofen und
bringen iiber das Farbband einen
Punkt auf das Papier (Bild 2). Der Na-

2 i)
2 o
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1. Zeile

= Zeilen fiir

9. Zeile Unterlangen

Bild 1. Die Punktmatrix
eines Druckzeichens. Hier eine 9x5-Matrix

delkopf bewegt sich dabei entlang
der Zeile und druckt die Zeichen
entsprechend der im Drucker ge-
speicherten Informationen. Die die-
sen Zeichen zugrundeliegende Zei-
chenmatrix hangt vom verwendeten
Druckermodell ab. Viele Drucker
verfiigen sogar liber mehrere sol-
cher Zeichensétze. Die Qualitat des
resultierenden Schriftbildes ist di-
rekt von der verwendeten Zeichen-
matrix und indirekt von der Nadel-
zahl abhangig. Es leuchtet ein, dahb
beispielsweise eine senkrechte Li-
nie mit einer bestimmten Lange aus
9 Punkten zusammengesetzt, we-
sentlich besser aussieht, als eine
gleich lange aus 5 Punkten.

Mit verschiedenen MaBnahmen
versuchen die Druckerhersteller
das Schriftbild ihrer Modelle zu ver-
bessern. So gibt es Drucker mit zwel
hintereinander angeordneten Na-
delreihen, damit auch die Zwi-
schenrdaume zwischen den Punkten
mit Druckfarbe gefiillt werden kon-
nen. Ein anderes Verfahren 18Rt el-
ne Zeile zweimal drucken, wobel
beim zweiten Druckvorgang der
Kopf zum Ausfiillen der Zwischen-
raume etwas versetzt wird. Solche
MafBnahmen gehen natiirlich auf Ko-
sten der Geschwindigkeit. Die
Druckgeschwindigkeit eines Ma-
trixdruckers hangt hauptsachlich
von der Geschwindigkeit der auslo-
senden Elektromagneten und der
Anzahl der zu betatigenden Nadeln
ab. Druckgeschwindigkeit zwischen
etwa 60 und 180 Zeichen pro Sekun-
de sind iiblich; es gibt aber auch
Matrixdrucker, die mit bis zu 600
Zeichen pro Sekunde arbeiten. Die
meisten der modernen Matrix-
drucker arbeiten mit einer Druck-
wegoptimierung, bel der freie Fla-
chen auch in der Druckzeile selbst
iibersprungen werden. Mit der
Druckwegoptimierung laft sich die
Druckgeschwindigkeit, je nach An-
wendungsfall, betrachtlich erho-
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hen. Einige Matrixdrucker ermogli-
chen die Ansteuerung jeder einzel-
nen Nadel (Einzelnadelsteuerung).
Auf diese Weise 1aBRt sich jeder
Punkt auf der Papierfliche be-
drucken. Diese Funktion dient ins-
besonders zur Ausgabe von Grafi-
ken, aber auch zum Druck von
selbstdefinierten Zeichen. Man
spricht bei dieser Funktion auch von
der Grafikfdhigkeit eines Druckers.

Den Nachteil fritherer Druckerge-
nerationen, ein Druckbild zu liefern,
bei dem jeder einzelne Nadelan-
schlag sichtbar ist, haben neueste
Entwicklungen iiberwunden. Sie
bieten eine sogenannte Near Letter
Quality (NLQ) an, die dem Vergleich
mit dem Schriftbild einer Schreib-
maschine durchaus standhalt (Bild
3).
Die Typenraddrucker

Manchen sicher schon von seiner
Schreibmaschine her bekannt ist
das Typenradprinzip. Die Druckty-
pen sind auf elastischen Armen
(Speichen) eines Typenrades aus
Metall oder Kunststoff befestigt.
Durch Drehung wird das Rad in die
richtige Druckposition gebracht.
Dann schldgt ein Hammer die Ty-
pen gegen Farbband und Papier.

uniiberhérbaren Kategorie an. Trotz-
dem gibt es Unterschiede, die
hauptséchlich auf die Bauart (Damp-
fung, Rollenmaterial) zuriickzufiih-
ren sind. Leider beherrschen die
Typenraddrucker keine Crafik wie
die Matrixdrucker. Sie sind viel-
mehr aufdie Zeichen ihres Typenra-
des begrenzt und kdnnen keine be-
liebigen Punktmuster auf dem Pa-
pier drucken. Einfache Grafiken mit
diesen Zeichen sind dafiir nur ein
unzureichender Ersatz. GroBter
Vorteil, neben dem Schriftbild, ist
die Vielfalt der verfiigbaren Schrif-
ten. Durch einfaches Wechseln des
Typenrades steht ein vollig neuer
Zeichensatz zur Verfiigung. Andere
Sprachen, wissenschatftliche Zei-
chen und viele Sonderzeichen ste-
hen fiir die meisten Typenrad-
drucker zur Auswahl. Eine Sonder-
form des Typenraddruckers ist die
Schreibmaschine mit eingebauter
Schnittstelle zum Computer. Im Ge-
gensatz zum Typenraddrucker hat
die Schreibmaschine ein elgenes
Tastenfeld, iiber das sie, auch ohne
Computer, bedient werden kann.
Diesen Vorteil muB man allerdings,
bel gleichem Leistungsniveau auch
mitbezahlen.

Papier haften. Thermodrucker sind
relativ preisgiinstige und vor allem
sehr leise Drucker. Leider stehen
die Unterhaltskosten im umgekehr-
ten Verhaltnis zu den Anschaffungs-
kosten. Sowohl das Spezialpapier
als auch das warmeempfindliche
Farbband sind ziemlich teuer. Die
Crafikfahigkeiten der Thermo-
drucker sind, durch das Matrixprin-
zip, durchaus gut.
Die Tintenstrahldrucker

Auch Tintenstrahldrucker arbei-
ten nach dem Matrix-Verfahren,
doch 18Rt sich mit ihnen ein Zeichen-
feld wesentlich feiner rastern, als
mit mechanischen Matrix-Druk-
kern; Auf eine Lange von etwa el-
nem Millimeter passen mehr als
zehn Farbtropfchen; mit einer zu-
satzlichen Uberlappung der Punkte
erreicht man ein Druckbild, dassich
von dem einer Schreibmaschine
kaum mehr unterscheidet. Es gibt
verschiedene Versionen von Tinten-
strahldruckern. In einer Ausfithrung
sind, wie beim Nadeldrucker, meh-
rere Réhrchen senkrecht liberein-
ander angeordnet, durch die Tinte
auf das Papier gelangt. Bel anderen
Verfahren wird ein aus einer Diise
austretender Tintenstrahl, durch

Bild 2. Schematischer Aufbau eines
Nadel-Matrixdruckkopfs

erhalten.

Mit der NLG-Schrift (Near Letter
Quality) besitzen die Star-Drucker
SG-10, SD-10 und SR-10 einen bisher
unerreichten Qualitatsstandard. Die
NLO-Schrift ist durchaus mit der
Qualitdt eines Typenraddruckers zu
vergleichen, allerdings bleiben die
Uorteile eines Matrixdruckers ganz

Bild 3. Mit der NLQ-Schriftart
reichen Nadel-Matrixdrucker an die
Qualitit von Typenraddruckern heran.

Obwohl in der Zwischenzeit auch
die Matrixdrucker liber gute Druck-
qualitdten verfiigen, ist das Schrift-
bild eines gquten Typenraddruckers
bisher unerreicht. Die Domédne der
Typenraddrucker liegt demzufolge
auch in der Textverarbeitung. Dabei
sind solche Drucker relativ lang-
sam. Preiswerte Modelle arbeiten
mit Druckgeschwindigkeiten um 20
Zeichen pro Sekunde, die professio-
nellen Gerédte schaffen teilweise
iiber hundert Zeichen in der Sekun-
de. Auch bei den Typenrad-
druckern 1dBt sich die Druckqualitat
noch durch verschiedene Maf3nah-
men verbessern. Eine solche Mab-
nahme ist der Doppeldruck, bei
dem jedes Zeichen zweimal ange-
schlagen wird, oder die Schatten-
schrift, die jedes Zeichen zweimal,
aber etwas versetzt, druckt. Auch
die Typenraddrucker gehdren der

Die Thermodrucker

Diese anschlagsfreien Drucker
verwenden ein warmeempfindli-
ches Spezialpapier, das beispiels-
weise mit einer Wachsschicht {iber-
zogen sein kann. Der Druckkopf be-
steht aus einer Matrix von Wider-
stinden, die heute iiblicherweise
auf einem Siliziumchip integriert
sind. Dieser Druckkopf ist in standi-
gem Kontakt mit dem Papier. Zum
Drucken werden die Widerstande
der Matrix selektiv erhitzt und
schmelzen dabel die Oberflache
des Spezialpapiers weg, so daf die
darunter befindliche Farbe als
Punkt sichtbar wird. Ein anderes
Prinzip arbeitet mit normalem Pa-
pier, bei dem die warmeempfindli-
che Schicht auf dem Farbband auf-
gebracht ist. Durch Erhitzen des Wi-
derstandes 16st sich diese Schicht
vom Farbband und bleibt auf dem

elektrische oder magnetische Fel-
der auf die entsprechende Stelle
des Papiers abgelenkt. Ein beson-
derer Vorteil der Tintenstrahl-
drucker ist ihr geringer Gerausch-
pegel. Die Druckgeschwindigkeit
mancher Tintenstrahldrucker reicht
bis iiber 300 Zeichen pro Sekunde.
Eine Chance, die Tintenstrahl-
drucker gegeniiber anderen
Druckverfahren fiir die Zukunft bie-
ten, ist der Mehrfarbendruck.

Druckerauswahl — ein
Entscheidungsproblem

Nun kennen Sie die wesentlich-
sten Druckerarten. Damit ist aber
bei weitem noch nicht geklart, wel-
cher Drucker fiir welchen Zweck
der geeignetste ist. Stellen wir uns
zunachst den idealen Drucker vor:
Er wéare so leise wie ein Tintenstrahl-
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drucker, grafikfahigund schnell wie
ein Matrixdrucker, hatte das Schrift-
bild eines Typenraddruckers, kénn-
te Durchschléage anfertigen und hét-
te den Preis eines Thermodruckers.
Leider gibt es dieses Gerét nicht.
Die Entscheidung fiir elnen be-
stimmten Drucker ist also immer ein
KompromiB, bei dem die gestellten
Anforderungen am besten erfiillt
werden. In Tabelle 1 haben wir fiir
Sie einige Merkmale zusammenge-
stellt, anhand derer Sie sich das An-
forderungsprofil Ihres Druckers zu-
sammenstellen konnen. Die dort
verwendeten Begriffe wollen wir
hier zunachst erlautern:

— Art der Schnittstelle

Es gibt Drucker, die direkt an den
seriellen Bus des C 64 beziehungs-
weise VC 20 anschliefbar sind. Zu
diesen Druckern gehoren selbst-
verstandlich die Commodore-
Drucker. Einige andere Drucker-
hersteller bieten mittlerweile eben-
falls Drucker mit dieser Schnittstelle
an. Diese Drucker sind in der Regel
auch in ihren Steuerungsbefehlen
an das Commodore-Basic angepal’t
und beherrschen den Zeichensatz
des C 64/VC 20. Andere Drucker
sind mit einer Schnittstelle ausge-
stattet, die nicht direkt an einen
Commodore-Computer anschlief3-
bar ist. Hier haben sich hauptséach-
lich zwel Standards gebildet. Zum
einen ist das die serielle RS232C-
(V.24) und zum anderen die Centro-
nics-Schnittstelle. Drucker beider
Schnittstellenarten sind trotzdem an
den C 84/VC 20 anschlieBbar, aller-
dings nur wenn ein Interface ver-
wendet wird. Dieses Interface iiber-
nimmt die Aufgabe, die vom Compu-
ter kommenden Zeichen so aufzube-
reiten, daB der Drucker sie richtig
verarbeiten kann. Solche Interfaces
konnen entweder in den Drucker
eingebaut, oder zwischen Compu-
ter und Drucker geschaltet werden.
Es ginge zu weit, alle Besonderhel-
ten zu beschreiben. Zusammenge-
faRt1aRt sich aber sagen, daf ein In-
terface mindestens liber einen Line-
arkanal (Daten ohne Wandlung
iibertragen), eine wahlbare CBM-
ASCII-Codewandlung und eine Um-
schaltmoglichkeit zwischen GroR-
und Kleinschreilbung wie bei den
Commodore-Druckern  verfiigen
sollte (Sekundéaradresse 7). Letztere
Funktion ist besonders dann wich-
tig, wenn fertige Softwarepakete wie
Dateiverwaltung und Textverarbel-
tung verwendet werden sollen,
denn diese Programme verwenden
meist den GroR-/Kleinschrift-Mo-
dus. In vielen Fallen reicht es bereits
aus, zwischen Computer und

O Grafikfahigkeit

1 Zeichensitze (CBM, internationale
Zeichen)

1 Art der Schnittstelle (CBM, RS232,
Centronics)

[0 Druckgeschwindigkeit: in Zeichen
pro Sekunde

U] Bidirektionaler Druck mit Druckweg-
optimierung

CJPapierarten: Thermo- Rollen-, Traktor-
, Einzelblattpapier

[ Sonderfunktionen: siche Tabelle 2

[ Interface fiir Commodore verfiigbar?
U] Lebensdauer des Druckkopfes: in
MTBF-Stunden = Mean Time between
Failure

{1 Bedienungsfreundlichkeit: Druckta-
sten fiir Zeilen- und Seitenvorschub, Er-
reichbarkeit der DIL-Schalter zur Aus-
wahl einiger Dauerfunktionen

U Servicefreundlichkeit

[J Gr6Be des Pufferspeichers:

[ Gerduschpegel

U] Bedienungsanleitung: Umfang, in
deutscher Sprache

I Preis: Welche Zusatzeinrichtungen
sind im Preis eingeschlossen? Zum Bei-
spiel ein Interface

Tabelle 1. Das Leistungs- und

Anforderungsprofil hilft
bei der Druckerwahl

1. Schriftarten

] Korrespondenzdruck

[ Fettdruck

U Doppeldruck

[J Eliteschrift

1 Proportionalschrift

[ Picaschrift

[ vergréBerte Schrift

] Unterstreichfunktion

U1 NLQ-Schrift (Near Letter Quality)
1 Sub- und Superscript (Hoch- und
Tiefstellen)

] Kursivschrift

[ komprimierte Schrift

I Mischfunktion verschiedener Schrift-
arten

U] reverser Druck

1 doppelt hoher Druck

2. Sonderfunktionen

'] Grafikfihigkeit mit verschiedenen
Punktdichten

[ Einstellen des Zeilenvorschubes
[ Seitenvorschub

! Festlegen der Papierlinge

] Horizontale und vertikale Tabs

[ Vorwartsschritt um mehrere Zeilen
[J] Setzen des linken und rechten Ran-
des

[ Riickwartsschritt

{1 ladbarer Zeichensatz

[l internationaler Zeichensatz

[ Papierendeerkennung

L] programmierbarer Druckerreset
U] Abschalten des bidirektionalen
Drucks

] Riickwaértstransport des Papiers

O Reduzierung der Druckgeschwindig-
keit zur Gerduschminderung

Tabelle 2. Schriftarten und
Sonderfunktionen bestimmen den
Ausstattungskomfort eines Druckers

Drucker ein einfaches Kabel zu le-
gen und die Anpassung der Daten-
ausgabe im Computer vorzuneh-
men. Viele Interfaces sind nach die-
sem Prinzip aufgebaut, man erkennt
sie an der immer notwendigen Soft-
ware, die zusatzlich geladen werden
muf.

— Grafikfahigkeit

Ein Drucker ist immer dann grafikfa-
hig, wenn er in der Lage ist, Daten
als Bitmuster zu interpretieren. Fast
alle Matrixdrucker verfiigen tiber
diese Fahigkeit. Diese Funktion ist
beispielsweise dann unumganglich,
wenn Hardcopies eines Grafikbild-
schirmes ausgedruckt werden sol-
len.

— Zeichensatz

Der Zeichensatz ist verantwortlich
fiir das Aussehen und die Zusam-
mensetzung der Druckzeichen. Vie-
le Drucker verfiigen iiber internatio-
nale Zeichensatze (zum Beispiel mit
deutschen Umlauten) oder iiber
den gleichen Zeichensatz wie
Commodore-Computer. Sollen bei-
spielsweise viele Programmlistings
ausgedruckt werden, ist der CBM-
Zeichensatz inklusive der reversen
Steuerzeichen notwendig.

— Schrifthild

Das Schriftbild ist das wesentlichste
Kriterium fiir einen Drucker. Wich-
tig sind vor allem echte Unterlangen
und die Punktdichte., Eine hohe
Punktdichte 148t die Zeichen so er-
scheinen, als ob sie nicht mehr aus
verschiedenen Punkten, sondern
aus einer ununterbrochenen Linie
bestehen. Ein weiteres Kriterium ist
die Moglichkeit der Schriftbeein-
flussung. Tabelle 2 gibt Aufschluf’
uber verschiedene Methoden der
Schriftgestaltung. Wichtigster Punkt
ist das Vorhandensein einer Propor-
tionalschrift, bei der die Zeichenzwi-
schenrdume so gewahlt werden,
daB ein harmonisches Schriftbild
entsteht. Kronung der Schriftarten
ist eine Near Letter Quality-Schrift.
— Geschwindigkeit

Vergleichen Sie bel diesem Punkt
vor allem die Geschwindigkeit bel
verschiedenen Schriftarten. Aller-
dings gilt: Je héher die maximale
Druckgeschwindigkeit, destoschnel-
ler sind auch die Geschwindigkeit
bel verschiedenen Schriftarten.

— Papierarten

Welche Papierarten kann der
Drucker verwenden. Es gibt Einzel-
blétter (wie bei der Schreibmaschi-
ne) Rollenpapier (hesonders billig),
Traktor-Endlospapier (meistver-
wendet) und Spezialpapier (fiir
Thermodrucker).

Fortsetzung auf Seite 150
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Vergleich: Drucker unter 700 Mark

Lohnt sich der Kauf eines Billigdruckers? Wir haben sieben Drucker der unteren
Preisklasse getestet und wollen Thnen eine Antwort auf diese Frage geben.

lich nicht. Selbst einfachste Mo-

delle bewegen sich oft auf ei-
nem Preisniveau, das iiber dem des
C 64 liegt. Der Kauf des ersten
Druckers will also wohl iiberlegt
sein, denn mit dem falschen
Drucker sind schnell einige hundert
Mark verloren. Dabel ist es keines-
wegs gleichgiiltig, fiir welches Mo-
dell einer Preisgruppe man sich ent-
scheidet, denn Leistungen und
Schriftbild sind oft von Gerat zu Ge-
rat stark unterschiedlich. Auch sollte
man sich vor dem Kauf genauestens
iiber die Vor- und Nachteile der ver-
schiedenen Konstruktionsprinzi-
pien klar werden. Wir haben fiir Sie
einige Low-Cost-Drucker mit Prei-
sen bis zu 700 Mark getestet.
Bunt gemischt

Zum Test standen sieben Gerdte

verschiedenster Bauarten, die sich
in zweil Gruppen einteilen lassen.
Die erste Gruppe verwendet
schmales, 12 Zentimeter breites Pa-
pier. Die zweite Gruppe setzt sich
aus Druckern zusammen, die mit
normal breitem Papier (21 Zentime-
ter) arbeiten. Uns kam es beim Test
vor allem darauf an, den jeweiligen
Drucker in dem Anwendungsgebiet
zu testen, fiir das er konstruiert wur-
de. Es ist sinnlos, einen mit schma-
lem Papier arbeitenden Drucker auf
seine Fahigkeiten bei der Textverar-
beitung hin zu testen. Niemand wird
auf die Idee kommen, Briefe im For-
mat eines besseren Kassenzettelszu
verschicken. Besonders wichtig war
flir uns die Handhabungsfreund-
lichkeit und natiirlich das Zusam-
menspiel mit dem C 64. Die Qualitat
des Handbuches wurde besonders
beriicksichtigt, da preiswerte
Drucker in der Regel von Einstei-
gern benutzt werden.

Kleiner Epson ganz grof3

Was zunichst wegen seiner kom-
pakten MaBe wie ein verkleinertes
Modell aussieht, erweist sich in der
Praxis schnell als ein recht vielseiti-
ges und zuverlassiges Werkzeug.
Der Epson P-40 (Bild 1) ist ein Klein-
drucker mit einer Papierbreite von
11,2 Zentimetern, der urspriinglich
fiir den HX-20 Hand-Held-Computer
entwickelt wurde. Er arbeitet nach
dem Thermo-Prinzip und ist deswe-

Billige Drucker gibt es elgent-

gen extrem leise. Im flachen Gehau-
se prasentiert er sich wie eine ver-
kleinerte Ausgabe des bekannten
FX-80-Druckers. In der Tat teilt der
P-40 mit seinem grofen Bruder nicht
nur die Centronics-Schnittstelle,
sondern auch einige Steuerbefehle.
Fiir einen Drucker dieser Preisklas-
se ungewodhnlich sind Befehle zum
Einstellen der verschiedenen
Schriftarten (Bild 2) wie komprimier-
ter (80 Zeichen) und gedehnter (40
Zeichen) Schrift. Wer das gut struk-
turierte und umfangreiche Hand-
buch studiert, stoft sogar auf zwel
Befehle fiir einfache und doppelte
Crafik, die den Befehlen der »gro-
Ren« Briider entsprechen. Ganz er-
staunlich ist auch der eingebaute
Zeichengenerator. Er bietet die
Moglichkeit zwischen verschiede-
nen internationalen Zeichensatzen
zu wahlen, unter anderem auch el-
nem deutschen. Dieser Zeichensatz
enthalt 96 ASCII-Zeichen, inklusive
der GroB- und Kleinschreibung.
Trotz seines guten Konzeptes ist der
Betrieb des P-40 am C 64 nicht ohne
Probleme. In jedem Fall wird ein zu-
satzliches Interface notwendig, das
mindestens 50 Mark kostet. Fiir eine
riesige Auswahl solcher Schnittstel-
len ist allerdings gesorgt: Da der
P-40 iiber die gleiche Befehlssyntax
wie seine »grofen Briider« verfiigt,
konnen alle fiir die RX-80/FX-80 kon-
struierten Schnittstellen verwendet
werden. Mittels Batterien kann er
auch ohne Netzteil betrieben wer-
den. Insgesamt ist der P-40 ein ge-
lungenes Geréat, bel dem es aller-
dings am rechten Einsatzgebiet
fehlt. Fiir eine Textverarbeitung ist
sein Papier zu schmal und als Li-
stingdrucker fehlt ihm der Commo-
dore-Zeichensatz. Mit einem Preis
von 448 Mark (ohne Interface)istder
P-40 auch etwas teuer.

Doppeltes Lottchen

Der Brother HR-5 (Bild 3) ist ein
Thermo-Transfer-Drucker, denesin
zwei verschiedenen Ausfiihrungen
gibt. An einem »C« hinter dem Na-
men erkenntlich, stellt sich die di-
rekt an den C 64 anschlieBbare Ver-
sion vor. Ein eingebautes Interface
sorgt fiir alle Anpassungen, die fir
den Betrieb am C 64 wichtig sind.
Beim HR-5 ohne »C« stehen zwei

Schnittstellen, Centronics parallel
oder V.24 (RS232C) zur Verfiigung.
Das Druckverfahren des HR-5C ist
etwas ungewdhnlich, Wahrend des
Druckes fahrt der Druckkopf am
stillstehenden Farbband entlang
und preft es gegen das Papier. Da-
bei werden die angesteuerten
Punkte auf dem Druckkopf erwarmt
und die Farbpartikel bleiben auf
dem Papier héngen. Nach dem
Druck einer Zeile halt der Druck-
kopf an und es wird mit verhéltnis-
maRig lautem Gerausch das Farb-
band weitergespult. Da der Druck
bidirektional ablauft, wird die nach-
ste Zeile in der Regel von rechts
nach links gedruckt. Beim HR-5C
konnen zwel verschiedene Papier-
sorten verwendet werden. Neben
dem Druck auf normalem Papier mit
Farbband (Bild 4) kann der Drucker
auch. direkt auf Thermopapier
drucken. Man hat also die Wahl zwi-
schen teurem Farbband und billi-
gem Papier oder teurem Thermopa-
pier. Der HR-5C ist zum Betrieb mit
vier Monozellen vorgesehen. Wahl-
weise kann auch ein Netzgerét, das
aber mit 40 Mark extra bezahlt wer-
den muB, verwendet werden. Diese
Anschaffung ist aber ratsam, denn
bei einer Leistungsaufnahme von 6
Watt sind Batterien natiirlich schnell
erschopft. Sehr viel Fingerfertigkeit
verlangt das Einstellen der unter
der Fiihrungsstange und dem Steu-
erriemen verborgenen DIL-Schal-
ter und das Einlegen der Farbband-
kassette. Das eingebaute Interface
wurde in wesentlichen Punkten an
die Steuerung der Commodore-
Drucker angepaft. Mit der Sekun-
daradresse 0 erfolgt der Ausdruck
im Normalmodus (Grofbuchstaben
und Grafikzeichen). Mit der Sekun-
daradresse 7 erreicht man den Zei-
chensatz mit groBen und kleinen
Buchstaben. Zuden Fahigkeiten des
HR-5C gehort auch der Druck von
reversen und vergroRerten Zel-
chen. Das umfangreiche Handbuch
erleichtert die Einarbeitung in den
HR-5C.

Der HR-5C ist mit einem Preis von
499 Mark sicherlich kein schlechter
Kauf fiir alle, denen es auf problem-
losen Anschluf und niedrigen Ge-
rauschpegel ankommt. Drei Dinge
sind es aber, die den sonst guten
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Auf Herz und Nieren werden die Testkandidaten iberprift

Eindruck des HR-5C schmalern: Die
relativ hohen Unterhaltskosten, die
niedrige Druckgeschwindigkeit (10
bis 30 Zeichen pro Sekunde) und die
unpraktische Handhabung.

Die Hausmarke

Seikosha und Commodore-
Drucker sind zwel Worte fiir den
gleichen Begriff. Drucker dieser
Firma haben den C 64, und vorher
den VC 20, auf weiten Strecken ihrer
Entwicklung begleitet. Seikosha war
auch die erste Firma, die auPer
Commodore selbst, direkt an den
seriellen Port des C 64 anschlieBba-
re Drucker anbot. Kein Wunder,
denn die Commodore 1525- und
MPS 801-Drucker werden eigentlich
von Seikosha produziert (nur das
Gehéduse stammt von Commodore).
So kommt es auch, daB einige unse-
rer Testkandidaten auffallige Ahn-
lichkeiten besitzen. Wir haben den
MPS 801 und den Seikosha GPS00A
miteinander verglichen. Die Mecha-
nik beider Drucker ist identisch und

auch beim Gehduse bestehen kaum
Differenzen. Der Unterschied liegt
im Verborgenen, denn der MPS 801
wurde mit den gleichen Steuerbe-
fehlen wie der seit langem bekann-
te 1525 (baugleich mit Seikosha
GPI00VC) ausgestattet. Dazu aber
spater mehr. Betrachten wir zu-
nachst den GP500A (Bild 5). Mit ei-
ner Centronics-Schnittstelle ausge-
stattet, ist der GP500A nicht direkt
an den C 64 anschlieBbar. Es wird
deshalb notwendig, zusatzlich ein
Interface anzuschaffen. Einziger
Vorteil dieses Druckers gegeniiber
dem MPS 801 wéare der vorhandene
deutsche Zeichensatz. Von dem
kann der C 64-Besitzer aber wenig
Gebrauch machen, denn das
Schriftbild (Bild 6) ist eigentlich nicht
ausreichend. Der GP500A kann kei-
ne Unterldngen drucken. Buchsta-
ben wie »p« oder »y« werden immer
angehoben, was einem harmoni-
schen Textbild nicht gerade zutrag-
lich ist. Wer ihn zum Programmieren
verwenden mdchte, stoRt recht bald

auf die Grenzen. AuBer einer ver-
groferten Schrift und einem Grafik-
modus sind kaum Sonderfunktionen
vorhanden. Der GPS500A kostet 598
Mark.

Dem GPS00A &hnlich ist der
GPS50A. Er ist ebenfalls ein Nadel-
Matrixdrucker, beil dem die Papier-
breite allerdings halbiert wurde.
Auch er verfiigt nur iliber eine
Centronics-Schnittstelle. Das Haupt-
einsatzgebiet dieses Druckers wéare
das eines preiswerten (398 Mark)
Protokolldruckers beim Program-
mieren. Dazu fehlt ihm aber der
Commodore-Zeichensatz. Da er die-
se Fahigkeit erst zusammen mit ei-
nem Interface erlangt, geht leider
einiges vom Preisvorteil verloren.
Die Handbiicher zu den beiden
Druckern sind ziemlich kurz gehal-
ten und nicht auf das Commodore-
Basic abgestimmt.

Die Problemlosen

Der MPS 801 (Bild 7) ist eine Wel-
terentwicklung des 1825 (baugleich

ki 1M
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EFSIOM Faa
POGFIEREBREITE: 11 ZENTIMETER
ZEICHEMMATRIX®: 5 % 9
DRUCKZRESCHWINDIGKEIT: 44

ZEICHEM PRED SEKUMNDE -
GROFIKFREHIG: JA, ZWEI PURKTDICHTEN
DOPPELTE EBREITE

IJERSCHIEDEME ZEILEHMABSTREMDE
KMPRINIERTE SCHRIFT
HERUORGEHOBENE SCHRIFT
CEUTSCH UMLAUTE:

i~ a0l

(Schriftbild verkleinert)

Bild 2. Klein, aber mit Leistungen der GroBen ausgestattet — der
Epson P-40

BROTHER HF 5 THERMOTRANSFERDRLUCEER
PAPIERBREITE: 21 ZENTIMETER
ZEICHENMATRIX: 9X9
DRUCKGESCHWINDIGEEIT 30

ZEICHEN PRO SEKUNDE

GRAFIKFAEHIG: JA. ZWEI FUNKTDICHTEN
DAFPPEL.TE BEBRETLTITES
VERSCHIEDENE ZEILENAEBSTAENDE
K(MPRIMIERTE SCHRIFT

HERVORGEHOBENE SCHRIFT
LINTERSTRICHENE SCHRIFT

ELITE SCHRIFT MIT DEM HR-5

DEUTSCH UMLAUTE:
(Schriftbild verkleinert)

ApuTaoup

Bild 4. Gute Leistung und fast nicht zv horen — der Brother HR-5

DER SEIKOSHA GF SHBR
VERUEGT UUEBER EIME FARFIERBREITE
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ER BESITZT EINE 5X& ZEICHENMRTRIX

JHD EIHE DRUCK HWINDIGREIT WOM S@
ZEICHEN PRO
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(Schriftbild verkleinert)

Bild 6. Schriftprobe vom MPS 801 und GP500A

Bild 7. MPS 801 von Commodore

~ o~ = S

Bild 8. Der 1520-Plotter von Commodore
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mit Seikosha GPIO0VC, der vom
GP500C abgeldst wurde). Alle Steu-
erzeichen und Sekundaradressen
des C 64 entsprechen denen des
Druckers. Der Unterschied liegt im
etwas modernisierten Gehduse und
einer anderen Druckmechanik (die
des Seikosha GP300A). Das Farb-
band wurde gegeniiber dem 1525-
Drucker verkleinert und direkt auf
dem Druckkopf in einer kleinen
Kassette untergebracht. Durch die
neue Mechanik ist der MPS 801 et-
was schneller als sein Vorgénger
geworden, er schafft jetzt 50 Zeichen
pro Sekunde gegeniiber 30 Zeichen
pro Sekunde beim 1525. Leider ha-
ben diese Neuerungen ihren Preis,
der MPS 801 kostet 698 Mark, bietet
aber nur wenig Vorteile gegeniiber
dem 1525. Er eignet sich vor allem
als Grafik-Drucker oder zum Listen
eigener Programme, Fiir die Text-
verarbeitung gilt das gleiche wie fiir
den Seikosha GP500A. Die Zeichen-
darstellung erreicht leider keine
Briefqualitat (Bild 6).

Der billigste fiir den C 64 erhaltli-
che Drucker ist der 1520 (Bild 8). Ce-
nau genommen ist der 1520 eigent-
lich gar kein Drucker, sondern ein
Plotter. Mit einer Papierbreite von
11,5 Zentimetern ist der 1520 in der
Lage, mit seinen vier Farbminen so-
wohl Grafiken, alsauch Programmli-
stings auszudrucken. Der 1520-Prin-
ter/Plotter ist im wesentlichen ein
XY-Plotter, der mit kurzen Kugel-
schreiberminen arbeitet. Er wird
durch Schrittmotoren angetrieben
und ermoglicht prazises Zeichnen
mit einer Auflésung von 0,2 Millime-
tern und einer Geschwindigkeit von
14 Zeichen pro Sekunde. Wie alle
Commodore-Drucker wird auch
der 1520 iiber Sekundéradressen
gesteuert. Beim Auslisten von Pro-
grammen {ibersetzt der 1520 alle
Grafik- und Steuerzeichen in unter-
strichene Buchstaben. Nach einer
kurzen Eingewohnungszeit sind sol-
che Programmlistings sogar deutli-

cher zu lesen, als die mit dem MPS
801 erstellten. Da der 1520-Plotter/
Printer mittlerweile fiir weniger als
300 Mark erhéltlich ist, lohnt seine
Anschaffung auch dann noch, wenn
schon ein Matrixdrucker vorhanden
ist. Die Programmierung der Plotter-
funktionen stellt fiir sich alleine be-
trachtet schon eine interessante Auf-
gabe dar. Erwégt man den 1520 als
Protokolldrucker bei MefRvorgan-
gen einzusetzen, gibt es kaum eine
preiswertere Alternative. Die Hand-
biicher sind in der fiir Commodore
typischen Kiirze gehalten, trotzdem
erklédren sie die wichtigsten Funktio-
nen ausfiihrlich genua.

Der leise Star

Der Star STX 80 (Bild 9) ist der lei-
stungsféhigste Drucker dieses Te-
stes. Als Thermo-Drucker konstru-
iert, ist er fast nicht zu héren. Der
STX 80 schafft im bidirektionalen
Druck bis zu 60 Zeichen pro Sekun-
de. Alle Buchstaben haben Unter-
lange und sogar deutsche Umlaute
sind vorhanden. Schade, daf der
STX 80 nur mit Spezialpapier
drucken kann, denn sonst wére er
der einzige auch zur Textverarbei-
tung einsetzbare Drucker. Sein
Schriftbild erfiillt die Mindestanfor-
derungen. Seine wahren Fahigkel-
ten zeigt der STX 80 wenn er mit
dem Star-Interface an den C 64 an-
geschlossen wird. Bild 10 zeigt die
umfassenden Maéglichkelten, die
dem Programmierer dann zur Ver-
fligung stehen. Die Befehle des In-
terfaces erlauben sogar einwand-
freie Listings in Klarschrift (Steuer-
zeichen werden iibersetzt).

Mit einem Preis von 595 Mark oh-
ne Interface bietet der STX 80 viel
fiir sein Geld. Er ist der ideale
Drucker fiir alle, die gehobene An-
spriiche stellen, denen aber Nadel-
Matrixdrucker zu laut sind. Sein
groBter Nachteil sind die relativ ho-
hen Kosten fiir das Spezialpapier.

Das Handbuch fiir den Drucker und
das Interface kdnnen als gelungene
Produktbeschreibung bezeichnet
werden.

Lohnt es sich?

Der Test hat gezeigt, daB, trotz ei-
niger Lichtblicke, bei Low-Cost
Druckern nach wie vor grofRBe Ab-
striche an Qualitat und Leistungsfa-
higkeit gemacht werden miissen.
Keines der getesteten Gerate erfiillt
alle an einen Drucker zu stellenden
Anforderungen in ausreichendem
Mafe. Die schwierigste Hiirde, die
Eignung zur Textverarbeitung, ha-
ben eigentlich alle Testkandidaten
dieser Preisklasse nicht nehmen
konnen. Entweder reicht die Quali-
tat der Schrift fiir heutige Anspriiche
kaum aus, oder die Papierbreite be-
ziehungsweise Papierart behindert
eine sinnvolle Anwendung. Trotz-
dem haben Low-Cost-Drucker ihren
Markt, denn bei Preisen von 300
Mark aufwérts, sind sie die oft einzi-
gen erschwinglichen Alternativen.
Dennoch sollte jeder priifen, ob er
nicht doch zwel- oder dreihundert
Mark mehr anlegen kann. Ab zirka
800 Mark gibt es heute schon
Drucker, deren Schriftbild und Lei-
stungsfahigkeit weit iber denen der
getesteten Geréate liegt. Der Wie-
derverkaufswert eines Druckers
sinkt wegen der vielen mechani-
schen Teile schneller, als bei einem
rein elektronischen Gerat wie ei-
nem Computer. Drucker sollte man
lieber eine »Nummer zu grof3« kau-
fen, denn mit steigenden Program-
mierfahigkeiten wachsen meist
auch die Anspriiche.

(Arnd Wangler/hm)
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(Schriftbild verkleinert)

Bild 9.

Star STX 80, ein leistungsfdhiger Thermodrucker

Bild 10. Das Schrifthild des vielseitigen und leisen Star STX 80
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Superdrucker mit
frechem Preis

Kaum vier Jahre, nachdem Star mit dem Gemini 10
sein Debiit auf dem Peripherie-Markt gab, wurden
auf der CES in Las Vegas die Drucker einer neuen
Generation vorgestellt. SG, SD und SR heiBen die
Modelle, die mit auBergewdhnlichen Leistungen und

ginstigen Preisen neve MaBstibe setzen.

b2

Bild 3. Der kleinste (SD-10) der neuen Star-Reihe ist keine Schonheit, aber leistungsfdhig

SD-10 und SR-10 einen neuen

Standard. Die neue Star-Gene-
ration weist Leistungen auf, wie sie
sonst nur von wesentlich teureren
Geraten her bekannt sind. Dabel
sind alle drei Geréate nach dem glei-
chen Konzept konstruiert. Dieses
Konzept versucht, durch hohe Flexi-
bilitat, allen erdenklichen Anforde-
rungen gerecht zu werden. Von ei-
nem modernen Drucker wird heute
erwartet, daR er iiber verschiedene
Zeichensitze verfiigt, eine Reihe
von Schriftarten beherrscht, voll gra-
fikfahig ist und bei niedrigem Ge-
rduschpegel trotzdem  schnell
druckt. Dariiber hinaus steigen die
Anspriiche an das Schriftbild. Gera-
de bei Briefen werden Schriftquali-
taten verlangt, die mit denen eines
Typenraddruckers vergleichbar
sind. Alle diese Anforderungen
wurden bei der Konstruktion der
neuen Druckergeneration von Star
beriicksichtigt. Jedes Modell ver-
fiigt iiber einen enormen Reichtum

s tar setzt mit den Druckern SG-10,

- —

verschiedenster Schriftarten (Bild 1)
und Steuerbefehle, mit denen jeder
Text abwechslungsreich aufbereitet
werden kann. Alle Modelle beherr-
schen sechs Grafikmodi mit Auflo-
sungen zwischen 8 x 60 und 8 x 240
Punkten pro Inch (1 Inch = 2,54 Zen-
timeter) und verschiedene Zeichen-
satze. Eine bisher wenig bekannte
Neuerung ist die Definition von so-
genannten »Makros«.

Diese Befehle sind nichts anderes
als selbst definierte Steuerbefehle,
in denen mehrere Druckfunktionen
zusammengefat werden. So ge-
niigt es, beispielsweise eine be-
stimmte Schriftart einmal zu definie-
ren, durch Aufruf des Makros steht
diese Schrift dann jederzeit zur Ver-
fiigung. Auch die Druckgeschwin-
digkeit der Testkandidaten kann
sich sehen lassen. Sie reicht von 120
Zeichen pro Sekunde beim SG-10
iber 160 beim SD-10 bis zu 200 Zei-
chen pro Sekunde beim SR-10. Man
kann diese Werte auch als relative
Druckgeschwindigkeit bezeichnen,

denn die tatsachliche Geschwindig-
keit ist noch von einigen anderen
Punkten abhangig. So verkiirzen
beispielsweise die Druckwegopti-
mierung (siehe Grundsatzartikel in
dieser Ausgabe) und auch eine ho-
he GCeschwindigkeit des Papier-
transports die Zeit, nach der ein
Schriftstiick fertig gedruckt ist. Die
drei Testkandidaten glénzen hier
mit sehr guten Werten, denn sie sind
alle druckwegoptimiert und trans-
portieren das Papier mit 10 (SD/SG)
bis 12 (SR) Zeilen pro Sekunde. Die-
se Geschwindigkeiten gelten natiir-
lich nur fir den Normalschrift-
Modus, dessen Aussehen etwa dem
des Epson FX-80 entspricht. Jede
Veranderung der Schrift wirkt sich,
wie bel allen Druckern dieses Kon-
struktionsprinzips, allerdings auf
die Schreibgeschwindigkeit aus.

Typenraddrucker
eingebaut

Bislang lieRen sich mitder Propor-
tionalschrift die besten Schriftbilder
erzeugen. Bei der neuen Star-
Generation wurde der ebenfalls
vorhandene  Proportional-Modus
durch eine besondere Drucktech-
nik erweitert. Sie nennt sich NLQ-
Schrift. Die drei Buchstaben NLQ
stehen dabei fiir »Near Letter Quali-
ty«oder auf gut deutsch fiir Briefqua-
litdt oder Schénschrift. Hinter die-
sem Zauberwort versteckt sich ein
Zeichensatz, dem eine 17 x 1l-Zei-
chenmatrix zugrunde liegt. Der
Druckkopf fahrt dabei nicht nur ein-
mal, sondern zweimal iiber die Zeile
und setzt jedes Zeichen auszwei Tel-
len zusammen. Diese entweder
iiber einen gut erreichbaren Schal-
ter (wie alle anderen Schalter auch)
oder aber softwaregesteuert ein-
stellbare Schrift setzt in dieser Preis-
klasse MaBstdbe der Druckqualitat
bei Matrixdruckern, wie sie bisher
nur von Typenraddruckern bekannt
waren (Bild 2). Zwar mit deutlich ver-
langsamter Druckgeschwindigkeit,
aber dennoch schneller als die mel-
sten Typenraddrucker, kann das
Resultat dieser Neuerung als kleine
Sensation bezeichnet werden.

Endlich wird es moglich mit ein
und demselben Gerdat sowohl
schnelle Listings, hochauflésende
Grafiken und Schriftstiicke mit Brief-
qualitdt zu erstellen. Damit aber
nicht genug der Besonderheiten.
Ein 2 KByte grofer Pufferspeicher,
der entweder zum Speichern eige-
ner Zeichensétze oder als Eingabe-
puffer dient, sorgt dafiir, da® wirk-
lich jedes nur erdenkliche Zeichen
gedruckt werden kann. Wer will,

Euvnmala B /AL 1GR0
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entwirft so seine eigenen Zeichen-
satze (beispielsweise andere Schrif-
ten oder wissenschaftliche Zeichen)
bis hin zu &gyptischen Hyrogly-
phen. Als Papier kann bei allen
Funktionen entweder Einzelblatt
oder Endlospapier verwendet wer-
den.

tesist zum einen die flachere Bauart
und zum anderen eine komfortable-
re Handhabung bei der Papierjusta-
ge und -entnahme. Zusétzlich wird
der beim SR-10 ebenfalls vorgese-
hene automatische Papiereinzug
moglich. AuRer zwei zusatzlichen
Tasten fiir Druckunterbrechung

41 42 43 44 45 446 0D
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ALLE GRAFIKZEICHEN

DIE FUNETIONEN DER STAaR—
DRUCKER MIT CEM
AUSDRUCK IN HEXADEZIMALER FORM

DORFRFEL TE BREITTE

Schraftarten der neusn Star-Generation

- in :ﬂ-‘1~ il fur dis Fica-Schrift
id-‘Eﬁ' HMEHT !TI}I!l Die Elt cr} hrift gehirt zum Standard
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Fir viel Inforsaticoen in einer etle - die bosprimter
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UND HARDCOPYS MIT SIMONS-BASIC:

INTERFACE

te Schrift

Bild 1.
Die Schriftvielfalt der Star-Drucker

vergleichen,

erhalten.

Mit der NLQ-Schrift (Near Letter
Quality) besitzen die Star-DOrucker
SG-10, SD-10 und SR-10 einen bisher
unerreichten Qualitatsstandard. Die
NLQ-Schrift ist durchaus mit der
Qualitdt eines Typenraddruckers zu
allerdings bleiben die Mit der NLQ-Schrift
Uorteile eines Matrixdruckers ganz

Bild 2.

wird Typenrad-
Qualitat erreicht

Drei (un)gleiche Briider

Alle drei Drucker der neuen Ge-
neration sind sich sehr ahnlich. Ei-
gentlich sind es sogar sechs Briider,
denn alle drei Ceréte sind auch un-
ter der Bezeichnung SG-15, SD-15
und SR-15 erhéltlich. Sie sind dann in
der Lage, Papier in einer Breite von
biszu 38 Zentimetern, gegeniiber 25
Zentimetern bei den 10er-Versionen
zZu verarbeiten. Trotzdem sind Un-
terschiede auch zwischen den ein-
zelnen Geraten vorhanden, die un-
terschiedliche Preise rechtfertigen.
Wichtigstes Unterscheidungsmerk-
mal ist die Druckgeschwindigkeit.
Daneben gibt es Verschiedenheiten
im technischen Aufbau. Das kleinste
Modell arbeitet mit Farbbandrollen,
die beiden groBeren verwenden
Farbbandkassetten. Der Traktoran-
trieb ist bei den beiden kleineren
Modellen anders konstruiert als
beim Spitzenmodell SR-10. SD-10 und
SG-10 verwenden Traktorrader, die
iiber der Druckwalze angeordnet
sind. Beim SR-10 ist der Antrieb fiir
Endlospapier in die Druckwalze in-
tegriert. Der Vortell dieses Konzep-

und Papiervorschub ist der beim
SR-10 moégliche Riickwartstransport
des Papiers letzter groBer Unter-
schied zu den kleinen Briidern.

AnschluB sichergestellt

Die AnschluBfahigkeit an mog-
lichst viele Computertypen ist eines
der Hauptmerkmale der neuen
Star-Generation. Zum Anschluf3 an
den IBM-PC wurde sogar ein eige-
ner IBM-Modus installiert. Die Kon-
strukteure haben sich weiterhin ent-
schieden, die Drucker serienmafig
mit einer Centronics-Schnittstelle
auszustatten und Interfaces fiir ver-
schiedene Computer als Option (RS
232, Apple, Commodore, IEEE-488,
Atari) anzubieten. Wir haben natiir-
lich das vollig neu iiberarbeitete
Commodore-Interface getestet. Das
Interface wird am seriellen Bus des
C 64 und an der Centronics-Schnitt-
stelle des Druckers angeschlossen.
Das Interface wurde so konstruiert,
dap es die Vorteile aller Commodo-
re-Drucker (Grafikfdhigkeit des
MPS 801, Textformatierung des MPS
802) vereinigt und zusatzlich die Fa-

higkeiten des Star-Druckers selbst
nicht einschrankt. Sogar Hardcopy-
Routinen wie sie von Supergrafik 64
und Simons Basic verwendet wer-
den, funktionieren, ohne dal eine
spezielle MaBnahme vor dem
Druck ergriffen werden muf3. Auch
alle anderen Programme, die mit
der Grafik der MPS 801-Drucker ar-
beiten, funktionieren einwandfrei.
Trotzdem braucht der Anwender
nicht auf die Vorteile, iiber die der
Drucker selbst verfiigt, zu verzich-
ten. Der einmal eingestellte deut-
sche Zeichensatz bleibt, neben al-
len Commodore-Grafikzeichen, in
vollem Umfang erhalten. So kénnen
Programmlistings und Briefe mit
deutschen Umlauten hintereinan-
der ausgedruckt werden, ohne daf3
auch nur ein Sonderbefehl notwen-
dig wird.

Als positiv ist der Weg zu beurtei-
len, der bei der Darstellung der
Commodore-Steuerzeichen in el-
nem Programmlisting gewahlt wur-
de. Das Interface iibersetzt alle
Steuer-Codes in &hnlicher Weise
wie die in diesem Heft abgedruck-
ten Programmlistings. Die Steuerzei-
chen werden als Klarschriftiiberset-
zung des jeweiligen Zeichens aus-
gedruckt.

Die neue Referenz

Die Leistungsmarken der neuen
Star-Drucker sind derzeit noch un-
iiberiroffen. Mit einem Preis von
1195 Mark diirfte der SG-10 (Bild 3)
die derzeit wohl beste Empfehlung
fir den Commodore 64 sein. Der
SD-10 mit einem Preis von 1595 Mark
bietet dem Anwender, bel sonst
gleicher Leistung, eine um 40 Zei-
chen pro Sekunde gesteigerte
Druckgeschwindigkeit. Er ist des-
halb auch flir gréBere Textmengen
geeignet. Der SR-10 liegt mit einem
Preis von 2 150 Mark sicher schon et-
was auRerhalb des Heim-Bereichs.
Mit seinen liberlegenen Fahigkei-
ten und der sehr hohen Druckge-
schwindigkeit von 200 cps ist dieses
Gerat wahrscheinlich der haupt-
sdchlich kommerziellen Verwen-
dung vorbehalten. Die neue Star-
Generation ist zukunftsorientiert. Sie
palt sowohl zum C 64 als auch zum
neuen C 128. Durch das in jeder
Hinsicht gelungene Interface wer-
den die neuen Star-Drucker sogar
zu den besten »Commodore-Druk-
kern«, die es bisher gab. Der SG-10
ist dank seiner Flexibilitdt und der
einmaligen NLQ-Fahigkeit unsere
neue Referenzin dieser Preisklasse,

(Armnd Wangler/aa)
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Zu neuen Horizonten

Centronics ist nicht nur eine Schnitistelle, sondern
auch ein Drucker-Hersteller. Mit dem H80A stellen
wir einen Drucker der gehobenen Klasse vor.

nics fiir ihre Drucker eine pa-

rallele Schnittstelle entwarfen,
konnten sie noch nicht wissen, wel-
chen Erfolg ihre Arbeit haben wiir-
de. Mittlerweile hat sich die
Centronics-Norm neben der RS
232-Schnittstelle weltweit durchge-
setzt. -Zum Gliick wurde diese
Schnittstelle von anderen Herstel-
lern akzeptiert und ein Schnittstel-
lenchaos verhindert. Kompromiflos
haben die Konstrukteure des Hori-
zon versucht, die Leistungen des
Druckers den Anspriichen der Kun-
den anzupassen. Dazu gehoren na-
tiirlich mehrere Schriftarten, Grafik-
fahigkeit und Bedienungsfreund-
lichkeit. Fiir die Textverarbeitung

Als die Techniker von Centro-

war iiberraschend: Zwei vorsorglich
bereitgelegte Stoppuhren waren
iiberfliissig, denn der Horizon
schlug den Epson um Langen. Als
der Horizon die letzte Zeile druckte,
lag der Epson fast eine Seite zurtick.
Trotzdem stimmen die Geschwin-
digkeitsangaben in beiden Handbii-
chern. Der Unterschied erklart sich
aus dem schnelleren Papiertrans-
port und der optimalen Druckkopf-
bewegung des Horizon.

Der Horizon ist ein vielseitiger
Drucker, der die verschiedensten
Papierarten verarbeiten kann. Vor-
gesehen sind Einzelblatteinzug und
Endlospapier mit Traktorantrieb.
Der Traktor ist hinter der Druckwal-
ze versenkt und gut zuganglich. Das

arten, Formatsteuerungen (Tabs, lin-
ker und rechter Rand, Zeilenabstén-
de) und fiir den Grafikbetrieb ste-
hen zur Verfiigung. Es sind sogar
vier verschiedene Grafik-Modi mit
Punktdichten von 60 bis 240 Punkten
pro Inch (1 Inch = 2,54 Zentimeter)
vorhanden.

Zum Laden eines eigenen Zel-
chensatzes mit 9 x 11 Punkte-
Zeichenmatrix besitzt der Horizon
einen 2 KByte groBen Pufferspei-
cher. Dader Speicher auf insgesamt
8 KByte erweitert werden kann, be-
steht sogar die Mdoglichkeit, eigene
Zeichensitze in NLQ-Qualitdt zu
programmieren. Der Horizon ver-
fiigt iiber Leistungen, mit denen er
allen Anspriichen gerecht wird: Es
stehen viele mischbare Schriftarten
zur Verfiigung. Sogar eine Propor-
tional-Schrift, bei der alle Zeichen-
abstande automatisch ausgeglichen
werden.

AnschluB an den C 64

Der Horizon wurde so konstruiert,
daR er mit méglichst vielen Compu-
tern zusammenarbeitet. Mochte

DER CENTRONICS HBBA NLQ-DRUCKER

MAL SEHEN WIE BUT DIE KOMPRIMIERTE SCHRIFT IST
EREIT., EBEREI T,
UNTERSTRICHENES WIRD DEUTLICHER

DIES IST DIE NORMALSCHRIFT MIT 160 CFS
DER H8@A VERFUEGT AUCH UEBER NLQ-CHARACTERS

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ!#$X&' ()"
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz123456789¢

DER ITALIC-CHARACTER-SET HIRD HENIG GEBRAUCHT

BEREIT

Eine Auswahl der verschiedenen Schriftarten des Horizon

spendierte Centronics dem Horizon
eine spezielle Schriftart. Sie nennt
sich Near-Letter-Quality-(NLQ-)
Schrift und stellt das von Matrix-
druckern bisher gewohnte Schrift-
bild in den Schatten. Die NLQ-
Schrift (Schénschriftmodus) des Ho-
rizon basiert auf einer 23 x 9 Zei-
chenmatrix. Da der Horizon ein
9-Nadel-Matrixdrucker ist, druckt
er im NLQ-Modus immer zweimal
iiber eine Zeile. Beim zweitenmal je-
doch leicht versetzt, um eine hdhere
Auflésung zu erreichen. Trotzdem
bleibt der Horizon ein sehr schnel-
ler Drucker. Das Handbuch nennt
eine Geschwindigkeit von 160 Zei-
chen pro Sekunde im Normalmo-
dus. Das ist genau der gleiche Wert
wie er vom Epson FX-80 erreicht
wird. Wer von den beiden ist aber
tatsdchlich schneller? Wir haben
die Probe gemacht. Beide Drucker
hatten unter gleichen Bedingungen
(Vizawrite 64, Kabelinterface) den
gleichen Text von vier Seiten Lénge
auszudrucken. Das Testergebnis

~ a T

Konstruktionsprinzip, Papier um die
Druckwalze zu schieben statt es zu
ziehen, hat zwel Vorteile: Zum einen
1Rt sich das Papier leicht justieren,
zum anderen kann es direkt ober-
halb des Druckkopfes abgerissen
werden. Im hinteren Teil des
Druckergehduses ist eine Vertie-
fung zum Einlegen einer Endlos-
Papierrolle angebracht.

Wie bei fast allen Druckern kon-
nen auch beim Horizon viele Druck-
funktionen mit Hilfe von Schaltern
eingestellt werden. Auf insgesamt
drei DIL-Leisten (DIL=Dual in Line)
besitzt der Horizon genau 20 Schal-
ter. Neben den iiblichen Funktionen
wie Auto-Line-Feed und den interna-
tionalen Zeichensatzen, wird hier
die Art der Schrift eingestellt, die
beim Einschalten zur Verfiigung ste-
hen soll.

Der Horizon wird, wie die meisten
Drucker, mit ESC-Befehlen und Steu-
erzeichen programmiert. Ein reich-
haltiges Spektrum verschiedener
Befehle zur Einstellung der Schrift-

Der Centronics H80A Horizon — iiberzeugende Qualitit

man ihn an einen C 64 anschlieRen,
kommt man um die Anschaffung ei-
nes Interfaces nicht herum. Will
man in den GenuB der Commodore-
Grafikzeichen, reverser Schrift und
der Steuerzeichen in einem Pro-
grammlisting kommen, wird die An-
schaffung eines Hardware-Interfa-
ces notwendig. Ein solches Interfa-
ce wird bereits von der Firma Wie-
semann angeboten.

Rundum gelungen

Mit seiner hohen Druckgeschwin-
digkeit bei relativ niedrigem Ge-
rauschpegel (60 dBA) ist der Horizon
ein echter Profi. Der gréfite Nachteil
des Horizon ist sein relativ hoher
Preis von 2050 Mark. Dazu kommen
die Kosten fiir ein Interface. Dafiir ist
der Horizon aber auch ein hochwer-
tiges Qualitatsprodukt, das seinem
Besitzer gute Dienste leistet.

(Arnd Wangler/hm)

info: Centronics Data Computer, Lyoner Str. 44-48, 6000
Frankfun 71, Tel. (069) 6686748
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Beeindrudkend: D-80X

Gute Drucker miissen nicht tever sein. Der D-80X
uberrascht durch sehr gute Schriftqualitiit und viele
AnschluBmaoglichkeiten bei giinstigem Preis.

D-80X (Bild 1) ein alter Bekann-

ter. Schon kurz nach der ersten
Druckprobe war sich die Redaktion
einig: »Dieses Schriftbild hatten wir
doch schon mall«. Eine ndhere Un-
tersuchung der Druckmechanik
schaffte Klarheit. Sowohl der Druck-
kopf, als auch der Druckmechanis-
mus sind mit dem des Commodore
MPS 802 identisch. Die Ahnlichkeit
ist schnell erklart, wenn man etwas
hinter die Kulissen der Elektronik-
Branche schaut. Dort ist es durchaus
iblich, Teile groBer Zubehorliefe-
ranten (meist in Fernost) einzukau-
fen, in eigene Entwicklungen einzu-
bauen und das Ganze dann mit neu-
em Namen zu verkaufen. So wird
beispielsweise das 1541-Laufwerk
von Alps-Elektronik, die auch Alpi-
ne Autoradios fertigen, an Commo-
dore geliefert. So ist eine gewisse
Verwandtschaft von MPS 802, De-
cam D-80X, Mannesman Tally und
Shinwa SP-80 zu erkennen. Damit
soll aber nicht gesagt sein, dal® es
keine Unterschiede zwischen die-
sen Druckern gibt. Im Gegentell, ein
Mercedes mit Bosch-Ziindung ist ja
auch etwas anderes als ein Golf mit
Bosch-Ziindung. Die Druckmecha-
nik setzt nur den Rahmen des Még-
lichen. Der Charakter eines
Druckers wird aber erst durch die
Firmware, der eingebauten Softwa-
re auf EPROMs, bestimmt.

Hier liegt die Stérke des D-80X. Er
wurde in Richtung groiter Flexibili-
tdat konstruiert und programmiert.
Dabel hatten die Entwickler ein
scharfes Auge fiir das Marktge-
schehen. Schon das Handbuch mit
Beispielen in Commodore-Basic
zeigt, wo der D-80X die groRten Ab-
satzchancen hat. Er ist in erster Linie
fiir die Commodore-Computer kon-
strulert worden. Dies belegen seine
Schnittstellen. Der D-80X ist mit ins-
gesamt vier Schnittstellen ausgestat-
tet, von denen drei eingebaut sind
und iiber DIL-Schalter eingestellt
werden. Je nachdem wie diese
Schalter eingestellt sind, belegt der
D-80X die eingebaute Centronics-
Buchse mit einer anderen Schnitt-
stellennorm. Es kann gewahlt wer-
den zwischen normaler Centronics-
Schnittstelle mit ASCII oder CBM-
Zelchensatz, einer IEEE-488 Parallel

E igentlich ist der Matrixdrucker

furnerata B /LA 100OE

und einer IEC-seriellen Schnittstel-
le. Eine RS232 kann nachtraglich
eingebaut werden. Das bedeutet,
daf der D-80X ohne zusatzliche Er-
weiterungen sowohl an die sgroRen«
CBM-Serien, als auch an den seriel-
len Bus des C 64 direkt anschlief-
bar ist. Einzige MaRnahme ist das
Umlegen eines DIL-Schalters. Der
Platz dieser Schalter ist allerdings

empfehlenswert, diese Schalter
gleich ab Werk an der Gehduse-
riickseite anzubringen.

Der Anschluf3 an den C 64 ist so
problemlos wie bei einem CBM-
Drucker; das mitgelieferte Kabel
wird einfach an das Diskettenlauf-
werk oder direkt am Computer an-
geschlossen.

Welche Leistungen kann der Pro-
grammierer von einem mit 838 Mark
relativ preisgiinstigen Drucker er-
warten? Eignet er sich fiir Grafikaus-
druck und Textverarbeitung dglei-
chermaBen? Beim D-80X ist es
leicht, diese Fragen mit einem deut-
lichen »Ja« zu beantworten. Neben
dem vom MPS 802 bekannt guten
Schriftbild mit echten Unterlangen

Der Matrixdrucker D 88X

Beherrscht Commodore-Grafikzeichen
00 | | A Lo | Y e2—X| MM
Hioerm T Y80 w110 I =% |
Der D 88X druckt fett und

=ehhr breit.

Bir bowsrinferte Stheift st gut leserlich
Unigrstreichen mit CHR$C(4S)

Hat eine Tabulatorfunktion
Der Fettdruck hebt wichtiges hervor
Auch der Doppeldruck schafft Klarheit

Hosmeestel i
S Tiereew e iin

Er boherrscht deutsche Umlaute:
APOSsSBsUDRS

Bild 2. Die Sonderfunktionen des D-80X
beinhalten das Beste der Commodore-
und Epson-Drucker. (Verkleinerte Schrift)

eine Zumutung. Um sie zu errei-
chen, muB zuerst der Gehause-
deckel abgeschraubt werden. Nach
langerem Suchen findet man die
beiden Schalter an entlegenen
Ecken der Hauptplatine. Es ware

Bild 1. Der D-80X ist fiir Einzelbldtter und Endlospapier geeignet

biletet der D-80X viele Sonderfunk-
tionen und Schriftarten (Bild 2).

Von jedem das Beste

Die Konstrukteure haben bei der
Programmierung des D-80X die Fle-
xibilitat der Hardware fortgefiihrt.
Alle wichtigen Sonderfunktionen
wie Unterstreichen, Schriftarten, Ta-
bulatoren und Formatsteuerungen
werden durch ESC-Befehle einge-
stellt. Die Syntax und Bedeutungder
Befehle entspricht dabei im wesent-
lichen denen der Epson-Drucker.
Zusatzlich wurden spezielle Codes
zum Einstellen Commodore-spezifi-
scher Funktionen definiert. Der re-
verse Druck wird beispielsweise
durch den CHRS$-Code 18 erreicht.
Dasentspricht genaudem Wert, der
auch auf dem Bildschirm fiir reverse
Zeichen sorgt. Mochte man nun eine
Zeile revers ausdrucken, geniigt es,

FaTtest e A
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Marlki-
ubersicht:
Matrixdrudker

Stiindig steigt das Ange-
bot von Matrixdruckern
fir Heimcomputer. Ein
Grund, den Drucker-
markt zu durchleuchten
und lhnen eine Einkaufs-
hilfe zu geben.

mmer mehr Besitzer von Heim-
I computern entscheiden sich zum

Kauf eines Matrixdruckers. Die
Mbdglichkeiten dieser Drucker ge-
hen vom einfachen Listingsdruck
bis zur Korrespondenz in Schoén-
schrift. Sie miissen also entschei-
den, wozu Sie den Drucker verwen-
den wollen. Zum Druck von Listings
gibt es inzwischen sehr giinstige Ge-
rite, deren Schriftbilder durchaus
akzeptabel sind. Achten Sie darauf,
daR der Drucker zu diesem Zweck
auch die Grafikzeichen des C 64 be-
herrscht. Der Anschluf des Druk-
kers kann auf verschiedene Arten
erfolgen. Commodore-Drucker
werden iiber den seriellen Bus des
C 64 angeschlossen. Centronics-
kompatible Drucker haben einen
parallelen 8 Bit breiten Eingang. Ein
spezielles Interface ist also zusatz-
lich notig. Der Preis dafiir liegt zwi-
schen 50 und 300 Mark.

Wollen Sie HiRes-Bilder des C 64
zu Papier bringen, muf der Drucker
grafikfahig sein. Das heift, seine Na-
deln miissen einzeln ansteuerbar
sein.

Zum Druck von langen Listings
und viel Korrespondenz ist eine ho-
he Druckgeschwindigkeit von Vor-
teil. 30 Zeichen pro Sekunde, das
hort sich beim Studieren von Katalo-
gen recht schnell an, wird aber
schon beim zweiten Ausdruck zur
Langweilerel.

Die Gerauschentwicklung des
Druckkopfes sollte nicht auBer Acht
gelassen werden. 70 dB(A) um Mit-
ternacht sind fiir Mietwohnungen
einfach zu laut.

Wie Sie sehen, Drucker ist nicht
gleich Drucker. Ein hoher Qualitats-
standard muR zwar bezahlt werden,
aber es gibt durchaus erschwingli-
che Drucker, die iiber eine hohe
Druckaqualitdt in den verschieden-
sten Schriftarten verfigen. (hm)
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Dual IBM, Dual Epson,
MI1009 Commodore:

Centronics: 749
799,—

B856,—

1878 —

2554,—

795 —

995 —

k.A.

a) nein
b) ja
c)ja
a) nein
b) nein
c)ja
a)ja
b) nein
c)ja
a)ja
b) nein
c)ija
a) ja
b) ja
c) nein
a)ja
b) ja
¢) nein
a)ja
b) ja
¢) nein

1,2,3,CP +
V.24 Dual IBM,

CP + V.24
Dual Epson

2
2
3
3

Tx33,3x19
16,5x57,0x31,5
11,0x40,0x32
13,0x59,8x35,0
13,6x42,5x23,5
13242232
Tx33x19

0

kA,

1 Zeile
1 Zeile
k. A.
k. A

0

<60

65
<60
<60
k. A.
k.A.
k. A.

a)2
bik. A.
a)d
b)k. A.
b) 156
a)d

b) —
a)d

b) k. A,
b)k A.

rand 25,4

max. 43,2 a)3d
11,43;

max. 25,4
variabel

bis 25,4

max. 254 a)3

21,08
min, 13;
max. 38
Loch-
min.

max.

2,3

2
b)l,2
a)l, 2
byl 2
a)l
b)2
a)2
b) 1

a)l,

50

Daten-
druck 160;
Pica 80,
Elite 96
120

140

52

60

Int. Zeich.
1/schmal
u. breit
4/schmal
u. breit u.
Schén-

schrift

ASCII +
1
k.A,

7

7 Punkte/
k.A.
k.A.

480-1920
k. A.
480/Z1.
936
Spalte

ja

ja

ja
be-
dingt
ja

ja

9x9

k. A.
9x7
9x9 u.
24x16
6x7
8x8
6x7

9
24
9
9
7
8
7

M1009
M2024L
A-1200
A-1250
MPS 801
MPS 802
MPS 803

b) Commo-

a) Brother
b) Brother
International
b) Canon
Inc., Tokyo
a) Commo-
dore

dore

a) Canon

Rechner
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Drucker

C o4

Fortsetzung von Seite 25

innerhalb der Anfithrungsstriche ei-
ner PRINT-Zeile auf die Tasten
CTRL und 9 zu driicken. Einfacher
geht es wirklich nicht mehr. Auf &hn-
liche Weise werden Doppeldruck,
Fettschrift, komprimierte Schrift,
GroB- und Kleinschrift sowie Sub-
und Superscript eingestellt.

Volle Grafikfdhigkeit

Im Gegensatz zum MPS 802 ist der
D-80X voll grafikfdhig. Er besitzt so-
gar zwel verschiedene Punktdich-
ten. Im ESC K-Modus arbeitet dieser
9-Nadel-Matrixdrucker mit 640
Punkten pro 7,5 Zeilen, beim ESC
[-Modus sind es sogar 1280 Punkte
pro 7,5 Zeilen. Ein lange gehegter
Wunsch vieler Programmierer wird
erfiillt, ja sogar iibertroffen: Der
D-80X besitzt auch im Commodore-
Zeichensatz die deutschen Umlaute.
Dafiir muRte zwar auf einige Grafik-
zeichen verzichtet werden, der Ver-
lust fallt aber normalerweise kaum
auf. Leider entsprechen die Stellen,
an denen die Umlaute einprogram-
miert wurden, nicht denen der
Standard-ASClITabelle. Es kann
deshalbleicht zu Problemen mit ver-
schiedenen Textverarbeitungspro-
grammen kommen, die keine
Code-Zuweisung erlauben.

Hier wére es vorteilhaft, wenn man
nicht nur bei der Centronics-Schnitt-
stelle, sondern auch bei der seriel-
len IEC-Schnittstelle, zwischen
ASCII- und Commodore-Zeichen-
satz, wahlen konnte. Wiinschens-
wert ware auch ein Linearkanal, bel
dem alle Daten an den Drucker oh-
ne irgend eine Umwandlung tiber-
mittelt werden.

Vorbildlich und
konkurrenzlos

Trotz einiger kleiner Schwachen
ist der Decam D-80X der zur Zeit in-
teressanteste, direkt an den C 64 an-
schlieBbare Drucker unter 900
Mark. Fiir den erstaunlich niedri-
gen Preis erhalt man einen vielseiti-
gen Drucker, der sowohl zum Li-
stingausdruck als auch zur Grafik-
und Textverarbeitung geeignet ist.
Sein ausfiihrliches Handbuch er-
leichtert auch dem weniger erfahre-
nen Programmierer das Kennenler-
nen dieses vielseitigen Druckers.
Die vielen eingebauten Schnittstel-
len riisten den D-80X schon heute
bestens fiir kommende Computer-
generationen. Der D-80X ist im
wahrsten Sinne des Wortes »beein-
druckend«. (Arnd Wangler/hm)

Info. Decam GmbH, Postfach 1232, 7505 Eulingen, Tel
(07243) 69264, Preis 899 Mark

Der MPS 802 lemt
deutsch

Der MPS 802 ist als zuverldssiger Drucker mit anspre-
chendem Schrifthild bekannt. Leider kennt er keine
deutschen Umlaute. Unser kleines Programm dndert
das: Der MPS 802 lernt deutsch.

interessant und abwechslungs-
reich wie kaum eine andere.
Entstanden ist er aus dem CBM
4022/4023 der fir die PET
Generation geschaffen wurde und
noch einen parallelen IEC-Bus (IE-
EE 488) besaR. Daraus entstand der
1526 (mit serieller Schnitistelle), der
mit immer neuen Geriichten lber
seine Fahigkeiten und seine Fehler
{iberraschte. Von einem zweiten Mo-
dus war die Rede, und sogar von el-
ner vollen Grafikfdhigkeit. Wie aber
jeder weif, kann sowohl der 1526 als
auch der MPS 802 Grafiken nur im
wZitter-RumpelVerfahren«  erzeu-
gen. Soll heifen, seine Grafikfdhig-
keit beschrankt sich auf ein einziges
Zeichen, das standig umprogram-
miert wird. Seit der Hannover-
Messe 1984 nennt sich der 1526 nun
MPS 802 (Bild 1), ist aber rein tech-
nisch gesehen unverandert geblie-
ben. Was neu ist, ist die sogenannte
Firmware, oder um es gleich beim
richtigen Namen zu nennen, das Be-
triebssystem. Es ist miiRig, die vie-
len Fehler der verschiedenen
1826-Versionen aufzuzdhlen, beim
MPS 802 sind sie jedenfalls ausge-
merzt. Deshalb ist es auch fiir jeden
Besitzer des 1526 empfiehlenswert,
sein Kernal-ROM durch das des
MPS 802 zu ersetzen, es funktioniert
einwandfrei, Der Austausch ist ein
einfaches Unterfangen, aber dazu
spater mehr. Schauen wir uns zu-
nichst einmal die Hardware des
MPS 802 an. Gesteuert wird das klei-
ne Druckwunder durch einen zum
6510 softwarekompatiblen 6504-Pro-
zessor. AuBer dem 6504 befinden
sich noch zwei 6532-RIOT (RAM In-
put/Output Timer) und eine
6522VIA (Variable Interface Adap-
ter) auf der Hauptplatine. Das Be-
triebssystem befindet sich in einem
8-KByte-EPROM vom Typ 2764, wie
er iiberall im Handel erhéltlich ist.
Im einzelnen ist die Speicherauftel-
lung des MPS 802 in Bild 2 darge-
stellt.
Genug der Theorie. Im prakti-
schen Betrieb fallt bald schon das

D ie Geschichte des MPS 802 ist

Bild 1. MPS 802 als Nachfolger des 1526

Fehlen der deutschen Umlaute
schmerzlich auf. Dem kann abge-
holfen werden. Nachstehend abge-
drucktes Programm (Listing 1) ver-
andert in der schon vom Hypra-Per-
fekt (Ausgabe 4/85) bekannten
Overlay-Methode das Original-Be-
triebssystem. Dazu miissen wir al-
lerdings erst einmal in den Besilz
des Kernals kommen. Lésen Sie die
vier Schrauben des Gehauses und
nehmen Sie (nach dem Farbband)
vorsichtig das Gehauseoberteil ab
(Vorsicht! Garantieverlust bei neuen
Geraten). Nachdem Sie sich ge-
merkt haben, wie das Verbindungs-
kabel vom Deckel zur Hauptplatine
eingesteckt war, kdénnen Sie auch
dieses entfernen. Auf der linken,
hinteren Seite des Druckers ist eine
ebenfalls abschraubbare Verklei-
dung aus Blech angebracht — weg
damit. Jetzt braucht nur noch der

= Summe
3E|50]90|90]50|3E|00| 00| Spalten

80
40
20
10
08
04
02
01

Werte der
Stellen

Bild 4. So wird die Zeichenmatrix des
Buchstabens »A« berechnet

Rismmmbem B /A0 1OOE



Drucker

Bild 3. Der EPROM 2764 (mit dem silbernen Pluﬂthen) muB herausgenommen und neu

programmiert werden.

2764-EPROM in der rechten hinte-
ren Ecke der Platine (Bild 3) geortet
und vorsichtig herausgehebelt wer-
den. Die Besitzer eines EPROM-
Programmiergerétes wissen jetzt si-
cherlich schon was kommt — das
EPROM wird ausgelesen und abge-
speichert. Im folgenden wird des-
halb davon ausgegangen, dafB der
Inhalt des MPS 802-EPROMs von
$6000 bis $7FFF im Speicher des C
64 steht.

Die Zeichenmatrizen, daR heif3t
die Informationen liber das Ausse-
hen der einzelnen Zeichen, stehen
nun im Bereich von $6400 bis $69FF.
Aber in welcher Form? Da der MPS
802 einen Druckkopf mit 8 Nadeln
besitzt, besteht jedes Zeichen aus 8
mal 8 Punkten. Jedes Zeichen belegt
also 8 Byte. Jedes Byte definiert eine
Spalte des Zeichens, da die Nadeln
im Druckkopf senkrecht ange-
bracht sind. Ist ein Bit gesetzt, so
wird die entsprechende Nadel
beim Druck des Zeichens aktiviert,
Steht das entsprechende Bit auf
Null, wird natiirlich auch kein Punkt
gedruckt. Das Leerzeichen besteht
beispielsweise aus acht mal Byte 0.
Etwas deutlicher wird das Ganze,
wenn wir uns einmal das Zeichen
»A« genauer anschauen. Die Zei-
chenmatrix fiir das A steht von $6408
bis $640F.

Ein Monitor liefert uns fiir diesen
Bereich die Werte:
3E 50 90 80 50 3E 00 00

Jede Hexadezimalzahl reprasen-
tiert die Summe einer Spalte (Bild 4).
Man erkennt, welcher Zusammen-

hang zwischen der Hexadezimal-
zahl (Bitmuster) und der gedruckten
Matrix besteht. Das Programm aus
Listing 1 verandert die vorhandene
Zeichenmatrix so, daB es die deut-
schen Umlaute an Stelle einiger
Grafikzeichen zusammen mit der
deutschen Version von Vizawrite
druckt. AuBerdem werden die Steu-
ercodes fiir Breitschrift von CHR$(1)
auf CHR$(14) und die Riickstellung
auf Normalschrift von CHR$(129) auf
CHRE(16) gedandert, was gebrauchli-

$0000—S$00FF = Zeropage
$0100—S801FF = Prozessorstack
$0200—S03FF = 1/O-Bausteine
$0400—S$IFFF = Betriebssystem
Bild 2.

Die Speicherbelegung des MPS 802

18 POME 5&4,96:POKE 55,.8:00LR

B PRINT = (CLR, J0D0WN , 4SPACE 1S MIT DEUTSCH
EM ZEICHENSATI®

38 PRINT:FRINT-DRIGINAL MPS-KERNAL VORMER
In SPEICHER

<i@@>
48 PRINT"VON $4020-8T7FFF LCINLADEN UND NEW(

BSPACE)EINGEBEN® =+ 1=
22 PRINT

T
182 T-2
11@ T=T+1:RCAD A IF A=8 THEN T42
120 READ Bs RENM ANIAML DER BYTES
138 READ Pi: REM PRUEFSUMME
148 PI=R:PRINT-BLODDY “;T3~ (ZSPACE)";
152 FOR I=A-0OF TO A-OF-1+B
16@ READ D:PIME 1,D:P2=P2+D
178 NEXT 1
188 IF P2<>PL THEN 212
192 PRINT® (ISPACLIDK"
2@ 0OTo 112
218 PRINT*FRUEFSUMME FALSCH:
=“jPL:PRINT

*sP2;= STATT

2I0 GET AS:IIF ARa--
232 GOTO 11@

248 PRINTIPRINT*FERTIG! “:END
382 REM ses AF HIER DATAS sss
IS REM sssssssssssrssnes

II0 REM ssss DLOCK | sses

THEN 229

3@ DATA 25409,8,529

32! DATA @,80,145,145,165,24,0,0

ITT FEM sssssssssssssssss

I3 REM sese BLOCK 2 esees

33T FEM sessssnsssssssnss

342 DATA 2%8146,24,1632

341 DATA 178, BU 144 144,89,1
MMMIBSEB]BE""-.--

342 pATA 2,08

T4 FEM ssssssssssssseess

3152 REM ssss BLOCH e

I5% REM ssssssssssssnsnas

368 DATA 25840,32,1889

Z&1 DATA 4,170,42,179,29,2,0,0,28,182,74,1
42,20,0,0,0,40,138,2,132,42,0,0

3462 DATA D,6T,44, 144,108,.0,0

I&T FEM sesssssss

Je
J“
Q
§
:

ae
375 HEM sessesssssssssnns
IB@ DATA I2763,.1,168

192 DATA 188

oS0 DATA @

<
B8 PRINTTLESEN DER DATA-IEILEN"iPRINTIFRIN
@5

@A

1>
1154 >
oy
i TP
@92
<187>
<128>
L2112
€117
<2245
<E33>
227>

L2545
“Bb1>
<oy
<0ad>
<708
139>
178>
149>
<24@>
<E33>
<139
<199y
<1692
<lea>

1n*
<183

<“3>
(189>
£135>

<Baz>
<a27>
<2B3>
<2415
709
<DAS>
<169>
Zym@s

Listing 1. Umriisten des MPS 802 auf

den deutschen Zeichensatz

1@ POKE S&,94:POKE 55,8:CLR
28 PRINT*MPS-ROM IN $4D@@-$7FFF"
3@ FOR I=12#4296 TO 1+26:READ A:
POKE I,A:NEXT I
4D SYS 12+40895
&8 B=PEEK(32743):C=PEEK(253) \
78 D=228-C:B=B+D:IF B{@ THEN B=B
+25&
75 IF B»255 THEN B=B-255
B0 POKE 32763,B:PRINT"CHECKSUM A
NGEPASST ! *:END
1023 DATA 149,8,148,128,133,251,
132,252,168,162,28,24,198,2
52,113,251,200,200
181@ DATA 251,2@2,208,245,105,8,
133,253,956

<@ze>
L2155

<Qa9>
<1&8>
<OI6>

<@sa>
<1372

<R&9>

<£0084L>

<1s6@>

Listing 2. Anpassung der Priifsummen

cher ist. Wer aber dennoch selber
den Zeichensatz abiandern mochte,
findetdie einzelnen Zeichensatze an
folgenden Speicherstellen:

Von $6400—$6407 steht der Klam-
meraffe. Darauf folgen die GroB-
buchstaben von A—Z ($6408—
$34DF). Ab $34E0 kommen die
Sonder- und Crafikzeichen. Die
Kleinbuchstaben beginnen bei
$6808 (mit dem kleinen a). Leider hat
der Drucker kein RAM, mit dem
man eine Veranderung des Zei-
chensatzes ausprobleren konnte.
Beim Entwerfen des eigenen Zei-
chensatzes ist ferner auf folgendes
zu achten: Der Drucker fiithrt nach
dem Einschalten einen Selbsttest
durch. Dabel wird auch das ROM
gepriift, indem die Priifsumme liber
den Bereich $6400 bis $7FFF ermit-
telt wird. Listing 2 dient in diesem
Fall dazu, die Priifsumme eines be-
reits veranderten, im Bereich von
$6000 bis $7FFF stehenden ROMs
anzupassen. Diese Anpassung ist
natiirlich nur dann notwendig, wenn
eigene Verdnderungen vorgenom-
men wurden.

Die noch verbleibenden Arbeiten
sind schnell durchgefiihrt. Mit el-
nem  EPROM-Programmiergerat
wird ein 2764-EPROM mit dem In-
halt der Speicherstellen $6000 bis
$7000 gebrannt. Das neue Betriebs-
system wird dann anstelle des alten
in den Drucker eingesteckt (Kerbe
auf Kerbe). Ob alles programmge-
maR abgelaufen ist, 1afBt sich am ein-
fachsten mit dem Selbstlest feststel-
len. Sollten Sie nun unter den vielen
Zeichen tatsadchlich die deutschen
Umlaute finden, dann diirfen Sie
sich ruhig ein kleines Pauschen ge-
nehmigen, denn Sie haben nun et-
was Einzigartiges: Den MPS 802 in
deutscher Version.

(Ernst Schéberl/Arnd Wéangler/gk)

. ki M1



Hardware-Test

C 64

DIE \DEOWERKSTATT

Mit Computer, Kamera
und Video-Digitizer
erschlieBen sich neve
Dimensionen — der

C 64 lernt das »Sehen«.
Ungteuhnie Moglichkeiten
stecken hinter dieser
Technik.

er Video-Digitizer von Kohler
D(Osterreich) ist ein kleines, in

ein Kunststoffgehduse einge-
bautes Modul, das am User-Port des
C 64 angeschlossen wird. Von dort
erhilt es auch seine Stromversor-
gung. Einziger zusétzlicher An-
schluf ist eine Cinch-Buchse auf der
Oberseite des Moduls, Mit einem
entsprechenden Kabel wird hier
ein Norm-Videosignal (zirka 1 Vggan
75 Ohm, BAS/FBAS-Signal) einge-
speist,

An dieser Buchse lassen sich Ge-
rate wie beispielsweise ein Video-
recorder oder eine Videokamera
(eventuell unter Zwischenschaltung
des Recorders) anschliefen. Auch
der Videoausgang eines Fernseh-
gerétes ist geeignet. Wir haben das
VD 64 mit einer Videokamera und
einem Videorecorder getestet.
Videorecorder anschlieBbar

Der C 64 wird durch ein kleines
Steuerprogramm von der mitgelie-
ferten Diskette auf den Empfang der
Bildinformationen vorbereitet. Die-
ses Programm sorgt gleich nach
dem Start fiir die automatische Ein-
pegelung auf das ankommende Si-
gnal. Schon kurz nach diesem MeB-
vorgang steht das erste Bild auf dem
Monitor. Das VD 64 arbeitet extrem
schnell und braucht deshalb zur
Bildabtastung kein Standbild. Das
lastige Anhalten des Videorecor-
ders oder die Montage der Video-
kamera auf einem Stativ kann des-
halb ganz entfallen. Das Bild wird in
einem Durchlauf (zirka 20 Millise-
kunden) abgetastet und in den
Multicolor-Modus des C 64 libertra-
gen. Dieser Vorgang dauert nur et-
wa 0,4 Sekunden. Damit ergibt sich
fiir den Betrachter der Grafik eine

Wiederholungsrate von zwei Bil-
dern pro Sekunde. Die Bildabta-
stung lauft dann so lange kontinuier-
lich ab, bis die Signaliibertragung
mit der STOPTaste »eingefrorenc
wird. Das Bild kann nun durch eini-
ge interessante Befehle modifiziert
werden. So veréndern die Funktions-
tasten die Farbséattigung der gera-
de ausgewahlten vier Farben. Im
Differenzmodus wird der jeweilige
Bildinhalt vom vorhergegangenen
Bild subtrahiert. Dadurch treten be-
wegte Objekte besonders klar her-
vor. Sogar eine komplette Invertie-
rung (jeder helle Punkt wird dunkel
und umgekehrt) des Bildes gehort
zu den Fahigkeiten des VD 64-Steu-
erprogramms.
Video in Multicolor

Die Konstrukteure des VD 64 ha-
ben den Multicolor-Modus des C 64
trotz seiner geringeren Auflésung
(200 x 160 Punkte) gegeniiber dem
High-Resolution-Modus (200 x 320
Punkte) gewahlit. Dafiir stehen ent-
weder vier verschiedene Graustu-
fen, oder ersatzweise, vier Farben
zur Verfliigung. Durch geschickte
Auswahl der Farben entstehen be-
eindruckende Effekte. Manche Bil-
der sehen wie vom Computer selbst
entworfen aus, andere gleichen
dem Original in verbliffender Wei-
se. Damit diese Video-Kunstwerke
aber auch einen dauerhaften Cha-
rakter bekommen, stehen sowohl ei-
ne Lade-/Speicheroption, als auch
eine Hardcopy-Routine zur Verfii-
gung. Die Hardcopy-Routine 1at die
Einstellung verschiedener Drucker-
typen zu. Bei der getesteten Version
konnten per Auswzhlmenii die
Drucker MPS 802, MPS 801, Hewlett
Packard Ink Jet und der Commodo-

Heimvideo mit dem C 64. Leichte Nutuitug rn rn Koala-Painter.

re 4023 eingestellt werden. Weitere
Anpassungen sind nach Angaben
des Herstellers bereits in Arbett.
Kompatibel zu Koala-Bildern

Der Clou des VD 64 ist aber das
Format, in dem er seine Bilder ab-
legt. Es entspricht genau dem des
Koala-Painter. Hier erdffnet sich ei-
ne unerschopfliche Palette von Be-
arbeitungsfunktionen. Die Bilder
kénnen nachtraglich mit dem Koala-
Painter editiert oder farblich veran-
dert werden; mit allen 16 Farben.
Auch das Mischen verschiedener
Bildbestandteile erweitert das An-
wendungsspektrum um ein Vielfa-
ches. Auf diese Weise kénnen Sie
beispielsweise beliebig viele »Zwil-
linge« ihres Motivs herstellen oder
dem ganzen Bild einen neuen Hin-
tergrund geben. Die Bilder kénnen
selbstverstdndlich auch in eigene
Programme eingebaut oder mit ei-
nem zum VD 64 dazugehorigen Pro-
gramm in der Art einer Diavorfiih-
rung gezeigt werden.

Der VD 64 ist mehr als nur eine
sinnvolle Erganzung des C 64. Es ist
ein Vorbote einer zukiinftigen Ent-
wicklung, in der fast alle elektroni-
schen Medien vermehrt miteinan-
der verkniipft werden. Es ist durch-
aus vorstellbar, daB die mitdem VD
64 aufgenommenen Bilder iber das
Telefonnetz iibertragen werden.
Wie vielfaltig die Anwendungsge-
biete des VD 64 sind, 148t sich auf
den ersten Blick kaum abschéatzen.
Wie manden VD 64 letztendlich ein-
setzt und welches Bild-Motiv ge-
wahlt wird, ist reizvolle Aufgabe des
Anwenders.

(Arnd Wangler/hm)

. Fuchsstrafe 6A, 6231 Schwalbach,
5— + Mehrwernsteuer




Hardware

C 64/C 16

Mit 5 Mark zu
neuen Dimensionen

Vollig neve Klangdimensionen schafft der C 64 an

einer Stereoanlage. Die neue Spielegeneration mit

ihrer hervorragenden Tonuntermulunﬂ gewinnt stark
r

an Reiz. Zusitzlich konnen Sie nun |

e Kompositio-

nen mit bestmoglicher Qualitit aufzeichnen.

it etwa 5 Mark 1aRt sich ein
MAnschluBkabel bauen, mit

dem Sie den C 84 an Ihre
HiFi-Anlage anschliefen kénnen.
Mit 130 Watt auf jeder Seite wird
nicht nur Ghostbusters zu einem
neuen Erlebnis. Denn Lautsprecher
von Fernseher und Monitor (falls
iiberhaupt einer eingebaut ist) ha-
ben in der Regel nur eine beschei-
dene Tongqualitét.

Fiir den geplanten Anschluf3 wird
der Audio/Video-Port des C 64 und
die DIN-Buchse der Stereoanlage
oder des Verstarkers hergenom-
men. Sollte Ihr Verstarker nur
Chinch-Buchsen haben, miissen Sie
die Pins 3 und 5 des Audio-Steckers
einfach durch zwei Chinch-Stecker
ersetzen. Die Beschaltung der Vi-
deo/Audio-Buchse des C 64 zeigt
Bild 1. Entscheidend sind die Pins 2
(Masse) und 3 (Tonausgang). Sollten
Sie einen alteren C 64 mit Spoligen
Video/Audio-AnschluB® haben, ist

das kein Grund, das Handtuch zu
werfen. Die Belegung der Pins 1 bis
5 beider Buchsen stimmt namlich
vollig tiberein. Die Beschaltung der
DIN-Buchse Threr Stereoanlage se-
hen Sie ebenfalls in Bild 1. Die wich-
tigen Anschliisse sind die Pins 3
(Wiedergabe links), 5 (Wiedergabe
rechts)und 2 (Masse). Damitder Mo-
noausgang des C 64 beide Stereo-
Kanile ansteuern kann, wird das
Tonsignal des C 64 gleichzeitig auf
Pin 3 und 5 des Stereosteckers ge-
legt.

Aber nun genug der Theorie. Le-
gen Sie den Lotkolben schon mal
bereit. Als Bauteile fiir das Adapter-
kabel in Bild 2 brauchen Sie zwei
Spolige Diodenstecker, bei denen
die fiinf Pins einen Halbkreis bilden
und ein abgeschirmtes 2adriges Ka-
bel.

Haben Sie einen Monitor am C 64
angeschlossen, miissen Sie einen
Verteiler wie in Bild 3 bauen, umdie

Video/Audio-Buchse des C 64 dop-
pelt nutzen zu kénnen. Zu diesem
Zweck sollten Sie folgende Teile be-
sorgen:

8polige Klein-Gerate-Kupplung
Spoliger Diodenstecker

8poliger Klein-Geréate-Stecker

2- und Sadriges abgeschirmtes Ka-
bel.

Die Klein-Gerate-Kupplung sieht
von vorne aus wie die Video-/Audio-
Buchse des C 64. Hat Ihr C 64 noch
die alte 5polige Buchse, sind alle
8poligen Bauteile durch Spolige zu
ersetzen.

Haben Sie alle Teile vor sich auf
dem Tisch liegen, kann's losgehen.
Schneiden Sie das Kabel in die ge-
wiinschte Lange und isolieren Sie
die einzelnen Leitungen ab. Die du-
Rere Plastikhiille wird am einfach-
sten mit einem scharfen Messer ent-
fernt. Schneiden Sie dazu etwa 3 cm
vor Kabelende die [solation ringsum
vorsichtig ein, bis Sie auf die Ab-
schirmung stofen und ziehen unter
Drehen die Isolation ab. Jetzt wird
die Abschirmung aufgetrennt, ver-
drillt und die einzelnen Leitungen
etwa 2 mm weit abisoliert.

Bevor Sie sich nun ans Loten ma-
chen, miissen noch die Geh&use
der Stecker auf das Kabel gescho-
ben werden.
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Bild 1. Der Video/Audio-Port und die
Stereo-Buchse von vorne gesehen

Lotseite des
Spoligen Audio-
Steckers an die
Stereoanlage

Létseite des
Video/Audio-
Steckers an
den Computer

Bild 2. Die Verbindung
Computer — Stereoanlage

Bild 3. Diesen Verteiler bendtigen Sie,
wenn Sie gleichzeitig eine Stereoanlage
und einen Monitor anschlieBen machten
;} Diod;anﬂedter o

8 ein-Gerdte-Kupplun
)8 ::l I(lem-Gernfe—SmE :

Nun koénnen Sie die Drahte wie in
Bild 2 oder 3 beschrieben anléten.
In den Schaltplanen sehen Sie die
Anschliisse von der Lotseite, wie
das allgemein iiblich ist. Pin 5 der
Video/Audio-Buchse des C 64 sollte
man mit Vorsicht geniefen. Es ist
der Toneingang des C 64 und fihrt
direkt an den Sound-Chip. Wird hier
unvorsichtigerweise eine Spannung
angelegt, kann sich der SID schnell
verabschieden. Die Verbindung
zwischen Pin 3 und 5 des Audio-
Steckers wird am einfachsten mit ei-
ner Lotbriicke hergestellt. Der
Draht wird dazu etwas langer abiso-
liert und an beide Pins angelétet. Da

die Kabelabschirmung nur compu-
terseitig ans Steckergehiuse ange-
l6tet werden soll, wurde in den
Schaltplanen darauf verzichtet.

Das U-férmige Blech am Stecker-
ende dient zur Zugentlastung der
Lotstellen, um ein Ausreif3en zu ver-
hindern, Das Kabel wird dazu nach
dem Anloten einfach mit einer klei-
nen Zange in dieses Blech-U einge-
quetscht und dadurch fest mit dem
Stecker verbunden.

AnschluB an Chinch-Buchse

Hat Thr Verstarker keinen DIN-
Eingang, sondern Chinch-Buchsen,
dann loten Sie einfach anstelle von
Pin 3 und 5 im Audiostecker zwei

Chinch-Stecker (Eingang linker und
rechter Kanal) an, indem Sie das Ka-
bel von einem Stecker zurn zweiten
weiterflihren. Masse liegt bei einem
Chinch-Stecker immer auf dem &u-
Beren Kontakt.

Nach einer SchluBiiberpriifung
des Adapterkabels steht der neuen
Klangdimension nichts mehr im We-
ge. Bevor Sie aber nun vor Begeiste-
rung Ihren Lautstéarkeregler in die
rechte Anschlagposition bringen
und den Staub von den Lautspre-
chermembranen schiitteln, sollten
Sie auf die Uhr sehen. Ein Kopfhorer
ist vielleicht der giinstigere Schall-
wandler. (hm)

Alter Joystidk am C 16

Inkompatibilitdt bestimmt den C 16 — auch bei den
Joystickports. Mit ein wenig Geschick laBt sich
jedoch ein Adapter herstellen.

ist Commodore mit seinen Joy-

stickports am C 16 gelungen.
Denn bisher vertreibt nur Commo-
dore die passenden Joysticks. Und
diese bestechen nun wirklich nicht
gerade durch ihre mechanische
Qualitat.

Wer nun einen guten, aber teure-
ren Joystick, oder ganz einfach ei-
nen alteren am C 16 benutzen will,
der bendtigt einen Adapter. Eine
preiswerte Losung ist der Selbst-
bau. Die Herstellung ist recht ein-
fach:

Sie brauchen nur etwas Kabel und
zwel Stecker sowie einen 9-Pol-
Canon-Stecker fiir den Joystick und
einen 8-Pol-Micro-Din-Stecker fiir
den Computer.

E in recht geschickter Schachzug

Beide Stecker erhalten Sie in je-
dem guten Elektronikfachgeschaft.
Die beiden Stecker miissen Sie
dann nur geméaf der Abbildung ver-
binden, und schon kénnen Sie alle
anderen handelsiiblichen Joysticks
am C 16 verwenden.

(Peter Schneider/ev)

(jeweils a

Joystick-Buchse
20 04
3¢ 03
4o 02
lo —05
8o o7
6o 0 9

So werden alter (rechts) und ne J’?hm&ﬂnﬂh)lﬂ miteinander verbunden
ie gesehen

. koo AN
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User-Pori-
Display

Eine kleine elekiro-
nische Schaltung setzt
den User-Port ins
richtige Licht. Sie zeigt
auch, wie der User-
Port fiir Steverungsauf-
gaben eingesetzt

werden kann.

ie Computer VC 20 und C 64
D haben als Verbindung zur Au-

RBenwelt an der Gehduse-Riick-
seite den User-Port. Dieser 8 Bit
breite parallele Port besteht aus
acht programmierbaren Anschliis-
sen PBO bis PB7, die als Eingabe-
oder Ausgabeleitung geschaltet
werden konnen. Weiterhin stehen
noch die Eingabe-Handshakelei-
tung FLAG2 (CAl beim VC 20) und
die Ausgabe-Handshakeleitung
PA2 (VC 20: CB2) fiir diese acht Lei-
tungen zur Verfiigung.

Diese Anschliisse sind vom User-
Port aus mit dem universellen Inter-
face-Baustein (VIA) 6522 direkt ver-
bunden (VIA = Versatile Interface
Adapter). Sie erlauben den An-
schluR von externen Schaltungen
und Geraten. Das User-Port-Display,
das noch als universeller Ein-/Aus-
gabe-Adapter verwendet werden
kann, wird an dieser Platinen-Stek-
kerleiste am besten iiber einen Pla-
tinenstecker der Bezeichnung 251-
12-50-170 angeklemmt. Die einzel-
nen Port-Leitungen PBO bis PB7 ha-
ben eine bestimmte bindre Wertig-
keit, wie in Tabelle 1 gezeigt. Die Be-
legung des User-Ports entnehmen
Sie bitte dem Handbuch zum C 64.
Die Handshakeleitung FLAG2 (CAl)
kann beider Eingabe, die Handsha-
keleitung PA2 (CB2) bei der Ausga-
be von Datenwortern als Quittie-
rungssignal benutzt werden.

Die Schaltung des User-Port-Displays

Zur Uberwachung der logischen
Zustande bei der Programmierung
der einzelnen Ports wurde die in
Bild 1 gezeigte Schaltung entworfen.
Dadurch werden die Eingabe- und
Ausgabe-Datenworter an den Ports
PB0O bis PB7 durch Leuchtdioden
(LEDs) sichtbar gemacht. Gleicher-
maRen werden die logischen Zu-
stdnde der Handshakeleitungen an-

- W s ¢

gezeigt. Eine Stiickliste fiir den 1/0-
Adapter (Input/Output) finden Sie
in Tabelle 2. High-Pegel, also lo-
gisch »Eins«, werden durch Leuch-
ten, Low-Pegel (logisch »Null«) durch
Verléschen der entsprechenden
LED signalisiert.

Die Schaltung besteht aus zehn In-
vertern (2 x 74LS04, Bild 2), an die
liber je einen Widerstand von 330
Ohm die LED an +5 V angeschlos-
sen sind. Ein Inverter kehrt das Ein-
gangssignal um. Aus +5 V werden 0
V, aus 0 V werden +5 V.
Spannungsversorgung und Aufbau

Zur Spannungsversorgung fiir die
Anzeigeeinheit wird die an Pin 2
des User-Port anliegende Spannung
von +5 V benutzt. Es ist darauf zu
achten, daR der Stromverbrauch
der gesamten Anordnung 100 mA
nicht iibersteigt. In Fallen groferer
Stromentnahme wird ein sepa-
rates Netzteil erforderlich.

Port Wertigkeit bindr
PBO 1 20
PBI1 2 2l
PB2 - 22
PB3 8 28
PB4 16 2%
PB5 32 25
PB6 64 28
PBT 128 27
Tabelle 1. Die bindren Wertigkeiten
der Ein-/Ausgabeleitungen

Aufbau der Schaltung

Da es sich bel dieser Schaltung
um eine relativ einfach aufzubauen-
de Einheit handelt, wurde auf ein
Platinenlayout verzichtet. Statt des-
sen kann die Schaltung auf eine
Lochrasterplatte (RastermalR: 2,51
mm) aufgebaut werden. Die ent-
sprechenden Verbindungen wer-
den dann mit Drahtverbindungen
ausgefiihrt. Entweder durch Léten
von Drahtstiicken, oder mit Wire-
Wrapping. Beider letzteren Technik
umwickelt man mit einer speziellen
Maschine die AnschluBbeine mit
Kupferlackdraht und stellt so die
Verbindungen her, Die Anzeigeein-
heit und die 13polige Buchsenleiste
kann in einem kleinen Gehduse un-
tergebracht werden. Uber ein
12adriges Kabel wird nun der User-
Port mit dem Display verbunden. Zu-
satzlich ist es sinnvoll, die +5V-
Spannung und die Masse auf sepa-
rate Buchse zu legen, um ein eige-
nes Netzteil anschlief3en zu kénnen.
Pin 2 des User-Ports muf3 dann na-
tiirlich abgeklemmt werden.

Die Programmierung
des User-Ports

Wie bereits erwahnt, lassen sich
die acht Port-Leitungen als Ein-/Aus-
gabeleitungen programmieren.
Nach dem Einschalten des Compu-
ters werden alle Ports automatisch
auf Eingabe geschaltet. Dies laBt
sich leicht daran erkennen, daB alle
acht LEDs des User-Port-Displays
leuchten. Uber das Datenrichtungs-
register, Adresse DDRB = 56579
(VC 20 = 37138), lassen sich die ein-
zelnen acht Ports so programmie-
ren, daR sie entweder als Ein- oder
Ausgabeleitung arbeiten. Mit dem
Befehl POKE DDRB X wird die Pro-
grammierung vorgenommen. Hier-
bei ist »X« eine Dezimalzahl zwi-
schen 0 und 255. Die der Dezimal-
zahl entsprechende Binarzahl er-
scheint dann am User-Port an den
Ausgéngen PBO0 bis PB7. In der Bi-
narzahl stellt die logische »0« einen
Eingabe-, die logische »l« einen Aus-
gabeport dar. Alslogische Pegel lie-
gen allerdings die invertierten Pe-
gel an, da der C 64 und VC 20-Com-
puter mit negativer Logik arbeitet;
also High-Pegel bei logisch »0« und
umgekehrt.

Mit POKE DDRB,255 werden alle
acht Ports zu Ausgabeleitungen, da
dezimal 255 in Bindrdarstellung
11111111 ist. Die Programmierung mit
POKE DDRB,0 ergibt entsprechend
00000000 und alle acht Ports sind
Eingabeleitungen. POKEt man in
die Speicherstelle DDRB die Dezi-
malzahl 240, so ergibt dies die Binar-
zahl 11110000. Dies bedeutet, daR die
Ports PBO bis PB3 Eingabeleitungen
und die Ports PB4 bis PB7 Ausgabe-
leitungen sind. So lassen sich durch
POKEn einer Zahl zwischen 0 und
255 in die Speicherstelle DDRB die
jeweils gewiinschten Ein-/Ausgabe-
kombinationen einstellen.

Die Ausgabe von Daten

Nachdem das Datenrichtungsre-
gister auf Ausgabe programmiert
1st, kénnen die Daten liber die Spei-
cherstelle PRB=56577 (VC 20: PRB
= 37136) ausgeben werden. Der ent-
sprechende Befehl hierzu lautet PO-
KEPRBX. Auch hier kann X eine De-
zimalzahl zwischen 0 und 255 sein.
Die entsprechende Bindrzahl er-
scheint an den Ports und bringt die
dazugehorigen LEDs zum Leuchten.
High-Pegel bedeutet jetzt Aufleuch-
ten der LED, Mit Listing 1 kann dies
leicht iiberpriift werden. In Zeile 10
werden alle Ports PBO bis PB7 auf
Ausgabe geschaltet. In Zeile 20 er-
folgt die Zahleneingabe (Zahl zwi-
schen 0 und 238). In Zeile 30 wird

- vAAs
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diese Zahl in die Speicherstelle PRB
gePOKEt und an den Ports als Binar-
zahl ausgegeben. Gleichzeitig ste-
hen diese Signale an der 13poligen
Buchsenleiste an, wo Interfaces fiir
die vielfaltigsten Schalt- und Kon-
trollaufgaben angeschlossen wer-
den kénnen.

Die Ausgabe-Handshakeleitung

Mit der Ausgabe-Handshakelei-
tung PA2 (VC 20: CB2) kann man die
Ausgabe von Datenwortern zu Steu-
erzwecken quittieren. So kann ein
angeschlossenes Gerat durch diese
Handshakeleitung zur Ubernahme
der Daten freigegeben werden.

Mit POKE 37148,220 wird an Port
CB2 des VC 20 Low-Pegel, mit dem
Befehl POKE 37148,255 High-Pegel
gelegt. Beim C 64 sind dies die Be-
fehle POKE 565786,147 fiir Low-Pegel
und POKE 56576,151 fiir High-Pegel
an Port PA2. Eine spezielle Anwen-
dung bleibt dem Benutzer liberlas-
sen. Der Befehl kann in einem Pro-
gramm an die Stelle eingefiigt wer-
den, wo er eine Schaltfunktion iiber-
nehmen soll. Listing 2 soll die Wir-
kungsweise von CB2 und PA2 veran-
schaulichen.

In Zeile 10 werden die Ports auf
Ausgabe programmiert. In Zeile 20
wird die auszugebende Bin&rzahl
als Dezimalzahl in die Speicherstel-

7404
1405
7406
7416

e
Bild 2. Die Pin-Belegung eines SN 7404

diesem Fall wird ein Low-Pegel am
Port PA2 oder CB2 ausgegeben.
Nach dem Durchlauf einer Warte-
schleife in Zeile 40 wird PA2 (CB2)
wieder auf High-Pegel zurlickge-
setzt, und die griine LED leuchtet.
Eingabe von Daten

Das Datenrichtungsregister wird
zu diesem Zweck mit POKE DDRB,0
auf Eingabe programmiert. Dies
wird deutlich durch das Aufleuch-
ten der LED angezeigt. Die entspre-
chenden Ports konnen nun auf Low-
Pegel gelegt werden und bilden
hierdurch eine bestimmmte Binar-
kombination. Mit den LEDs 1&B3t sich
die eingestellte Bindrzahl anschau-
lich ablesen. Uber den Befehl
PRINT PEEK(PRB)wird der logische
Zustand an den Ports abgefragt und

Dasnachstehende Programm ver-
deutlicht noch einmal diese M&g-
lichkeit der Dateneingabe:

10 POKE DDRB,0

20 PRINT "Ausgabe des Datenwor-
tes"; PEEK(PRB)

30 GOTO 20

In Zeile 10 werden die Ports auf
Eingabe programmiert. In Zeile 20
werden die angelegten Daten ein-
gelesen und auf dem Bildschirm an-
gezeigt.

Die Eingabe-Handshake-Leitung

Mit einem weiteren Befehl kann
der Computer veranlat werden,
das Basic-Programm anzuhalten
und zu warten, bis eine Dateneinga-
be erfolgt ist. Hierzu ist die Eingabe-
Handshake-Leitung CAl FLAG2 (VC
20: CAl) als Quittungssignal vorhan-

Steckerleiste 251-12-50-170

13pol. Buchsenleiste

12adriges Kabel

IS T4LS04

LED rot (3 mm &)

LED griin (3 mm &)

LED gelb (3 mm &)
Widerstinde 330 2/0,258 W

1 Lochrasterplatte

1 Miniaturbuchse fiir +5 V (extern)
1 Miniaturbuchse fiir GND (extern)
1 TEKO-Gehiduse (Typ 2A)

Tabelle 2. Die Stiickliste zum

(e
cl—‘l—lmwa el

—

le PRB geschrieben. In Zeile 30 er- auf dem Bildschirm erscheint die User-Port-Display
folgt dann der Quittungsbefehl. In Zahl 188.
==
A (GND) Lo 2xT4LS04 10x330 0
B(CANDVC20 | 3nd elb
(FLAG2) C 64 Sl g )
C (PBO) = D=
D®ED = St e SEB z ot
E (PB2) Ll llDw g0t
F (PB3) 13[]13 g0t
4
H (PB4) - i’q}—ﬁm—m—
| 5 6 t
] (®BS) = o
K (PB6) = 9n8 rot ——
L(PBY) —- llDIO l-,flrot —
M(CB2)VC 20 | mm Bn12 2
(PA2) C 64
2(+5V) =
[= Pin 7 der ICs
RPOI an Masse,
URERPORT Pin 14 an +5V
Buchsenleiste 3 ¢ 8 & 3 ° o bS . 3 o o <
e R R T O, e e G TR T T e T
PAO PAl PA2 PA3 PA4 PAS5 PA6 PA7 CAl CB2 +5V GND
(FLAG2)(PA2)
Bild 1. Schaltplan des User-Port-Displays

~ K- N7



Hardware

C 64/VC 20

@ REM LISTING 1

< REM VC 2@:DDRB=37138 / C &4:DDRB=54579
S5 REM VC 20: PRB=3713& / C 441 PRB=5&577
1@ POKE DDRB,255

2@ INPUT “ZAHL"jX

32 POKE PRB,X

40 GOTO 20

READY. Listing 1. Ausgabe einer Bindrzahl am User-Port

@ REM LISTING 2 VC 20
5 DDRB=371381PRB=37136
1@ POKE DDRB,255

20 POKE PRB,127

30 POKE 37148,220

4@ FOR I=1 TO 1@@:NEXT I
5@ POKE 37148,225

@ REM LISTING 2 C 64
5 DDRB=56579: PRB=5&577
1@ POKE DDRB,255

2@ POKE PRB,127

30 POKE 5&576,147

4D FOR I=1 TO 1@@:NEXT I
S50 POKE 56576,151

READY. READY.
Listing 2a. Demonstration der Listing 2b. Demonstration der
Handshakeleitung beim C 64 Handshakeleitung beim VC 20

@ REM LISTING 3

3 INPUT "1) VC 20

5 ON COMP BOTO 7,9,3
7 DDRB=37138:PRB=371361X=37149:Y=2:160T01@
9 DDRB=56579:PRB=56577: X=56589: Y=16:G0T01@
1@ POKE DDRB,®

2@ PRINT"WARTEN AUF DATENFREIGABE"

30 WAIT X,Y

4@ PRINT"AUSBABE DES DATENWORTES"jPEEK (DRB)
S0 GOTO20

2) C &4"3COMP

Listing 3. So einfach ist das Einlesen mit
READY. Handshake von Daten am User-Port
@ REM LISTING 4
3 INPUT "1) VC 208
5 ON COMP GOTO 7,9,3
7 DDRB=37138:PRB=371346:1X=3714%:Y=2:60T010
9 DDRB=56579:PRB=5&6577:1 X=5658%: Y=16:1G60T010
1@ POKE PRB,®
20 FPOKE DDRB,240
30 PRINT"WARTEN AUF DATENFREIGABE"
40 WAIT X,Y
5@ IF PEEK(PRB)=11 THEN POKE PRB,1&:END
6@ GOTO S0

2) C 64";COMP

Listing 4. Der User-Port kann auch gleichzeitig

READY . als Ein- und Ausgabe-Schnitistelle benutzt werden

@ REM LAUFLICHT-DEMD
3 INPUT "1) VC 20 2) C &4";COMP
5 ON COMP BOTOD 6,8,3

& DDRB=37138: PRB=371361YY=371481

7 I1Z=25%:21=220:G0OTO10

8 DDRB=56579:1PRB=565771YY=565761

9 7Z=1511Z1=147160T010

1@ POKE DDRB,255

20 FORX=@TO7

3D Y=2~X

49 POKE PRB,Y

50 FORI=1TO1@@:NEXTI

6@ NEXTX

70 POKE PRB,@

8@ POKE YY,ZZ

99 FORI=1TO1@@:NEXTI

100 POKE YY,Z1

11@ GOTO 20

READY. Listing 5. Lauflicht am User-Port

v Lh

den. Bei einem Flankenwechsel von
High nach Low werden die anlie-
genden Daten eingelesen. Mit Hilfe
von Listing 3 148t sich dieser Vor-
gang bewerkstelligen.

In Zeile 10 werden die Ports auf
Eingabe programmiert. In Zeile 30
wird das Basic-Programm solange
angehalten, bis der Flankenwechsel
am Port FLAG2 (CAl) erfolgt. Da-
nach wird das Programm wieder
fortgesetzt, und in Zeile 40 das ange-
legte Datenwort auf dem Bildschirm
angezeigt.

1 N 4001

E —0 +3V

Bild 3. Zwei Interface-Schaltungen,
die anstelle der LEDs eingesetzt werden
konnen. Relais oder Optokoppler

Daten-Ein- und -Ausgabe kombiniert

Mit der Kombination von Daten-
Ein-und Ausgabe konnen vielfaltige
Steuer- und Kontrollaufgaben geldst
werden. Hierbei werden Datenw0r-
ter eingelesen, im Computer verar-
beitet und zur Steuerung wieder
ausgegeben. Listing 4 zeigt dies bei-
spielhaft. In Zeile 10 wird eine even-
tuell bestehende Kombination ge-
16scht. In 20 werden die Ports PBO
bis PB3 auf Eingabe und die Ports
PB4 bis PB7 auf Ausgabe program-
miert. In Zeile 40 wird das Pro-
gramm solange angehalten, bis ein
Flankenwechsel von High nach Low
an Port FLAG2 (VC 20: CAl) erfolgt.
In Zeile 50 wird die eingegebene Bi-
narkombination mit der vorgegebe-
nen Dezimalzahl 11 verglichen. Bel
Erfiillung dieser Bedingung wird
ein Steuerbefehl zum Port PB4 ge-
sendet, der dann irgendeine Funk-
tion auslosen kann. Bei Nichterfiil-
lung der vorgegebenen Bedingung
wird in Zeile 60 eine Riicksprungan-
weisung zur Zeile 50 gegeben. Mit
Listing 8 kénnen Sieden C 64 in eine
Lichtorgel umfunktionieren.
Aushlick

In Bild 3 sind zwei Interface-
Schaltungen gezeigt, die den C 64
oder VC 20 mit der AuBenwelt ver-
binden. Hiiten Sie sich bei Thren
Experimenten vor Netzspannung.
Nicht nur der Computer kann damit
ins Jenseits befordert werden.

(Dipl-Ing. Richard Kurzhals/hm)

Ausgabe 5/Mai 1985



Dateiverwaltung

Dateiverwulitungen:
Was Sie beim Kauf
heachten sollten

Der Kauf einer Dateiverwaltung ist risiko-
reich. Denn die Schwiichen eines solchen
Programms tauchen oft erst auf, wenn
schon eine groBe Anzahl von Daten einge-
geben wurde. Der Entwickler des »Daten-
manager 64« gibt wertvolle Ratschléige.

schiedene Programme an-

schauen, erstellen Sie zuerst
bitte ein »Mengengeriist«; Uberle-
gen Sie sich, wie lang ein Datensatz
Ihrer Dateli (zum Beispiel eine
Adresse) maximal sein kann, aus
wievielen Feldern er besteht (Name,
Vorname, PLZ ...) und wieviele Da-
tensidtze Ihre Datei — planen Sie
groBziigig ein oder zwei Jahre vor-
aus — aufnehmen muf. Seien Sie bei
der Erstellung dieses Mengengerii-
stes nicht zu knauserig. Nichts ist
schlimmer, als nach einem Jahr fest-
stellen zu miissen, daB die Datei zu
groB fiir die vorhandene Dateiver-
waltung wird.

Sortieren Sie nun die Programme
aus, die dieses Mengengeriist nicht
erfiillen. Die Werbung ist dabel
nicht sehr hilfreich, da viele Firmen
einen kleinen Trick verwenden: Sie
geben zum Beispiel an, daf Ihr Pro-
gramm maximal 2000 Datensétze
verwalten kann und daP ein Daten-
satz maximal 250 Zeichen lang sein
darf. Nach dem Kauf stellt sich dann
oft heraus, daB sich beide Verspre-
chungen gegenseitig ausschlieBen:
Entweder kann das Programm 2000
Datensétze verwalten, jedoch nur
mit einer Linge von 70 Zeichen,
oder aber es kann Datensatze mit el-
ner Lange von 250 Zeichen verwal-
ten, davon jedoch keine 2000.

Ein besserer Weg ist es, sich di-
rekt beim Fachhandel zu erkundi-
gen. Angesichts der Programmviel-
falt fiir einen Computer wie den C
64, sind jedoch nur wenige Verkau-
fer in der Lage, detaillierte Auskunft
iiber einzelne Programme zu ge-
ben. Als Losung verbleibt somit nur
ein intensives Studium von Zeit-
schriften und den darin erschiene-
nen Tests.

B evor Sie losziehen und sich ver-

A~ B O N e

Nachdem Sie nun diejenigen Pro-
gramme aussortiert haben, die Ihre
(zukiinftigen) Datenmengen nicht
verkraften konnen, kommt die zwei-
te Selektionsstufe: die Frage der Da-
tensicherheit. Dieses Kriterium wird
oftmals unterschétzt. Viele Benutzer
achten nur auf die Leistungsfahig-
keit eines Programms. Ebenso wich-
tig ist jedoch, mit welcher Sicherheit
und Anwenderfreundlichkeit diese
Leistung erbracht wird.

»Verdiichtige«
Programme meiden

Hoéren Sie sich bei Ihren Bekann-
ten um, und lesen Sie die Tests in
den entsprechenden Zeitschriften.
Sollte es Hinweise fiir die mangeln-
de Datensicherheit eines Pro-
gramms geben, so streichen Sie die-
ses unverziiglich aus Ihrer Liste.

Sollten Sie einen Drucker besit-
zen, ist es natiirlich selbstverstand-
lich, daR® das jeweilige Programm
diesen unterstiitzen muB. Wenn Sie,
zusammen mit einem Interface, den
Drucker eines Fremdherstellers
verwenden, so testen Sie die Kom-
patibilitdt mit den in Frage kommen-
den Programmen. Sollten Sie keinen
Drucker besitzen, erkundigen Sie
sich, ob iiber den Bildschirm allein
alle Programmfunktionen ausge-
nutzt werden konnen.

Weitere notwendige Eigenschaften:

¢ Es muf moglich sein, mindestens
ein frei wahlbares »Schliissel-« cder
»Indexfeld« anzugeben. Ein solcher
Schliissel erlaubt die schnelle Su-
che nach Datenséatzen auch bei um-
fangreichen Dateien.

€ Alle Felder des Datensatzes miis-
sen bei der Suche durch »UND« mit-
einander verkniipft werden konnen.

Beispiel: Selektiere alle Adressen
mit dem Namen »Miiller« und dem
Wohnort sMannheime.

€ Selbstverstandlich muf die Datel
nach einem frei wahlbaren Feld des
Datensatzes sortiert werden kon-

ner.

Universell ist besser
als speziell

Dateiverwaltungen, die die bisher
geschilderten Anforderungen nicht
erfiillen, sollten Sie von Ihrer Liste
streichen. Auf einen weiteren Punkt
sollten Sie jedoch noch achten: Spe-
ziell fiir den C 64 gibt es eine FHiille
verschiedener Datenverwaltungen,
mit denen Sie beliebige Arten von
Dateien aufbauen koénnen (Adref-
datei, Schallplattendatei etc.), aber
auch Programme, die nur eine be-
stimmte Dateiart verwalten, meist ei-
ne AdreRdatei — das wohl haufigste
Anwendungsgebiet. Selbst wenn
Sie momentan nur eine solche
AdreRdatel verwalten wollen, so
iiberlegen Sie bitte, ob es nicht den-
noch sinnvoller ist, ein Programm zu
kaufen, mit dem sich beliebige Ar-
ten von Dateien verwalten lassen.
Betrachten Sie eine eventuelle Mehr-
ausgabe als Investition in die Zu-
kunft. Sie wissen heute vielleicht
noch nicht, welche zukiinftigen Auf-
gaben Sie fiir Inren Computer noch
finden werden.

Die zuséatzlichen Kriterien, anhand
derer eine Dateiverwaltung beur-
teilt werden kann, sind zu einem gro-
Ren Teil abhangig von Ihren persdn-
lichen Anspriichen an den Komfort
des Programms:
¢ Erlaubt das Programm die Ver-
wendung mehrerer Indizes? Durch
Verwendung eines Schliisselfeldes
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bei der Suche ist selbst eine schnel-
le Selektion bestimmter Datensatze
moglich. Findet in dem jeweiligen
Schliisselfeld hingegen kein Eintrag
statt — Sie wissen nur noch, dah die
gesuchte Person in Miinchen wohnt,
erinnern sich jedoch nicht an ihren
Namen — so koénnen Sie bel sehr
umfangreichen Dateien nicht selten
eine Zigarettenpause einlegen, bis
der gewliinschte Datensatz gefun-
den wird. Daher ist es vorteilhaft,
wenn fiir mehrere Felder eines Da-
tensatzes ein solcher Index ange-
legt werden kann.

& 0Sind auBer der »UND«Ver-
knipfung von Suchkriterien noch
weitere Verkniipfungsmoglichkei-
ten vorhanden, zum Beispiel
»ODER« (Selektiere alle Personen,
die Miiller heiBen oder in Mannheim
wohnen)?

€ Moglicher weiterer Suchkomfort
(und auch bei vielen Programmen
verwirklicht): die abgekiirzte Einga-
be von Suchkriterien, das Suchen
mit Hilfe von Vergleichsoperatoren
(>, <, >=, <=), alle Adressen mit
Postleitzahl zwischen 4450 und
4459)) oder »Ma?er« findet »Maler«
und »Mayere.

€ Ist es moglich, aufer einem pri-
maren Sortierkriterium noch ein se-
kund&res anzugeben oder eventuell
gar noch weiter indie Tiefe zu sortie-
ren (Beispiel: Sortiere nach »Namex.
Sind zwei Namen gleich, sortiere
diese nach »Vorname«)?

€ Ausdruck: Prinzipiell sollten sich
alle Moglichkeiten einer Datelver-
waltung auch ohne Drucker er-
schlieRen lassen. Achten Sie daher
darauf, ob zum Beispiel die sortierte
Ausgabe von Datensatzen auch auf
dem Bildschirm moglich ist. Sollten
Sie jedoch einen Drucker besitzen,
ist fiir Sie wichtig, wie frei Sie den
Ausdruck gestalten konnen. Min-
destanforderungen: Sie miissen an-
geben konnen, ob alle oder nur spe-
zifische Felder eines Datensatzes
gedruckt werden sollen, ob die Fel-
der eines Datensatzes neben- oder
untereinander stehen sollen, wie
groB3 der Randabstand sein soll etc..
Einige Programme bieten dem An-
wender sogar die Moglichkeit, eine
elgene, vollig frei gestaltbare
Druckmaske zu entwerfen. Wichtig
ist auch, einen Datensatz jederzeit
vom Bildschirm ohne »Verrenkun-
gen« auszudrucken.

€ Drei weitere Punkte diirften spe-
ziell fiir kommerzielle Anwender
wichtig sein:

1. Textverarbeitung: Ist es moglich,
mit den Adressen einer AdreRdatel
Serienbriefe zu erstellen, oder muB
ein weiteres Programm gekauft wer-
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den, und gibt es dieses Programm
passend zur Dateiverwaltung?

2. Clobale Operationen, zum Bei-
spiel die Anderung der Preise aller
Artikel in einer Artikeldatei um 10
Prozent in einem Arbeitsgang.

3. Verkniipfung von Dateien, zum
Beispiel die Verkniipfung von
Adref- und Lagerdatei zum Schrei-
ben von Rechnungen. Von echten
Datenverwaltungen (im Gegensatz
zu Datenbanken) kénnen derartige
dateilibergreifende  Verkniipfun-
gen jedoch nicht erwartet werden,

Erfiilllung des Mengengeriistes
und Datensicherheit sind unabding-
bare Mindestanforderungen, wo-
hingegen Suchkomfort, Textverar-
beitung etc. weitgehend vom
Geschmack (und Geldbeutel) des
Einzelnen abhangig sind. Ein &au-
Berst wichtiges Kriterium zur Beur-
teilung einer Dateiverwaltung habe
ich mir jedoch bis zum Schluf3 aufge-
spart: die Zugriffsgeschwindigkeit.
Wenn ein Programm Dateien mit 50
Datensatzen schnell verwaltet, sagt
dies nichts iiber die Leistungsfahig-
keit des gleichen Programms mit
500 Datensédtzen aus. Das Verhalten
bel groffen Datenmengen ist ein
sehr komplexes Problem, das von
den verwendeten Datenstrukturen
abhdngt und sehr unterschiedlich
sein kann. Ideal wire es, wenn jeder
Hersteller eines Programms zu die-
sem wollgepackte« Demo-Dateien
anbieten wiirde, die ein potentieller
Kiufer beim Fachhandler testen
kann. Dadiesim Momentjedoch nur
Wunschdenken ist, empfehle ich Ih-
nen das Studium von Tests oder
aber das Umhoren im Bekannten-
kreis.

Als letzter Schritt erwartet Sie nun
der Gang zum Fachhédndler. Bei der
Beurteilung einer Dateiverwaltung
wird zumeistnur der Aspektder Lei-
stungsféhigkeit gesehen. Oft be-
steht jedoch ein »umgekehrt propor-
tionaler« Zusammenhang zwischen
der Leistungsfahigkeit und der Be-
dienungsfreundlichkeit eines Pro-
gramms. Dies ist verstandlich, denn
je groBer die Vielfalt an Funktionen
ist, desto schwieriger wird es, diese
dem Benutzer einfach zu »servie-
ren«. In vielen Fallen mufB sich der
Anwender durch eine Unmenge
von Meniis, Untermeniis und Unter-
Untermeniis durchkdmpfen, um ei-
ne bestimmte Funktion anzuwahlen.
Nehmen Sie sich daher auBer Zeit
noch Thre Liste mit den in Frage
kommenden Programmen, gehen
Sie zum Handler, und probieren Sie
moglichst viele Funktionen selbst
durch. Begniigen Sie sich nicht mit
eventuell vorbereiteten Demo-Ver-

sionen, sondern bauen Sie selbst
Dateien auf. Nur auf diese Weise
konnen Sie feststellen, ob ein Pro-
gramm Ihnen nicht nur von seiner
Leistung her zusagt, sondern auch
vom Bedienungskomfort. Ein Pro-
gramm, zu dessen Benutzung das
wochenlange Studium von Handbii-
chern notwendig ist, sollten Sie sich
nur dann kaufen, wenn Sie dessen
Funktionen auch wirklich benoti-
gen. (Said Baloui/gk)

Checkliste
Minimalforderungen:

[J Wieviele Datensatze der von
Thnen bendétigten Lange kann
das Programm verwalten (be-
achten Sie ein mogliches
Wachstum Threr Dateien in
spateren Jahren)?

] Wieviele Felder darf ein Da-
tensatz enthalten?

[0 Werden verschiedene Daten-
typen unterstiitzt?

[J Was konnen Sie iiber die Da-
tensicherheit in Erfahrung
bringen?

[J Kann fiir ein beliebiges Feld
ein Index zur schnellen
Suche erstellt werden?

[ Ist ein minimaler Suchkomfort
vorhanden (Verkniipiung von
Suchkriterien, Abkiirzen,
Mengenoperatoren)?

O Kénnen alle Funktionen ohne
Drucker genutzt werden?

O Wird der eigene Drucker un-
terstiitzt?

[ Ist das Sortieren der Datel
moglich?

[ Wie verhalt sich das Pro-
gramm bei grofien Daten-
mengen (Zugriffsgeschwin-
digkeit und Datensicherheit)?

[0 Wie bedienungsfreundlich ist
das Programm?

Zusiitzlicher Komfort:

[0 Welche zusatzlichen Such-
maoglichkeiten gibt es (Mas-
kieren, Intervallsuche)?

[0 Koénnen mehrere Schliissel
definiert werden?

[ Wie frei ist die Gestaltung
des Ausdrucks?

[0 Konnen mehrere Sortierkrite-
rien verwendet werden?

O Sind globale Anderungs-
oder Loschfunktionen vorhan-
den?

[J Ist die Serienbrieferstellung
moglich oder zumindest der
Zukauf eines geeigneten
Textprogramms?

[J Konnen einzelne Dateien mit-

einander verkniipft werden?
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Die widhtigsten Begriffe der Dateiverwultung

Datensatz, Datensatzfeld:

Ein Datensatz ist eine Menge zu-
sammengehotriger Informationen
(zum Beispiel Daten eines Artikels:
Artikelnummer, Preis etc.). Die ein-
zelnen Elemente des Datensatzes
werden Felder genannt (Bild 1).
Datei:

Eine Menge gleichartiger Daten-
satze (zum Beispiel alle Artikel, die
Sie fithren) wird als Datei bezeichnet
(Bild ).

Dateiverwaltung:

Programm, das eine Datei verwalten
kann, das heiBt, das in der Lage ist,
vom Benutzer vorgenommene An-
fragen zu beantworten (WWelche
Adresse hat Herr Gustav Werner?q
und den Anderungsdienst zu erledi-
gen (Eintragen neuer Datensatze,
Andern von Datensatzen, Loschen
von Datensatzen).

Benutzerschnittstelle:

Unter Benutzerschnitistelle ver-
steht man die Art und Weise, in der
die Kommunikation zwischen Datel-
verwaltung und Benutzer erfolgt, in
der dieser zum Beispiel Anfragen
an das Programm stellt, oder den
sortierten Ausdruck der Datei ver-
.anlaft. Die zwel gebrauchlichsten
Arten der Benutzerschnittstelle sind
die Meniisteuerung und die Steue-
rung mit Hilfe von Abfragespra-
chen.

Meniisteverung:

Die Benutzung geschieht interaktiv,
im Dialog mit dem Programm.
Abfragesprachen:

Der Benutzer formuliert seine
Wiinsche an die Dateiverwaltung
mit Hilfe einer eigens dafiir zur Ver-
figung gestellten Sprache; er
schreibt gewissermafen ein Abfra-
geprogramm,

Datenstrukturen:

Man unterscheidet logische und
physische Datenstrukturen. Logi-
sche Datenstrukturen definieren
die Beziehung der einzelnen Ele-
mente einer Datei zueinander, phy-
sische Datenstrukturen entscheiden
iiber die Art und Weise, in der die
Daten auf einem Speichermedium
abgelegt werden.

Sequentieller Zugriff:

Zugriffsart, bei der auf die Daten
einer Datei nur nacheinander inder
Reihenfolge der Abspeicherung zu-
gegriffen werden kann. Um den x-
ten Datensatz zu lesen, miissen erst
die Datensétze 1, 2, ..., %1 gelesen
werden. Haufig verwechselt wer-
den »sequentieller Zugriff« und »se-
quentielle Datei«: eine sequentielle

a -~ o L

Datei ist eine Datei, deren einzelne
Elemente sich liickenlos hinterein-
ander auf dem Speichermedium
befinden (im Gegensatz beispiels-
weise zur Hashing-Datei). Die Art
der Datei erlaubt jedoch noch keine
SchluBfolgerung auf die Zugriffsart.
Direktzugriff:

Durch Angabe des Ortes, an dem
sich ein Datensatz befindet (Floppy:
Spur und Sektor) kann auf diesen di-
rekt zugegriffen werden (Bild 2). Ei-
ne Sonderform des Direktzugriffs ist
der relative Zugriff: Hierbei wird
das Speichermedium in »Records«
unterteilt, deren Lange beim Aufbau
der Datei festgelegt wird und die
der maximalen Datensatzlange ent-
spricht. Jeder Datensatz wird in ei-
nem solchen Record abgespeil-
chert. Unter Angabe der jeweiligen

Recordnummer kann auf jeden Da-
tensatz der Datei direkt zugegriifen
werden.

Schliissel/Index:

Eine Datei wird nach einem oder
mehreren Schliisseln geordnet. Ein
solcher Schliissel ist meist ein Feld
des Datensatzes, zum Beispiel »Na-
me« oder »Artikelnummers.
Schliissel-/Indexdatei:

Eine Datei, die zu jedem Datensatz
das Schliisselkriterium enthalt, nach
dem die Datensétze geordnet sind,
sowie einen Zeiger auf den eigentli-
chen Datensatz in der Datensatzda-
tel.

Index-sequentielle Datei:

Dateiform, bei der auRer der Da-
tensatzdatei noch eine Schliisselda-
tei existiert. Da diese Schliisseldatei
von jedem Datensatz nur einen Teil
enthdlt (zum Beispiel den Namen),
ist sie klein im Vergleich zur Daten-
satzdatei und kann dadurch in den
Computerspeicher geladen und in

DATEI
Ve —l_————\
WILLL MULLER \
GERHARD oTTO
"""-—-—________‘q-‘_\-“ T 7
MEIERSTR. 3 GROSSE STR. | 4—’_{—-; FELDER
5TO0-LU 6800-MA —
e e, =

DATENSATZ DATENSATZ

Bild 1. Datei, Datensatz und Datensatzfeld

direkt (unter Angabe
von Spur und Sektor
oder Recordnummer)

um den Namen »Schmidt« zu finden

Bild 2. Zugriffsverfahren: Zwei Methoden,

sequentiell (alle
Elemente werden
der Reihe nach
gelesen)
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diesem erheblich schneller als auf
einem externen Speichermedium
durchsucht werden (Bild 3). Wenn
die Suche nach einem Datensatz
nicht nach dem Schliissel erfolgt,
geht der Vorteil der schnellen Su-
che iiber die Indexdatel verloren;
die Datensatzdatei muB3 sequentiell
durchsucht werden (auBer wenn
das Dateiverwaltungsprogrammdie
Verwendung mehrerer Schliissel
gestattet).

Ordnung:

Die Ordnung einer Datei nach ei-
nem bestimmten Kriterium kann
durch sequentielle Reihung ent-
sprechend der Ordnung (einfache
Liste), oder durch Verkniipfung der
Daten liber Zeiger (verkettete Li-
sten, Baumstrukturen) geschehen.
Zeiger (Pointer): '

Um Ordnung in eine Datei zu brin-
gen, deren Elemente nicht in der
Reihenfolge dieser Ordnung abge-
speichert sind, verwendet man fiir

jedes Element der Datei einen oder
mehrere Zeiger, die auf den Spei-
cherort des in der Reihenfolge
nichsten oder auch vorhergehen-
den Elements zeigen.

Bindire Suche:

Eine — zum Beispiel alphabetisch
oder numerisch — geordnete Datel
14Rt sich mit Hilfe der binaren Suche
sehr schnell durchsuchen: Zuerst
wird auf das mittlere Element der
Datei zugegriffen. Ist das gesuchte
Element groRer, anschlieBend auf
die Mitte der rechten Halfte der Da-
tel und so weiter. Bei jedem Such-
schritt wird die Léange der noch zu
durchsuchenden Datei halbiert.
Hashing:

Ein Verfahren, beidemder Ort, an
dem ein Datensatz abgespeichert
wird, mit Hilfe eines geeigneten Al-
gorithmus direkt aus dem Inhalt die-
ses Datensatzes ermittelt wird (zum
Beispiel, indem die Quersumme
der ASCII-Zeichen des ersten Da-

Datensatzdatei

Nummer Satz

1 Miiller
Idastr. 3

Miinchen

2 Wemer

Olafweg 5
Frankfurt

3 Schmidt
GroBfe Str. la
Mannheim

Kleine Str. 100
Ludwigshafen

Bild 3. Suchen bei der index-sequentiellen Datei

Indexdatei
Schiiissel Zeiger
Miller 1
Oskar 4
Wemner 2
Schmidt 3

Klein, kann in den Speicher geladen
S dsher sahvall durcraach #
Uber den Zeiger wird auf den Daten-
satz zugegriffen.

Sehr groBer Sp bedarf dig. Damit et
dmhﬂﬁduhuSpelche:mhom:lDamnﬂne
sehr gering

l Milller ’

M

-/i)

Bild 4. Baumstrukturen einer Datei. Zeiger weisen
auf das jeweils kleinere oder groBere Element.

Rudolf

tensatzfeldes als Recordnummer
beim relativen Zugriff verwendet
wird). HashingVerfahren zeichnen
sich durch auBergewtdhnlich schnel-
len Datenzugriff aus. Nachteilig ist,
daR die Daten so abgespeichert
werden, wie sie eingegeben wur-
den, und daher nicht geordnet sind.
Baumstruktur:

Eine haufig verwendete Daten-
struktur, bel der jedem Datensatz
mehrere Zeiger zugeordnet wer-
den, durch die die Ordnung der Da-
tei hergestellt wird; zum Beispiel ei-
nen Zeiger auf das »nachstgréBere«
Element und einen Zeiger auf das
snachstkleinere« Element (Binar-
baum, Bild 4).

Sortierverfahren:

Eine der haufigsten Aufgaben ei-
ner Dateiverwaltung ist die sortierte
Ausgabe von Daten. Bel einer
Hashing-Datei muf die Datel in el
nem solchen Fall unbedingt sortiert
werden, da die Datensatze nach kel-
ner erkennbaren Ordnung abge-
legt sind. Aber auch bel einer ge-
ordneten Datel ist die Sortierung im-
mer dann unumganglich, wenn eine
sortierte Ausgabe nach einem ande-
ren Ordnungskriterium gewlinscht
wird als jenem, das zum Aufbau zum
Beispiel der Baumstruktur verwen-
det wurde. Es gibt eine Vielzahl von
Sortierverfahren (Sortieren durch
Auswahl, durch Vergleich, durch
Mischen, siehe 64er, Ausgabe 4/85
ff, Effektives Programmieren).
Interne Sortierverfahren:

Interne Sortierverfahren (zum Bei-
spiel Quicksort) konnen immer dann
angewendet werden, wenn sich die
zu sortierenden Elemente im RAM
befinden.

Externe Sortierverfahren:

Externe Sortierverfahren sind not-
wendig, wenn der Arbeitsspeicher
(RAM) zu klein ist, um alle zu sortie-
renden Elemente aufzunehmen. In
diesem Fall miissen die Elemente
direkt auf dem externen Speicher
(Floppy/Platte) sortiert werden.
Meist werden mit Hilfe interner Sor-
tierverfahren auf dem extermen
Speicher mehrere kleine, vorsor-
tierte Dateien erzeugt, die dann mit
entsprechenden Sortierverfahren
welterverarbeitet werden.
Reorganisation (update):

Dateien missen teilweise aktuali-
siert werden. Dieser Vorgang wird
als Reorganisation bezeichnet. Eine
solche Reorganisation ist zum Bei-
spiel immer dann nétig, wenn der
Benutzer die Struktur der Daten ver-
andern will (zum Beispiel neue Fel-
der hinzufligt oder 16scht) oder es zu
Programmabstiirzen kam.

(Said Baloui/gk)
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ist nicht g

Dateiverwaltung
leich Datenbank

Alle reden iiber Dateiverwaltung. Uber die vielfiltigen Anwendungsmaglich-
ﬂteile der verschiedenen Programme.

verbreitet ist jedoch das Wissen darum, was eine Dateiverwaltung eigentlich ist
und welche Unterschiede zu Datenbanken bestehen.

ne Datenbank ist nicht einfach

eine Art»bessere Dateiverwal-
tung«. Zwischen Datenbank und Da-
teiverwaltung bestehen nicht nur
graduelle Unterschiede. Beiden ge-
meinsam ist die Aufgabe, eine Men-
ge gleichartiger Daten, das heift
Dateien zu verwalten, ob es sich beil
diesen Daten nun um Artikel, Schall-
platten oder Videotitel handelt. Das
Verwalten besteht im sogenannten
sAnderungsdiensts, dem Andern
und Loschen von Datensadtzen, dem
Sortieren von Dateien und der még-
lichst komfortablen Beantwortung
von Anfragen des Benutzers, also
dem Selektieren bestimmter Daten-
satze aus der Gesamimenge.

Mit einer leistungsfahigen Datei-
verwaltung 14Rt sich nicht nur eine
spezifische Datel verwalten, son-
dern der Benutzer kann beliebig
viele verschiedene Dateien aufbau-
en. Mit einer Datenbank ist es je-
doch méglich, mehrere Dateien mit-
einander zu verkniipfen (siehe
Ubersicht Tabelle 1).

Ein Beispiel: Stellen Sie sich vor,
Sie seien der Inhaber eines Zei-
tungsvertriebs und seit kurzem stol-
zer Besitzer eines Computers. Die-
sen wollen Sie dazu verwenden, das
Schreiben von Rechnungen an die
Abonnenten zu automatisieren. Sie
erwerben eine Datenbank wie zum
Beispiel dBase Il und bauen zwel
Dateien auf: Eine Kundendatei, in
der Sie lhre Abonnenten fiihren
(Kundennummer, Anschrift des Kun-
den, abonnierte Zeitschrift) und eine
Zeitschriftendatei (Zeitschrift, Abon-
nentenpreis). Bisher verlief das
Schreiben von Rechnungen so: Sie
suchen in dem Karteikasten »Kun-
den« den jeweiligen Abonnenten,
tragen dessen vollstandige An-
schrift in die Rechnung ein, merken
sich den Namen der abonnierten
Zeitschrift, suchen in dem Karteika-
sten »Zeitschriftens nach der ent-
sprechenden Karteikarte und tra-
gen den Abonnentenpreis in die
Rechnung ein. Ein sehr zeltaufwen-

z:.lerst sel folgendes erklart: ei-
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diger Vorgang, wenn die Dateien
grof} sind.

Der Datenbank miissen Sie nur
angeben: »Suche in der Kundenda-
tei nach dem Kunden xyz, merke dir
die abonnierte Zeitschrift und suche
in der Datei »Zeitschriften« nach die-
sem Titel. Die Datenbank verfligt
nun iiber alle Informationen, um ei-
ne vollstdndige Rechnung auszu-
drucken.

Die gestelite Aufgabe erfordert
die Verkniipfung von Kunden- und
Zeitschriftendatei. Gute Datenban-
ken sind sogar in der Lage, mehr als
zwei Dateien gleichzeitig zu bear-
beiten und somit noch weitaus kom-
plexere Anfragen zu beantworten.

Sollten Sie im Besitz einer Datei-
verwaltung sein, mussen Sie auf die-
se Mdglichkeiten der Verkniipfung
von Dateien leider verzichten. Sie
miissen ebenfalls darauf verzich-
ten, sich mit Hilfe einer Datenbank-
sprache ein Abfrageprogramm zu
schreiben, das genau auf Thre spe-
zielle Anwendung zugeschnitten ist.
Jede Datenbank bietet eine solche
Datenbanksprache. Mit Threr Hilfe
lassen sich immer wiederkehrende
Ablaufe fest einprogrammieren. In
unserem Beispiel konnte ein solches
Programm so aussehen: die Daten-
bank wartet auf die Eingabe der
Kundennummer, durchsucht dar-
aufhin selbstdndig Kunden- und
Zeitschriftendatei nach dem vorge-
gebenen Schema und druckt die
Rechnung aus; anschlieBend wird
auf die Eingabe der nachsten Kun-
dennummer gewartet. Die Arbeit
mit einer Datelverwaltung hingegen
geschieht im Dialog mit dem Sy-
stem. Der Benutzer muR sich auch
bei immer wiederkehrenden Ab-
laufen durch eine Vielzahl von Me-
nis hindurcharbeiten, um eine be-
stimmte Funktion anzuwéahlen.

Diese beiden Merkmale einer
Datenbank, das Verkniipfen von Da-
teien, und die feste Programmie-
rung immer gleicher Arbeitsablau-
fe sind jedoch nur fiir den kommer-
ziellen Anwender interessant. Der

private Benutzer, der seine Adres-
sen oder Schallplatten verwaltet,
wird mit einer leistungsfahigen Da-
teiverwaltung wohl immer zufrieden
sein.

Sollten Sie aufgrund der Tatsache,
daR Dateiverwaltungen nicht so lel-
stungsfahig wie Datenbanken sind,
nun der Ansicht sein, daB die Pro-
grammierung einer Dateiverwal-
tung wohl recht einfach sein miiBte,
mufR ich Sie jedoch enttduschen. Es
gibt unzdhlige Moglichkeiten, eine
Dateiverwaltung zu erstellen, die
vor allem von den gewdhlten Daten-
strukturen abhangen; und die Aus-
wahl an Datenstrukturen ist fast un-
begrenzt. Es gibt Listenstrukturen,
Baumstrukturen, Hashing-Verfahren
etc. Die Wahl der geeigneten Daten-
strukturen entscheidet iiber die
spatere Leistungsfahigkeit einer Da-
teiverwaltung und kann im Nachhin-
ein kaum geandert werden. Es ist
meist leichter, ein Programm neu zu
schreiben, als die verwendeten Da-
tenstrukturen eines fertigen Pro-
gramms zu andern, weil Sie sich als
nicht leistungsfahig genug erwiesen
haben.

Die meist verwendeten Daten-
strukturen will ich kurz ngher erldu-
tern (einige zum Verstandnis notige

Fahigkeit Dateiver- Daten-
waltung bank
Suchen ja ja
Eintragen ja ja
Léschen ja ja
Andern ja ja
Sortieren ja ja
Verkniipfen von nein ja
Dateien
eigene nein ja
Programmier-
sprache

Tabelle 1. Unterschiede zwischen
Dateiverwaltung und Datenbank
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Dateiverwaltung

Begriffe wie »bindr, »Zeiger« etc.
cind im Lexikon in dieser Ausgabe
erlautert). Sollte dieser Artikel bei
Thnen Appetit auf mehr« wecken, so
mdchte ich Sie auf das Buch »Alles
iiber Datenbanken und Dateiver-
waltung mit dem C 64«, erschienen
bei Data Becker, hinweisen. Kom-
men wir nun zu den versprochenen
Datenstrukturen (Tabelle 2).
Listenstrukturen kénnen Sie sich als
eine Aneinanderreihung von Daten-
sétzen vorstellen, vergleichbar mit
der Anordnung von Daten in einem
Telefonbuch. Diese Aneinanderrei-
hung kann ungeordnet oder geord-
net sein (meist alphabetisch). Ge-

also Element fiir Element, durch-
sucht werden. Dafiir erlaubt sie das
schnelle Eintragen und Léschen von
Datensatzen. Da sie geordnet ist,
kann sich der Benutzer einer sol-
chen Dateiverwaltung jederzeit den
alphabetisch nachsten oder vorher-
gehenden Datensatz zeigen lassen.

Baumstrukiuren sind im Grunde ge-
nommen nur eine besondere Form
von geordneten Listen, bei der die
einzelnen Elemente, allerdings
durch mehr als einen Zeiger, mitein-
ander verkettet werden. Zum Einfii-
gen eines neuen oder Loschen ei-
nes alten Elementes miissen nur we-

rekt auf den gewiinschten Datensatz
zugegriffen werden. Nachteilig ist,
daB die Daten vollig ungeordnet
sind.

Diese kurze Vorstellung verschie-
dener Datenstrukturen sollte vor al-
lem eines zeigen: Die Wahl einer be-
stimmten Datenstruktur héngt von
der jeweiligen Aufgabenstellungab.
Wenn der entscheidende Gesichts-
punkt bei der Verwaltung von Daten
die Zugriffsgeschwindigkeit ist,
empfiehlt sich das Hash-Verfahren.
MuB die Datei jedoch unbedingt al-
phabetisch durchblattert werden
konnen, so bieten sich Listen- oder
Baumstrukturen an.

ordnete Listen haben den Vorteil,
daR sie schneller durchsucht wer-
den koénnen als ungeordnete. Sie
kénnen die Suche in einer geordne-
ten Liste mit der Suche in einem Te-
lefonbuch vergleichen, bei der Sie
wohl kaum auf der ersten Seite mit
der Suche nach »Maier« beginnen,
sondern wesentlich effizienter su-
chen, eben (fast) binar. Problema-
tisch an geordneten Listen ist das
Eintragen und Ldschen von Daten-
satzen. Um einen neuen Datensatz
einzutragen, miissen alle alphabe-
tisch nachfolgenden Datensétze
verschoben werden, um Platz zu
schaffen. Aus diesem Grund wird
die Ordnung bei verketteten Listen
nicht durch die Reihenfolge, son-
dern durch Zeiger hergestellt. Je-
des Element der Liste besitzt einen
solchen Zeiger, der auf den Ort
weist, an dem der (alphabetisch)
nachfolgende Datensatz abgespei-
chert ist. Da die Reihenfolge der
Elemente unerheblich ist, kann ein
neu einzutragender Datensatz ein-
fach an das Ende der Liste ange-
hangt werden. Er muB allerdings ei-
nen Zeiger auf den alphabetisch
nachfolgenden Datensatz bekom-
men, und der vorhergehende Da-
tensatz einen Zeiger auf den gerade

neu eingetragenen. Eine verkettete

Liste 14Rt sich leider nicht bindr
durchsuchen, sie muB sequentiell,

Bucraha R/NMai 108K

nige Zeiger verandert werden,; das
Verschieben von Elementen ist nicht
noétig. Die Suche nach bestimmten
Elementen ist schnell, da der Baum
binar durchsucht wird. Aufgrund Ih-
rer Vorteile gehodren Baumstruktu-
ren zu den beliebtesten Datenstruk-
turen.

Hashing: Das sogenannte »Hash-
Verfahren« hat mit den bisher ge-
schilderten Datenstrukiuren keiner-
lei Gemeinsamkeiten. Es beruht
darauf, daB mit Hilfe eines geeigne-
ten Algorithmus direkt aus dem ab-
zuspeichernden Datensatz die
Adresse gewonnen wird, an dem
dieser abgelegt wird. Ein Beispiel:
der einfachste denkbare Hash-
Algorithmus bestiinde darin, die
Quersumme der einzelnen ASCII-

Werte fiir ein einzelnes Datensatz-

feld, zum Beispiel »maier«, zu bilden.
Die ermittelte Zahl (366) kdnnte nun
als Recordnummer oder als Index
fiir einen String verwendet werden
(a$(366)="maier:georg;miinchen”).
Bei der Suche nach einer bestimm-
ten Adresse wird nun dieser Algo-
rithmus auf den Namen angewandt,
und der String mit diesem Index
oder aber der jeweilige Record ein-
gelesen. Der Vorteil des Hash-
Verfahrens liegt in der Geschwin-
digkeit: in den meisten Fallen ist kei-
nerlei Suche nach bestimmten Da-
ten mehr notig, sondern es kann di-

Struktur Vorteile Nachteile Dateiform Vorteile Nachteile benétigte
ungeordnete einfacher Anderungsdienst (Block- langsame sequentielle Suche, Zugriffeart
Liste operationen nur zum Ldschen nétig) kein geordnetes Blittern sequentielle einfache programmtech- Dateigré8e von Rech- sequentieller
geordnete Liste schnelle bindre Suche, geordnetes  aufwendiger Knderungs— Datel nische Realisation :le):;elgherkapwtat Zagrift

Blattern dienst (Blockoperationen) 99

- - : - index- Dateigrdfe nur von der  schnelle Suche nur direkter Zugriff

verkettete Liste  geordnetes Blittern, einfacher langsame sequentielle Suche n . "

Anderungsdienst (keinerlei Block- ;ea?;enuelle gaz?;llt::sdaeshe;‘t;@en tiber den Index

operationen) (Pgoppy Kassette) 9
Baumstrukturen sc}melle bmare su‘j{':’ geordne_tes - {ashing-Datei D nur von der  schnelle Suche nur direkter Zugriff

Bla?tem, gmfacher c}emngsdlenst Kapazitit des externen  iiber Hash-Feld, Be-

(keinerlei Blockoperationen) Speichers abhangig schrinkung bei der
Hashing extrem schnelle Suche iiber Hash- kein geordnetes Blittern extrem schnelle Suche  Wahl der Datenstruk-

Algorithmus, einfacher Anderungs- {iber Hash-Feld tur auf Hash-Organi-

dienst (keinerlei Blockoperationen) sation
geordnetes Blittern:  ausgehend von einem bestimmten Datensatz kann (alphabe-

tisch/numerisch) vor baw. zuriickgeblatiert werden A Tabelle 3. Die wichtigsten Dateiformen
Blockoperationen: Verschieben ganzer Datenblécke, zum Beispiel zum Eintragen R
eines neuen Datensatzes o . .
Tabelle 2. Vor- und Nachteile der wichtigsten Datenstrukturen

Handicap fir Kassettenrecorder

Kurz erwghnt werden sollte noch
die Art des Zugriffs auf Daten. Man
unterscheidet hauptsachlich den di-
rekten und den sequentiellen Zu-
griff (Tabelle 3). Mit einem Kasset-
tenrecorder geht es nur sequentiell:
Um einen bestimmten Datensatz zu
finden, miissen alle in der Datei vor-
hergehenden Elemente gelesen
werden. Damit ist weder die index-
sequentielle Datei, bei der iber ei-
nen Zeiger direkt auf den ge-
winschten Datensatz zugegriffen
werden kann, noch die Hashing-
Datel, die ebenfalls direkten Zugriff
voraussetzt, moglich.

Bei der Floppy gibt es diese Ein-
schrankungen nicht. Sie hat nur zwei
Grenzen,; zum einen die Speicherka-
pazitat und zum anderen die Ge-
schwindigkeit, mit der Daten {iber-
tragen werden. Und diese beiden
Punkte sind es auch, die die Ver-
wendung von Datenbanken auf dem
C 64 fraglich machen. Die Verwen-
dung mehrerer Dateien ist sehr
speicherintensiv, und die Verkniip-
fung dieser Dateien erfordert einen
haufigen Zugriff auf die Diskette und
ist daher auch ein Zeitproblem. In-
teressant diirften Datenbanken
eher beim neuen PC 128 werden.
Warten wir's ab.

(Said Baloui/gk)
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Sprachen fiir Computer (2)

Diesmal sollen uns bei unserem Uberblick isber die Welt der
Programmiersprachen die modernen Sprachen interessieren. Sie erfahren,
was Ada kann und was man sich unter Modula oder Lisp vorzustellen hat.

miersprachen wie Fortran, Co-

bol oder Algol haben viel mehr
miteinander gemeinsam, als man
beim oberflachlichen Betrachten
von Programmen in einer dieser
Sprachen erwarten wiirde. So kon-
nen zum Beispiel nur numerische
Datentypen verwendet werden, el-
ne Einschrankung, in der sich die
unzulanglichen Hardwaremoglich-
keiten der fiinfziger Jahre wieder-
spiegeln. Tatsdchlich war Rechen-
zeit und Speicherplatz damals Man-
gelware, und niemand dachte auch
nur im entferntesten daran, die teure
Rechnerkapazitat fiir andere Dinge
als schwierige numerische Berech-
nungen einzusetzen. Das fithrte
dann spéater in den sechziger und
siebziger Jahren zur Unsitte, rein nu-
merisch orientierte Sprachen wie
Fortran schlieBlich fiir alle mogli-
chen Zwecke einzusetzen. Die Spra-
che war halt einmal vorhanden, Re-
chenkapazitit verfiighar und so
wurden sogar ganze Textverarbei-
tungsprogramme in Fortran ge-
schrieben, Buchstabe fiir Buchstabe
fein sduberlich als Zahlenwert co-
diert und in einem numerischen Da-
tenfeld abgelegt.

Da war eine Sprache wie Basic,
das 1965 am Dartmouth College ent-
wickelt worden ist, schon ein gewis-
ser Fortschritt. Basic bietet neben
numerischen Datentypen auch noch
Strings, also Zeichenketten, als Da-
tentyp an und stellt auch spezielle
Operatoren dafiir zur Verfiigung.
Tatsdchlich ist mit der Moglichkeitt,
numerische Daten und Texte zu be-
arbeiten, schon ein groRer Teil der
(damals) denkbaren Computer-An-
wendungen abgedeckt. Moderne
Programmiersprachen stellen aber
noch weitaus mehr Komfort zur Ver-
fiigung. Es kdnnen beliebige eigene
Datentypen definiert werden, es
gibt sogenannte »Verbundvariables,
zZusammengesetzt aus mehreren Va-
riablen verschiedener Datentypen,
und schlieRlich kénnen auch kom-
plexe Datenstrukturen wie verkette-
te Listen oder Suchbdume einfach
dargestellt werden. Die erste Spra-
che, die diese Moglichkeiten konse-

D ie »klassischen«alten Program-

AN (TR

quent verwirklichte, war Pascal, auf
das schon im ersten Teil ausfiihrli-
cher eingegangen wurde. Im fol-
genden wollen wir uns etwas ngher
mit den Nachfolgern von Pascal be-
schiftigen, aber auch auf voéllig an-
dersartige Konzepte eingehen.

Pascal in Kurzform: C

Die Entwicklung der Sprache C ist
eng verbunden mit der Geschichte
des 16-Bit-Betriebssystems Unix,
das selbst vollstandig in C geschrie-
ben ist. Der Name dieser Sprache
hat eine verbliiffend einfache Her-
kunft. Zur Programmier-Unter-
stiitzung auf Minicomputern von Di-
gital Equipment wurden um 1970
Spezialsprachen entwickelt, die ein-
fach nach dem Alphabet die Be-
zeichnungen A und B erhielten. Die
B-Sprache wurde 1971 dazu benutzt,
Unix, das damalsnoch in Assembler
geschrieben war, auf einfache Art
und Weise auf andere Computer zu
iibertragen. SchlieBlich erkannte
Dennis Ritchie, ein Programmierer
bei Bell Labs, die Fahigkeiten der
Sprache B, erweiterte und verfeiner-
te sie und nannte das Resultat C.

Kurz darauf (1973) wurde Unix auf
C umgeschrieben — das erste Be-
triebssystem, das in einer héheren
Programmiersprache abgefafdt war.
Das war nur moglich, weil C ein
strukturiertes Sprachkonzept bei
gleichzeitiger groBtmoglicher Effi-
zienz der Programme zur Verfligung
stellt. In C geschriebene Program-

me sind einerseits sehr kompakt’

(geringer Speicherbedarf), ande-
rerseits sehr schnell (typischerwei-
se etwa 50 mal so schnell wie Basic).

Programmierung in C besteht im
wesentlichen im Schreiben von
Funktionen, die jeweils Teilberei-
che des Problems l6sen. Die Ce-
samtlosung ergibt sich dann durch
zweckmaBigen Einsatz dieser Funk-
tionen. Dementsprechend ist C el-
nerseits stark an Pascal angelehnt,
verfiigt andererseits aber iiber zu-
satzliche Befehle und Operatoren,
die der verbesserten Ausnutzung
der vorhandenen Hardware (= des

Prozessors) dienen. So bietet C spe-
zielle, an die Assembler-Program-
mierung angelehnte Befehle zum In-
krementieren und Dekrementieren
(erhdhen/erniedrigen) von Varla-
blenwerten und als einzige der ver-
breiteten hoheren Programmier-
sprachen die Option, Variable als
RegisterVariable zu deklarieren.
Das bedeutet, daB solche Variablen
nach Moglichkeiten in internen
Prozessor-Registern gehalten wer-
den, was einen wesentlich schnelle-
ren Zugriff als bei den normalerwei-
se verwendeten Speichervariablen
ermoglicht. An dieser Stelle merken
Sie wahrscheinlich schon, daR bei
der Entwicklung der Sprache nicht
unbedingt an den 6502-Prozessor
gedacht wurde, der mit seinen be-
scheidenen drei Registern (A, XY)in
dieser Beziehung nicht gerade
uberwiltigende Mdoglichkeiten bie-
tet. Allerdings wiirde sich als
Register-Ersatz die Zero-Page an-
bieten, beider der Zugriffja auch et-
was schneller ist. Andererseits wur-
de C auch nicht gerade fiir 64-Bit-
Superprozessoren konzipiert. Der-
artige in GroRrechnern verwendete
Prozessoren verfiigen in der Regel
uber eine sehrt groRe Zahl von Regi-
stern, und ein guter Fortran-Com-
piler fiir so einen GroBrechner ver-
wendet natiirlich auch diese Regi-
ster flir die Programmoptimierung.
So wird C in der Regel auf 16- oder
32-Bit-Maschinen eingesetzt. Bel
den 8-Bit-Prozessoren ist C prak-
tisch nur fiir den Z80 verbreitet (un-
ter CP/M), allerdings soll eine Ver-
sion fiir den C 64 in Vorbereitung
sein. Wir werden Sie im 64'er Maga-
zin dariiber auf dem laufenden hal-
ten.

Modulare Programmie-
rung: Modula

Das Grundkonzept aller moder-
nen Programmiersprachen heift
Modularisierung der Programment-
wicklung. Damit ist gemeint, Proble-
me nicht mit immensem Aufwand in
umfangreichen Programmen zu 16-
sen (die ja fiir jedes Problem wieder

Ausgabe 5/Mai 1985
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neu geschrieben werden miissen),
sondern Teilaspekte des Problems
in moglichst allgemeiner Form in ei-
genstandigen Teilprogrammen,
eben den sogenannten Modulen, zu
losen. Der Vorteil dieser Art der
Software-Entwicklung liegt auf der
Hand: Ein Teilproblem muf nur ein
einziges Mal geldst werden: tritt das
gleiche Teilproblem irgendwann
einmal wieder bei der Programmie-
rung auf, kann man auf das fertige
Modul zuriickgreifen. AuBerdem ist
es natlirlich zumeist viel einfacher,
mehrere kleinere Probleme zu 16-
sen als ein groBes. Bei konsequen-
tem Einsatz der »modularisierten
Programmierung« lassen sich Pro-
gramme somit auf lange Sicht we-
sentlich rationeller entwickeln.

Allerdings gibt es einige Voraus-
setzungen fiir die Modularisierung:
Die einzelnen Module miissen iiber
genau definierte »Schnittstellen«
nach »auRen« verfligen, damit sie
zweckmaBig ausgewahlt und einge-
setzt werden kénnen. Andererseits
darf aber das »Innenleben« der Mo-
dule auf keinen Fall irgendwelche
Dinge rauBen« beeinflussen. Basic
ist daher zum Beispiel sehr schlecht
fiir diese Art der Programmierung
geeignet: Unterprogramme haben
keine Namen, sondern werden iilber
Zeilennummern aufgerufen (schlech-
te Dokumentation), es gibt keine Pa-
rameteriibergabe, also keine feste
Schnittstelle, und schlieBlich ist jede
Variable, die im Unterprogramm
verandert wird, anschlieBend auch
im Hauptprogramm verandert.

Modula, entwickelt von Professor
N. Wirth, dem Schopfer der Spra-
che Pascal, ist eine der ersten Spra-
chen, die das Konzept der Modulari-
sierung, das zum Teil ja auch schon
in Pascal enthalten ist, konsequent
durchfiihrt.

Jedes Modula-Programm  ist
selbst ein Modul und kann dement-
sprechend andere Programme als
Untermodule verwenden. Dabel
gibt es keinen Unterschied zwi-
schen den Standard-Modulen, die
die Sprache dem Benutzer zur Ver-
fiigung stellt und selbstgeschriebe-
nen (Programm-Modulen. Jedes
Modul ist in sich vollstandig abge-
schlossen, daf heift Vereinbarun-
gen {iber Datentypen, Funktionen
und Variable gelten nur innerhalb
des Moduls. Sollen die in einem Mo-
dul getroffenen Definitionen ande-
ren Modulen zugénglich gemacht
werden, dann miissen sie vom Mo-
dul »exportierts, von den anderen
Modulen »importiert« werden. Da-
mit werden alle unerwiinschten Ne-
beneffekte, wie sie etwa bei Basic-
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Unterprogrammen héaufig auftreten
kénnen, vollstandig ausgeschlos-
sen.

Selbstverstandlich sind die einzel-
nen Module intern ebenfalls vollig
strukturiert aufgebaut. Den Befehl
GOTO sollte man als Modula-Pro-
grammierer schnellstens vergessen;
dafiir stehen die von Pascal gewohn-
ten Schleifenstrukturen (FOR..TO...
DO..END, REPEAT.UNTIL, WHI-
LE..END) zur Verfiigung, zusétzlich
noch die LOOP..EXIT...END-Schlei-
fe, die alle Befehle zwischen LOOP
und END solange durchlauft, bisdie
bei EXIT angegebene Bedingung
erfiillt ist. Diese Schleifenstrukturen
sind iibrigens ohne Ausnahme auch
im Commeodore 3.5-Basic des C 16,
oder im 7.0-Basic des C 128 vorhan-
den, ein sicheres Zeichen, daf sich
das Konzept der strukturierten Pro-
grammierung auch im Bereich der
Basic-Heimcomputer immer mehr
durchsetzt. Leider ist Modula noch
nicht fiir Commodore-Computer er-
haltlich.

Die Kronung: Ada

Den bisherigen Hohepunkt bei
der Entwicklung moderner, modu-
larer Programmiersprachen stellt
ohne Zweifel die Sprache Ada dar.

Die Sprache hat ihren Namen
nach der Countess Augasta Ada Lo-
velace, die sich als erste Frau be-
reits im vorigen Jahrhundert () mit
Algorithmen und Rechenmaschinen
beschéftigte. Bekannt wurde sie in
erster Linie, indem sie ein »Rechen-
kalkiil« fiir die von Charles Babbage
entworfene mechanische Rechen-
maschine entwarf. Dieses Kalkiil
kann man im weitesten Sinne als den
ersten Algorithmus fiir eine Maschi-
ne bezeichnen.

Ada wurde erst in jlingster Zeit im
Auftrag des amerikanischen Vertei-
digungsministeriums entwickelt
und baut ebenso wie C und Modula
auf dem Konzept von Pascal auf. Die
Sprache ist ebenso wie Modula
streng modular und strukturiert auf-
gebaut, geht aber von den Fahigkei-
ten weit iilber Modula hinaus.

Wie in Modula gehéren praktisch
alle Funktionen, insbesondere auch
die Ein-/Ausgabe-Operationen nicht
direkt zur Sprache, sondern werden
in besonderen Modulen, den soge-
nannten Packages (Pakete) bereit-
gehalten. Das hat den Vorteil, daB
der Anwender im Bedarfsfalle fast
alle Funktionen selber neu schrei-
ben kann, wenn ihm die Standard-
Funktionen nicht gefallen. Alle
Packages, ob selbstgeschrieben

oder vom System bereitgestellt,
missen ins Programm, das seiner-
seit ein Package darstellt, importiert
werden. Dies geschieht sehr ein-
fach durch Angabe des entspre-
chenden Paket-Namens. Um zum
Beispiel die Standard-Routinen fiir
die Ein- und Ausgabe von Texten zu
importieren, verwendet man die An-
welsung:

TEXT__IO IS PACKAGE
STANDARD__TEXT__10

Durch diese Angabe werden die
im Modul STANDARD__TEXT__IO
enthaltenen Funktionen dem
Programm-Modul unter dem Na-
men TEXT__IO bekanntgemacht.
Das Standard-Modul enthalt bei-
spielsweise die Funktionen WRITE
und READ zum Drucken und Einle-
sen von Daten.

Durch die Anweisung USE
TEXT__IO werden dann bei Bedarf
(wenn WRITE oder READ im Pro-
gramm vorkommt) die entsprechen-
den Funktionen aus dem
STANDARD__TEXT__IO-Modul (das
ja innerhalb des Programms den
Namen TEXT__IO erhalten hat) ent-
nommen und ins Programm einge-
fiigt. Will man aber an einer be-
stimmten Stelle nicht die Standard-
funktion verwenden, sondern eine
selbstgeschriebene, dann braucht
man das eigene Modul nur mit
MEIN__TEXT IS PACKAGE
EIGENE__TEXT__IO
anzumelden und im Programm mit
USE MEIN__TEXT
auf die selbstgeschriebenen Routi-
nen umzuschalten. Dabei wird die
Ada-Fahigkeit des »Uberladens«
von Funktionen verwendet, was
nichts anderes bedeutet, als daR
ein- und dasselbe Schliisselwort
(oder Zeichen) je nach Kontext
grundverschiedene Funktionen be-
zeichnet. Nach Umschaltung mittels
»USE« heiBt die Ausgabefunktion in
unserem Beispiel zwar immer noch
»WRITE«, es wird aber die selbstge-
schriebene Funktion aufgerufen
und nicht die Standard-Funktion.

Natiirlich kann man diese Technik
auf alle moglichen Bereiche aus-
dehnen. Damit wird zusammen mit
der Moglichkeit sich eigene Daten-
typen, wie in Pascal oder Modula, zu
definieren, ein sehr hoher Grad an
Flexibilitat gewahrleistet. Zum Bei-
spiel kann man sich bei Bedarf ei-
nen Datentyp COMPLEX fiir kom-
plexe Zahlen definieren und die
Operatoren »+ «, ¢ »*«und »«durch
Uberladen auch auf diesen neuen
Datentyp anwenden.

Zwel weitere Aspekte von Ada
sind noch besonders erwahnens-
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wert: Zum einen existieren sehr
komfortable Moglichkeiten, Aus-
nahmesituationen im Programm (so-
genannte Exceptions) ohne Ab-
bruch unter Kontrolle zu bringen. In
der Regel dient das zum Abfangen
von Fehlerbedingungen, die inner-
halb eines Programms auftauchen
kénnen (in etwa vergleichbar mit
»ON ERROR« oder yTRAP« in Basic).
Eine solche Fehlerbehandlung ist
bei Compilersprachen bislang sehr
selten, fiir die Zwecke des amerika-
nischen Verteidigungsministeriums
aber natiirlich unabdingbar. Man
stelle sich nur vor, in kritischen Si-
tuationen wirden Radarstationen
keine Informationen mehr weiterge-
ben wegen eines »DIVISION BY
ZERO ERRORX« ...

Der zweite zusatzliche Aspekt von
Ada ist die Fahigkeit, parallele Pro-
zesse automatisch durchfithren zu
kénnen (Multitasking). Damit ist ge-
meint, daB bestimmte Operationen
gleichzeitig ablaufen kdnnen (sofern
der Computer mit mehreren Prozes-
soren ausgestattet ist, sonst ergibt
sich natiirlich nur eine »Pseudo-
Cleichzeitigkeit«). Das bringt natlir-
lich eine unter Umstanden immense
Erhohung der Verarbeitungsge-
schwindigkeit, allerdings auf Kosten
eines hohen Hardwareaufwandes.

Wer sich etwas naher mit Ada be-
schéftigen will und einen C 64 be-
sitzt, der findet im Ada-Trainings-
kurs von Data Becker (siche Test in
dieser Ausgabe) einen brauchba-
ren Einstieg.

Es gibt ganz grob eingeteilt zwei
grundverschiedene Linien unter
den Programmiersprachen.

Da sind einmal die sogenannten
Anweisungs-Sprachen, zum ande-
ren die funktionalen Sprachen. Zu
den Anweisungs-Srachen gehéren
alle »klassischen« Programmier-
sprachen einschlieflich Basic, da-
neben natiirlich Pascal, Modula,
Ada und C. Alle diesen Sprachen
sind von Ihrer Struktur her mehr
oder weniger stark an die Hard-
ware-Organisation der heutigen
Computer angelehnt (Befehl holen
— Befehl ausfithren — Programm-
zelger auf nachsten Befehl setzen).
Funktionale Sprachen verlangen
demgegeniiber nicht die Ausfiih-
rung spezieller, einzelner Befehle,
sondern beschreiben Strukturen
und bilden neue Strukturen.

Vertreter dieser Sprachen sind
zum Beispiel Lisp (eine listenverar-
beitende Sprache), Snobol (eine
symbolische Simulations-Sprache)
und eine Unzahl kleiner, auBerhalb
der Universitdten vollig unbekann-
ten Spezialsprachen.
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Lisp ist sicherlich der bekannteste
Vertreter dieser Sprachenklasse.
Fiir den Laien besteht Lisp in erster
Linie aus einer Unzahl von 6ffnen-
den und schlieBenden Klammern,
ab und zu findet sich dazwischen
auch mal ein anderes Zeichen. Die
Ursache dafiir ist die funktionale
Struktur der Sprache. Es gibt in Lisp
keine Befehle, sondern nur Funktio-
nen, die aus primitivsten Grundele-
menten sehr komplexe Strukturen
aufbauen kénnen. Ausgangspunkt
ist immer die kleinste, unteilbare
Lisp-Struktur, das Atom. Ein Atom
kann eigentlich alles sein, was man
tiber eine Tastatur in einen Compu-
ter hineinbekommt. Mit (ATOM AP-
FEL) wird ein »DING« namens Apfel
definiert, daB weder interne Struk-
tur noch Beziehungen zu irgendwel-
chen anderen Daten hat. Diese Be-
ziehungen zu anderen Daten wer-
den erst im folgenden durch Funk-
tionen definiert. Wesentliches Ele-
ment von Lisp (List Processing Lan-
guage)ist die Fahigkeit, Listen zu bil-
den. Eine Liste ist eine geordnete
Aufzahlung von Elementen. Diese
Elemente sind im einfachsten Fall
Atome, es kann sich dabei aber
auch um andere Listen oder gar um
Funktionen handeln. Mit
( SETQ OBST (APFEL BIRNE KIR-
SCHE))
wird eine Liste OBST definiert, die
aus den Atomen Apfel, Birne und
Kirsche besteht (die natiirlich vor-
her als Atome vereinbart worden
sind).

Funktionale Sprachen

Es gibt jetzt eine Menge vordefi-
nierter Funktionen, um diese Listen
weiter zu verarbeiten. Es kodnnen
einzelne Elemente oder ganze Li-
sten zu neuen Listen umgewandelt
werden, es kénnen Bedingungen
festgelegt werden, unter denen das
geschieht und so fort. Dabeil kénnen
sehr komplexe Strukturen, regel-
rechte logische Netzwerke, entste-
hen.

Dadurch wird in gewisser Weise
der in erster Linie assoziativ arbei-
tende Mechanismus des menschli-
chen Denkens viel besser simuliert,
als durch schrittweise Abarbeitung
von Befehlen.

Lisp wird denn auch mit durchaus
beachtenswerten Erfolgen bei
praktisch allen KI-(kiinstliche Intelli-
genz-)Projekten eingesetzt. Die
Sprache liefert vor allem auf den
Gebieten der symbolischen Daten-
verarbeitung (nicht-numerische
Mathematik), der Erkennung von

Mustern und dem logischen Folgern
gute Ergebnisse.

Fiir den C 64 ist Lisp nicht erhalt-
lich, jedoch ist mit Logo eine andere
Sprache verfiigbar, die ebenfalls Li-
stenverarbeitung unterstiitzt.

Dieser Aspekt der Listenverarbei-
tung ist allerdings bei Logo langst
nicht so konsequent implementiert
wie in Lisp, aber dafiir auch fiir den
Einsteiger recht schnell zu durch-
schauen. Bekannt geworden ist Lo-
go allerdings in erster Linie durch
die »Turtle-Grafik«, die schon zum
Markenzeichen dieser Sprache ge-
worden ist.

Die Turtle (Schildkréte) wird in
der Regel durch ein kleines Drei-
eck am Bildschirm dargestellt, das
mit Befehlen wie FORWARD, BACK,
LEFT und RIGHT in alle Richtungen
bewegt werden kann. Dabei hinter-
14Rt die Schildkréte eine sichtbare
Linie auf dem Bildschirm und kann
S0 zum bequemen Zeichnen auch
von komplexen Grafiken eingesetzt
werden.

Wie bei Basic, so handelt es sich
auch bei Logo (iibrigens auch bei
Lisp) um einen Interpreter, was ein
sehr bequemes Vorgehen beim Pro-
grammieren erlaubt. Alle Pro-
grammbefehle kénnen auch im Di-
rektmodus eingesetzt werden, und
so kann man alle Routinen direkt im
Dialog mit dem Computer auste-
sten, ohne das gesamte Programm
wie bel einem Compiler nach jeder
Anderung standig wieder neu iiber-
setzen zu miissen.

Die einfache Handhabung der
Crafik ist sicherlich einer der
Hauptgrinde, die speziell beim C 64
fiir die Verwendung von Logo spre-
chen. Wenn Sie sich fiir Logo inter-
essieren, diirfen wir Thnen unseren
Testbericht iber das Commodore-
Logoindieser Ausgabe empfehlen.

Natiirlich ist es mit den hier be-
handelten Sprachen noch nicht ge-
tan. Es existiert eine Unmenge wei-
terer Programmiersprachen, mit
deren Behandlung man ganze Bii-
cher fiillen konnte. Dieser Bericht
sollte IThnen aber einen allgemeinen
Uberblick gegeben haben, wo's bei
den Programmiersprachen lang
geht.

Speziell fir den C 64 wird es si-
cher in naher Zukunft eine Reihe
weiterer Sprachen geben. Interes-
sant wird die Angelegenheit natiir-
lich auch im Hinblick auf den neuen
Commodore 128 PC, der ja die gan-
ze Welt der Programmiersprachen -
unter CP/M zuganglich macht. Ganz
sicher werden wir das Thema »Pro-
grammiersprachen« unter diesem
Aspekt nochmals aufgreifen. (ev)
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Spiele-Tips

Infocom-Geheimnisse geliftet?

Bekannt diirften sie mittlerweile sein,
die Adventurespiele von Infocom.
Geldst sind sie noch lange nicht.
Ein Grund, Ihnen Tips dazv zv geben.

wohl die besten Text-Abenteu-

erspiele, die es gibt. Sie verste-
hen in der Regel einen Wortschatz
von iiber 800 Wortern, akzeptieren
ganze Satze und lesen sich wie span-
nende Romane — kein Wunder,
denn Infocom 1aB3t auch Romanauto-
ren fiir sich arbeiten. Was fiir die ei-
nen der Unterschied zwischen Bil-
derbuch und ausgereiftem Roman,
ist fiir die Adventurefans die Unter-
scheidung zwischen Grafik- und
Textabenteuer. Die Textadventures
verbrauchen keinen Speicherplatz
fiir Grafiken und bieten deswegen
viel mehr andere Moglichkeiten.
Dieser fiir die anderen Dinge freie
Speicherplatz wird meist ausge-
nutzt, um einen enormen Umfang an
Rdumen, Gegenstdnden und Aufga-
ben unterzubringen. Und da die
Infocom-Adventures genau dies tun,
sind sie sehr schwer 16sbar. Daher
unsere Tips.

Tips fiir alle Infocoms

Alserstes erhalten Sie ein paar all-
gemeine Tips, die Sie eigentlich fiir
alle Infocom-Adventures benutzen
koénnen.

Der Parser ist, einfach gesehen,
das Stiick des Programms, das die
Eingabe der Sprache steuert. Der
Infocom-Parser ist zwar einer der
besten seiner Art; aber was immer
auch so toll daran sein mag — es ist
zu empfehlen, den Infocom-Parser
einfach wie bei einem Zwei-Wort-
Adventure anzusehen. Das spart
eine Menge Zeit. Mit dem Wort-
schatz herumprobieren sollten Sie
trotzdem: In jedem Infocom-Aben-
teuer gibt es Worte, die die anderen
Adventures aus diesem Software-
haus nicht haben, und die manch-
mal zum Ziel fiihren kénnen.

Und noch etwas: Denken Sie nie
daran, was Sie machen wirden,
wenn Sie tatsdchlich so ein Abenteu-
er durchleben miilten. Uberlegen
Sie sich, was der Autor an Gemein-
heiten eingebaut haben kénnte —
das fiihrt Sie viel eher zum Ziel.

Die Infocom-Adventures sind
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Beispiel einer Iflu-
stration zum
Infocom-Adventure
»Suspect«. In diesem
Kriminal-Adventure
gilt ausnahmsweise
nicht der Spruch »Der
Mérder ist immer der
Giirtner«.

AuPerdem gibt es sehr selten zwel
Methoden, ein Problem zu lésen.
Speichern Sie also immer Thr Spiel
ab, bevor Sie mit etwas herumexpe-
rimentieren. Beispiel: Wenn Sie ei-
nen GCegenstand an einem Ort
falsch benutzen und spater einen
Ort erreichen, an dem Sie den Ge-
genstand (oder Zauberspruch) un-
bedingt benoétigen, miissen Sie den
abgespeicherten Spielstand wieder
laden (weil der Gegenstand oder
Zauberspruch abgenutzt oder ver-
braucht ist). Es sei denn, Sie wollen
von vorn beginnen.

Gegenstinde:

Untersuchen Sie alle Gegenstan-
de sehr genau. Viele Dinge kénnen
manipuliert und verandert werden,
andere haben ein »Innenlebeng, das
heift sie konnen Fliissigkeiten oder
andere GCegenstiande beinhalten.
Ein Eigenleben der Objekte ist auch
nie auszuschlieBen; achten Sie also
auf alles, was eigenstandig sein
kénnte. Das Schwert aus der Zork-
Serie leuchtet beispielsweise blau,
wenn Gefahr nahe ist, und rot, wenn
der Trager des Schwertes verargert
ist. Legen Sie die Gegenstande im-
mer ab, wenn Sie sie einmal sinnvoll
benutzt haben. In Infocom-Adventu-
res werden sie meistens kein zwel-
tes Mal bendtigt. Wenn Sie einen
Gegenstand mehrmals untersu-
chen, und keine ndhere Beschrei-
bung folgt, kénnen Sie den Gegen-
stand ruhig als unwichtig betrachten
und vergessen. Letzteres gilt fiir alle
Infocom-Adventures auer »Hitchhi-
kers Guide to the Galaxyy, das ex-
trem von der Firmennorm abweicht.

Personen: ,

Um zu jemandem zu sprechen,
miissen Sie als erstes den Namen
der Person eingeben. Um beispiels-
weise den Dieb zu fragen, ob er Ih-
nen das Stilett geben wiirde, miis-
sen Sie tippen»Thief, give me the sti-
letto«.

Fragen Sie die Leute nach Gegen-
stdnden, anderen Personen und
speziellen Ereignissen. Untersu-
chen Sie auch die Personen genau
(mit EXAMINE).

Soweit zu allgemeinen Tips. Zu
den fiir die einzelnen Abenteuer an-
gegebenen Hinweisen ist noch zu
sagen, daf wir hier nur kleine Denk-
stiitzen geben wollen. Wer mehr er-
fahren will, kann sich die in Geheim-
tinte gedruckten »Hint Books« von In-
focom selbst bestellen. Wir fiir unse-
ren Teil arbeiteten vollig ohne Lé-
sungsbiicher, befragten dafiir aber
viele Abenteurer, aus deren Erfah-
rungen sich die folgenden Tips zu
den speziellen Infocom-Adventures
ergeben.

ZORK |

Zork ist ein Spiel, bei dem es dar-
um geht, zwanzig Schétze zu finden
und sie in einer Schatzkiste abzule-
gen. Ein Dieb ist das Haupthindernis
dabei, well er versucht, Sie auszu-
rauben oder umzubringen. Er kann
zwar getotet werdern, aber nur, wenn
Sie stark genug sind (was von der
Anzahl der Schétze in der Schatzki-
ste abhangt) und wenn Sie die richti-
ge Waffe besitzen. Diese Waffe ist
scharf, aber nicht das Schwert! So-
bald Sie einen Schatz finden, sollten
Sie Richtung Haus gehen.
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Spiele-Tips

C 64

ZORK Nl

Hier gibt es zehn Schétze, aber
das Hauptziel ist es, den Zauberer
von »Frobozz« zu vernichten. Es ist
sehr wichtig, herauszufinden, was
im Irrgarten der seltsam verwinkel-
ten Rdume vor sich geht. AuBerdem
sollten Sie den Zweck des Korbs mit
dem Waschebeutel kennen.
ZORK Wl

Sie kénnen in diesem Spiel nur sie-
ben Punkte bekommen. Und wenn
Sie die alle haben, bedeutet das
noch lange nicht, da Sie gewonnen
haben. Die Punkteverteilung ist auf
eine »potentielle« Aufgabenlésung
ausgelegt. Das bedeutet, daB Sie ei-
nen Punkt schon bekommen, wenn
das Programm denkt, Sie waren na-
he daran, ein Problem zu 16sen. Phi-
losophie spielt eine grofe Rolle in
Zork III. Sie sollten sich sehr haflich
und mildtatig benehmen — aber
trotzdem mutig sein.
INFIDEL

Sie miissen eine dgyptische Pyra-
mide erforschen, in der Hierogly-
phen an die Wand geschrieben
sind. Lernen Sie die Hieroglyphen
gut, denn in ihnen steht die Losung
aller Probleme. Entziffert ergeben
sie ibrigens reines Englisch. Tip:
Viele Objekte haben ein einzelnes
Hieroglyphen-Zeichen, das fiir sie
steht. Nehmen Sie in der Pyramide
alles mit, was Sie finden kénnen, be-
sonders den Mast. Ubrigens: Die
Pyramide steht fast neben dem
Camp.
STARCROSS

In diesem Spiel wurde viel Wert
auf die Manipulation von Gegen-
stdnden gelegt. Viele Gegenstiande
sind farbig, um die Unterscheidung
fur den Spieler einfacher zu ma-
chen. Karten zu zeichnen ist hier we-
sentlich einfacher als bei den Zorks.
Die farbigen Stabe dienen als
»Schatze« und miissen in die richti-
gen Slots gesteckt werden. Ein bif3-
chen Wissen aus der Chemie
(Atombhiille, Elektronen etc.) wird Ih-
nen helfen. Bevor Sie das Schiff ver-
lassen, sollten Sie die vier farbigen
»docking ports« des Alien-Raum-
schiffs genau untersuchen. Geben
Sie Ihren Raumanzug dem Chef, und
folgen Sie ihm durch den »maze« zu
einem anderen docking ports.
PLANETFALL

Dieses Spiel basiert mehr auf
Komplexitat als auf schwierigen Pro-
blemen. Floyd muB sterben, bevor
Sie gewinnen kodnnen. Betrachten
Sie genaudas Loch in der Wand und
das verdachtige Gemalde, dasin el
nem der Biiros hangt.
SUSPENDED

Sie kontrollieren sechs Roboter,
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die Ihnen Informationen senden. Je-
der davon hat seine eigenen speziel-
len Fahigkeiten, die, richtig verstan-
den und angewandt, des Ratsels Lo-
sung sein kénnen. Iris kann zum Bei-
spiel ein TV-Bild von dem, was sie
sieht, senden. Konzentrieren Sie
sich also standig auf Iris. Die Farben
der Gegenstande helfen Ihnen, her-
auszufinden wie man sie benutzt,
Steuern Sie die Roboter so, daR die
Menschen in unvermeidbare Fallen
laufen.

ENCHANTER

Enchanter 148t sich nur mit Hilfe
von Zauberspriichen losen. Die
rewige Treppe« muB zerstort wer-
den. Sie benétigen auch unbedingt
die Hilfe des Abenteurers, der Ih-
nen begegnet. An einer anderen
Stelle sollten Sie Bleistift und Radier-
gummi benutzen. Genaueres zu En-
chanter finden Sie im 64'er, Ausgabe
3/885.

SORCERER

Noch mehr Magie — und das

schwerste aller Infocom-Adventu-
res. »Beleuchten« Sie sich selbst
(Zauberspruch »Frotz«), und gehen
Sie dann los, um Belboz zu suchen.
Beniitzen Sie den Infotater, um die
Schatzkiste zu offnen. Manche Zau-
berspriiche miissen zweimal ge-
lemt werden, um die gewiinschten
Resultate zu erzielen. Speichern
Sie nach jedem geltsten Problem
ab, denn Sorcerer ist sehr schwer.
Sie benottigen unbedingt die orange
Fliissigkeit, bevor Sie den »Yonke-
Spell an einer bestimmten Stelle be-
nutzen. Heben Sie sich den »Vezza«-
Spell bis ganz zum SchluB auf.

DEADLINE und WITNESS

In beiden Spielen wird kriminali-
stischer Spiirsinn verlangt. Hauptar-
beit ist es, die Leute iiber andere
Personen und bestimmte Situatio-
nen auszufragen. Folgen Sie den
Leuten unauffallig.

In Deadline miissen Sie »George«
einen bestimmten Gegenstand zei-

gen, und zwar vor der Testaments-
verlesung. Es gibt auBerdem einen
Ceheimgang und einen versteckten
Safe.

In Witness sollten Sie sich im Ar-
beitszimmer aufhalten, wenn »Moni-
ca« eintritt, Tater ist (wie immer) der-
jenige, der am wenigsten danach
aussieht.

HITCHHIKER’S GUIDE TO THE GALAXY

Dieses Spiel weicht stark von der
»Infocom-Norme« ab, weil es sehr ge-
mein und heimtiickisch gemacht
wurde.

Legen Sie sich vor dem Bulldozer
in den Dreck und warten Sie. Neh-
men Sie nicht das Handtuch, das Ih-
nen angeboten wird. Spater im Ad-
venture sollten Sie Thre Sinne genau
nachzahlen; benutzen Sie den, der
nicht auf dem Bildschirm steht.
Manchmal werden Sie vom Pro-
gramm angelogen. Versuchen Sie
also alles mehrmals.

SUSPECT

Dieses Spiel 14uft ahnlich wie
Deadline und Witness ab. Aller-
dings sind Sie diesmal der Mordver-
dachtige und miissen sich innerhalb
ein paar Stunden vom Verdacht be-
freien. Achten Sie sehr genau auf
GCesprdche anderer Leute (auch
Wortfetzen fligen sich mitunter zu
wichtigen Indizien zusammen). Fra-
gen Sie jeden tiber alles aus, was Ih-
nen einfallt. Besonders viel erzahlt
der Barkeeper, dem Sie sich als er-
stes zuwenden sollten.

CUTTHROATS

Dieses Adventure ist eines der
neuesten aus der Infocom-Reihe.
Daher 1aBt sich hierzu noch nicht
viel sagen. Wenn Sie einen Tip dazu
haben — immer her damit!

Die oben genannten Hinweise zu
den Adventures sind, wie gesagt
nur minimale DenkanstéBe fiir den
Abenteuerspieler Wer mehr wis-
sen will, sollte sich die »Hint Book-
lets« von Infocom aus USA bestellen.
Die Lieferzeiten sind allerdings sehr
lang. (M. Kohlen/rg)
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Triddfilm mit dem C 64

Listing des Monats

In die vierte Dimension, die bewegte
dreidimensionale Grafik, dringen Sie
mit diesem Programm vor.
Sie konnen so mit einfachsten Mitteln
Trickfilme mit verbliffenden
Eigenschaften erstellen.

Auch dreidimensionale Korper konnen dargestellt werden

kam uns, als wir zum zweiten
Mal die Sendung»Das Bild, das
aus dem Rechner kam« sahen.

Die erste noch in Comal geschrie-
bene Version berechnete jewells
ein Bild und zeichnete es sofort. Das
Ergebnis: nur alle 7 Sekunden ein
Bild! Auch als erst alle Linien be-
rechnet und dann gezeichnet wur-
den, konnte von einem fliissigen Be-
wegungsablauf keine Rede sein. Bei
der jetztigen Version wird der Teil
des Zeichnens von einer Maschi-
nencode-Routine iibernommen, die
eine Geschwindigkeit von 3 bis 10
Bilder/s erlaubt. Die Unterschiede
gegeniiber anderen Trickfilmgene-
ratoren.

— Es muB nur ein Bild eingegeben
werden, alle anderen Bilder be-
rechnet der Computer aus diesem
Bild.
— Auch komplizierte Bewegungs-
ablaufe konnen miihelos erzeugt
werden (zum Beispiel, um einen Kor-
per um die Z- und X-Achse zu dre-
hen, dabei heranzuholen und nach
links zu bewegen, bis er den Bild-
schirm verlaBRt, braucht man nur ei-
ne DATA-Zeile!).
— Es kdnnen sehr viele (bis zu 255)
und groBe Bilder gespeichert wer-
den, da nur die Linienkoordinaten
gespeichert werden.
— Es werden keine Basic-Erweite-
rungen benoétigt.

(Dirk und Armin Biernaczyk/rqg)

Die Idee zu diesem Programm
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Das Bild kann »gekippt« werden

Vier Phasen der Bewegung

Lebenslauf

Wir erblickten am 14.4.1968 das
Licht der Welt. Und nicht nur das,
sondern jeder noch ein anderes
Geschopf: wir waren Zwillinge.
Nachdem wir sechs Jahre zusam-
men mehr oder weniger ruhig ver-
bracht hatten, wurden wir 1974 in
die Crundschule West einge-
schult. Dort iiberstanden wir die
ersten 4 Jahre unseres Schulle-
bens ohne Komplikationen. 1978
wechselten wir aufs Markische
Gymnasium, was keine groBe Um-
stellung bedeutete, denn auch hier
reichte das Zeugnis immer aus, um
die Geldbeutel der Verwandten zu
offnen. Meinen ersten Kontakt mit
Computern hatte ich (Dirk) in der
Schule in der 10. Klasse mit Logo,
was meinem Bruder allerdings

aufgrund seiner Wahl fiir Latein in
der Klasse 9 nicht mdglich war.
Kurze Zeit darauf sammelten wir
zusammen in der Volkshochschule
Bochum unsere ersten Basic-
Kenntnisse. Fasziniert von der
Computerei kauften wir uns Ende
1983 einen C 64 mit Diskettenlauf-
werk. Da wir nach Abschluf3 der
10. Klasse von der Schule immer
noch nicht die Nase voll hatten,
machten wir weiter und besuchen
heute die 11. Klasse und versuchen
dort im Informatikunterricht, mitt-
lerweile zusammen und in Pascal,
den Wurm im Apfel II zu dressie-
ren. Zu Hause schlagen wir uns lie-
ber mit Basic, Assembler und ein
wenig Comal herum. Das Ergebnis
unserer Programmierwut ist die-
ses Programm.

(Dirk und Armin Biernaczyk)
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Anwendung des Monats

C 64

WeiBt Du wieviel Sternlein stehen ...

Der C 64 als elekironische Sternenkarte brinﬂt
Das Programm zeigt Ihnen, wo Planeten un

as Programm entstand aus
Ddem Bediirfnis, den Standort

von Sternen, Sternbildern und
Planeten zu ermitteln. Vor allem die
Planeten lassen sich so ohne weite-
res mit dem bloBen Auge, nicht er-
kennen. Man kann sie nur identifi-
zieren, wenn man genaue Informa-
tionen iiber ihren jeweiligen Stand-
ort hat. Deshalb wurde die Berech-
nung der Planetenbahnen, der
Bahn der Sonne und der des Mon-
des in das Programm aufgenom-
men. Das Programm erstellt eine
Sternenkarte fiir einen eingegebe-
nen Standort zum gewiinschten Be-
obachtungszeitpunkt.

Die Sternenkarte enthalt die hell-
sten und bekanntesten Fixsterne be-
ziehungsweise Sternbilder des
nordlichen Sternenhimmels.

Sehr interessant ist es, neben der

—

Busgabe der Sternenkarte fiir eige-
ne Beobachtungen, sich die Ster-
nenkarte fiir jeden Punkt der Exde
zeichnen zu lassen.

So kann man sich zum Beispiel in
Gedanken auf den Nordpol verset-
zen. Der Polarstern (Polaris) steht im
Zenit, also genau iiber dem Beob-
achter. Gibt man als Beobachtungs-
zeitpunkt den 21. Marz (Friihlingsan-
fang fir die Nordhalbkugel) ein,
kann man feststellen, daB die Sonne
den ganzen Tag liber scheint.

Am Nordpol hat der Tag begon-
nen. Die Sonne scheint nun ein hal-
bes Jahr ohne Unterbrechung. Erst
zum Herbstanfang geht sie wieder
unter. Es ist dann fiir ein halbes Jahr
Nacht. Auch die Verhdltnisse am
Aquator (Breite 0°) sind sehr interes-
sant,

(H. Hinkelmann/hm)

Klarheit ins Dunkel der Nacht.
Sternbilder am Himmel stehen.

Lebenslauf

Ich wurde am 02.10.26 in Ahlen
(Westfalen) geboren und lebe
seit 1951 in Hamm. Seit dem
01.04.43 bin ich in der Finanzver-
waltung und dort seit 1955 als Be-
triebspriifer tatig.

Bereits als Kind interessierte
ich mich sehr fiir Naturwissen-
schaften und Technik. Ich baute
mir selbst ein Fernrohr, um die
Sterne beobachten zu kdnnen.
Ende der 60er Jahre begann ich
mit dem Basteln in der Mikro-
elektronik. Es entstand eine Digi-
taluhr mit Kalenderfunktion. Die-
se stellte sich automatisch nach
dem Zeitzeichen des WDR. Mein
erster »Computer« war der pro-
grammierbare Taschenrechner
Casio FX 501 mit 112 (!) Programm-
schritten. Es folgte der Sharp CP
1211 und dann der VC 20. Meinen
C 64 besitze ich seit etwa einem
Jahr. Von Anfang an wurden die
Computer bei den Betriebspri-
fungen und hier insbesondere
bei den Priifungsvorbereitungen
und den Berichtsabfassungen
eingesetzt. Seit einiger Zeit bin
ich Mitglied des Arbeitskreises
EDV bei der Oberfinanzdirektion
Miinster und fiir die Einfiihrung
der Datenverarbeitung im Priif-
dienst tatig.

Die ersten Steuerberechnun-
gen nahm ich noch mit dem Ta-
schenrechner vor. Es folgten
dann Programme fiir den VC 20
und nun fiir den C 64. Inzwischen
habe ich kaum noch Zeit, private
Programme zu entwickeln.

(Horst Hinkelmann)




. aufgefiihrten Tasten zu driicken. Auf lhrem Bildschirm erhaiten
c h ec k- Sie dann wieder die entsprechenden Grafikzeichen.
~ Eine ausfihrliche Beschreibung finden Sie in den Ausgaben 1

bis 4/85. Ebenso den Checksummer fiir den VC 20.

. i@ REM) 63636 36 I 963 I NI 2636 H 2 I I I3 I I He L175>

28 REM * ' * 247>
¥ T H CKSUMMER &4 * {1625
Der Checksummer 64 liberpriift jede | 32 Rev+ CHE D 34-44
i i i i & REM * (VERSION 2.@) * <@14>
Basic-Zeile direkt nach der Eingabe | 3; & “ r senis
H H 58 REM #* &4 "ER * <@&61>
und erspart deshalb eine aufwendige | I fc & + o3>
‘ 78 REM * COMMODORE &4 * <@56>
Fehlersuche. 80 REM * * <@s1y
' QB REM %9533 3526 396 96 3 36 36396 36 3636 3 3638 3036 3 36 36 36 L2555
Der Checksummer 64 ist ein kleines Maschinenprogramm, 1@@ PRINT" {CLR, 13SPACE , RVSONXCHECKSUMMER &
das Sie sofort unterrichtet, ob Sie die jeweilige Programmzeile L1p PARVOFF) g2y
korrekt eingegeben haben. 121 SA=820:FOR I=SA TO SA+&6:READ A:POKE I,
So gehen Sie vor: AINEXT I <@73>
. . 122 DATA 133,95,134,96,76,191,1463 <179>
1. Programm abtippen und speichern. 138 POKE B8,0:FOKE B8%,192:POKE 9@,0:POKE 9
2. starten mit RUN 1,192:POKE 78@0,8:POKE 781,16@:SYS SA <2445
: . : —_— 148 FOKE 88,0:FOKE 89,0:POKE 90,@:FOKE 71,
3. nach kurzer Zeit sehen Sie am Bildschirm: _ @:POKE 780,8: POKE 781,224:5YS SA <@39>
Checksummer 64, Checksummer aktiviert, ausschalten mit 15@ POKE 1,53:POKE 42289,96:POKE 42290,228 <001>
Poke 1,55, anschalten mit Poke 1,53, Ready. 160 FOR I=58464 TO SB8554:READ A:POKE I,A:N <1085
: EXT I .
4. Anschalten des_Check_summe_r 64 m.'t Po!(e 153. 19@ PRINT" {4DOWN, 9SPACE}CHECKSUMMER AKTIVI
5. Test: Geben Sie in einer freien Zeile ein: »1 REM« und ERT." 247>
drticken die Return-Taste. Am Bildschirm oben links sollten Sie 200 PRINT" {ZDOWN}AUSSCHALTEN : POKE1,55*  <@50>
die Priifsumme <144 > sehen 218 PRINT" {DOWNJANSCHALTEN{2S5PACEY: POKE1L,
N ) . . . 534 :NEW <1713
6._Geben Sie ein L|§tlng_ aus unserem Heftein. Nach Jede_r Zeile 320 DATA 16@,2,149,0,133,2,177,95 <1835
wird die Zahl, die im Listing in Klammern < > steht, in den 338 DATA 240,15,201,32,208,3,200,208 <239>
Bildschirm eingeblendet. Stimmen die Zahlen nicht Uiberein, so ggg 32:2 g‘z*gv f:a‘ﬁ‘aé véif ’f‘;gbé:}‘”ws zggi
liegt vermutlich ein Eingabefehler vor. D_l_e Zahl in den !(Iam- 368 DATA 214.72,162,3,169.32,157,1 1915
mern und auch die Klammern selbst diirfen beim Abtippen 37@ DATA 4,189,183,228,32,218,255,202 <@9s>
nicht mit eingegeben werden! | 382 pATA 16,242,166,2,169,@,32,205 206>
7. Achten Sie bitte darauf, Zahlen und Zeichen nicht zu ver- 398 DATA 189,169,62,32,210,255,104,133 168>
. . . . . 498 DATA 214,32,198,229,1469,141,32,210 <1468%
taUS.Chen.. SO erglbt ZUIT.T BelSpIel dle Zahl 210 in einer 41@ DATA 255,74,128,164,92,72,32,201 B93>
Basic-Zeile die gleiche Prifsumme wie 201. 420 pATA 255,178,104,144,1,138,96,9 <@51>
8. Unsere Basic-Listings enthalten keine Grafikzeichen mehr. 43@ DATA 60,18,17 <195>
Diese werden ersetzt durch Klartext und stehen zwischenge- | g gq-er ' :
schweiftep Klammern. Desha]bsind weder die !(Igmmern noch Der Checksummer fiir den C 64
was dazwischen steht, abzutippen, sondern die in der Tabelle
CTRL steht fur Control-Taste, so bedeutet [CTRL-A], (WHITE]} Control-Taste & 2
daB Sie die Control-Taste und die Taste »A« driicken {RED] Control-Taste & 3
missen. Im folgenden steht: . . {CYAN] Control-Taste & 4
{DOWN} Taste neben rechtem Shift, Cursor unten {PURPLE] - Control-Taste & 5
{UP} Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift. Cursor hoch  {GREEN]} Control-Taste & 6
{CLEAR]} Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben {BLUE} Control-Taste & 7
{INST} Shift-Taste & Taste ganz rechts oben {YELLOW} Control-Taste & 9
{HOME} 2. Taste von ganz rechts oben {RVSON| Control-Taste & 8
[DEL} - Taste ganz rechts oben {RVOFF} Control-Taste & O
{RIGHT} Taste ganz rechts unten {ORANGE]} Commodore-Taste & 1
{LEFT} Shift-Taste & Taste unten rechts - BROWN} CommodoreTaste & 2
{SPACE] Leertaste {LIG.RED} Commodore-Taste & 3
{F1} grauer Tastenblock rechts - {GREY 1} Commodore-Taste & 4
{F3} grauer Tastenblock rechts {GREY 2] Commodore-Taste & 5
{F5] grauer Tastenblock rechts {LIGGREEN]  Commodore-Taste & 6
{F7} grauer Tastenblock rechts {LIG.BLUE} Commodore-Taste & 7
{F2} grauer Tastenblock rechts & Shift {GREY 3} Commodore-Taste & 8 .
{Fa} grauer Tastenblock rechts & Shift Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuérzei-
{Fe] grauer Tastenblock rechts & Shift chen gewdhnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise er-
{F8] grauer Tastenblock rechts & Shift kennen. Der zu dem jeweiligen Steuerzeichen gehdrende Kiartext ist
{RETURN]} Shift-Taste & Return so verfaBit, daB Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tastenkombi-
{BLACK] Control-Taste & 1 nation finden, die Sie driicken missen.
Die Steuerbefehle im Klartext Hinweis: {13 SPACE] bedeutet 13mal die Leertaste driicken

™ oa T . Ruvrmmen A B /AL T0OR



MSE-Abtippen
sicher und
leicht gemacht

Ahnlich wie der »Checksummer« ist
auch der MSE ein Hilfsmittel bei der
Eingabe von Listings, diesmal jedoch
bei reinen Maschinensprache-Pro-
grammen.

Im Gegensatz zum »Checksummer« aber ist die Eingabe
nicht ohne den MSE méglich. Der MSE verringert die Tippar-
beit um ein Drittel und schlieBt Fehleingaben voltkkommen aus.
AuBerdem koénnen Sie die DATAs blind eingeben, ohne andau-
ernd auf den Bildschirm schauen zu missen. Dies wird durch
akustische Meldungen realisiert.

MSE ist ein Maschinenspracheditor, mit dem ein Vertippen
ausgeschlossen ist. Eine abgetippte Zeile wird nur angenom-
men, wenn sie richtig ist. Eine Checksumme am Ende jeder
Zeile pruft, ob die richtigen Werte in der richtigen Zeile an der
richtigen Stelle stehen. Wenn nicht, ertént ein Warnsignal, und
man beseitigt den Fehler. ’

War die Zeile korrekt, erklingt ein Gong, und die néchste Zei-
lennummer wird ausgegeben. Damit ist also auch »blindes«
Eintippen méglich; Sie kénnen sich voll auf den Text konzen-
trieren.

So arbeitet man mit MSE

Laden und starten Sie MSE. Zuerst wird der Programmname
und die Start- und Endadresse erfragt. Diese Angaben ent-
nehmen Sie dem Kopf des jeweiligen abgedruckten Li-
stings. MSE meldet sich dann mit der Zeilennummer der er-
sten Zeile. Wenn Sie die Zeile richtig eingegeben haben, er-
scheint die ndchste Zeilennummer und so weiter bis zum En-
de. Zum SchluB wird das fertige Programm mit »CTRL-S« auf
Diskette oder Kassette abgespeichert. Dazu sind keine weite-

ren Angaben mehr erforderlich. Das Programm kann dann
ganz normal wieder geladen und gestartet werden. Wenn Sie
nicht alles auf einmal tippen wollen, kénnen Sie jederzeit unter-
brechen und den eingetippten Teil mit »CTRL-S« abspeichern.
Wollen Sie weiterarbeiten, laden und starten Sie MSE wieder.

Geben Sie auf die Frage nach der Startadresse aber jetzt »L«
ein, um Ihr Teilprogramm zu laden. Jetzt kdnnen Sie mit >CTRL-
N« die Adresse eingeben, an der Sie weitertippen mussen.
Wenn Sie sich nicht gemerkt haben, wie weit Sie gekommen
sind, geben Sie nach dem Laden »CTRL-M« ein. '

Auf die Frage nach der Startadresse antworten Sie mit der
Anfangsadresse, die links in der Kopfzeile auf dem Bildschirm
steht. Nun wird Ihr Programm aufgelistet. Mit »SPACE« wird
das Listen fortgesetzt, mit »\STOP« abgebrochen. Das Ende Ih-
res Programmteils erkennen Sie sehr einfach daran, daB nur
noch der Wert »AA«in der Zeile steht. Die Adresse dieser Zeile
muissen Sie anschlieBend mit »CTRL-N« eingeben. Das Pro-
gramm ist nur mit »STOP/RESTORE« zu verlassen. Speichern
Sie aber vorher unbedingt immer lhren Text ab.

Hinweise zum Abtippen

Vor dem Abtippen oder spéteren Wiederladen des MSE-
Laders mussen Sie unbedingt folgende Zeile eingeben:
POKE 43,1:POKE 44,32:POKE 8192,0 NEW

Starten Sie das Programm mit RUN. Fehlerhafte Zeilen wer-
den angezeigt und mussen korrigiert werden, bis der Lader
zum »READY« durchléuft. Jetzt missen Sie das fertige MSE-
Programm abspeichern. Dazu brauchen Sie nur »RETURN« zu
driicken, weil die erforderlichen Angaben schon auf dem Bild-
schirm stehen. (Kassettenbesitzer missen in Zeile 343 die
letzte Zahlin »1«ab&ndern). Ab jetzt kdnnen Sie >MSE V1.0«di-
rekt, also ohne den DATA-Lader, benutzen, MSE V1.0 wird

- ganz normal mit » 8« geladen (keine POKESs notwendig).

(N. Mann /D. Weineck/gk)

1 REM 335355 2696 3 36 3636 96 9636 30 3 36 3 36 363096 96 3 3 36 36 36 36 3 {208
2 REM * ++++ MSE — LADER R <183>
7 REM 33993 35 39 3 9336 2 26 36 3 2636 3 3 30 39 3 36096 36 96 336 214>
8 : <@B&L
9 : <@67 >
1@ DIM H(75) : FOR I=00 TO 9 <088
28 H4B+I)=1 : H(&5+I)=I+18 : NEXT <25@%
3@ FOR I=2048 70 3735 : READ A% <@Aas
48 H=ASC(LEFT$(A%,1)):L=ASC(RIGHT#(AF,1))} <B&3>
5@ D=H(H)#16+H(L) : S5=5+D : POKE I,D <181 %>
468 A=A+1:1IF AL? THEN NEXT : A=-1 <111>
65 PRINT "ZEILE: ";1088+7; <@122>
78 READ V ¢ I=Z+1 : IF V=5 THEN 83 £210>
88 PRINT" PRUEFSUMMENFEHLER !";299+Z:STOF <@1i5>
85 IF A<KB THEN 341 <@&7 >
8 5=@ : A=@ : PRINT : NEXT : END <@S3>
95 = <153>
FéH 2 <154
341 PRINT"{CLR}PLO43Z,1:P044,8:P045,172:P044

14" <17@>
42 POKE &31,19:POKE 632,13:POKE 633,13:P0

KE 198,3 L233>
343 PRINT” {SDOWNISAVE"CHR$ (34) "MSE V1.8"CH

R¥(34)",8 <041

Der MSE zum bequemen Abtippen von Assemblerprogrammen

344 END <2175
608 : <163>
ie@@ DATA 0@,0R,08,04,00,9E,32,38,34, 339 <@83>
100! DATA 31,00,00,008,A2,08,A7,36,85, 575 <B75>
1802 DATA A4,A7,08,85,A5,A7,00,85,A6, 1107 <189:
1023 DATA A9,BD,85,47,A0,00,B1,A4,91, 1291 <19@>
1P@4 DATA A4,C8,DA,F9,E4,AS,E6,A7,CA, 1817 <@28>

1905 DATA D®,F2,A9,34,85,01,4C,00,E0,
18@& DATA 28,D1,B1,A9,04,8D,21,D8,A7,
1887 DATA @83,8D,2@,D0,8D,84,02,408,83,
1088 DATA A9,74,20,FF,B1,AB,B3,A7,B9,
1209 DATA 20,FF,B1,A0,0@,20,CF,FF,99,
181® DATA ©1,82,C8,C9,@D,D0,FS,83,F08,
1811 DATA DZ,CR,@F,90,02,R0,0E,8C,00,
18127 DATA ©2,2@,EA,B1,AD,B3,AY,CF,20,
101% DATA FF,B1,20,8E,B4,85,FC,85,42,
1014 DATA 20,8E,B4,85,FB,85,61,20,A7,
1915 DATA B4,D@,20,00,B3,A9,E5,20,FF,
1@1& DATA B1,2@,8€,B4,85,40,20,8E,B4,
1817 DATA 85,5F,20,A7,B4,D0,0A,A5,61,
1@18 DATA CS,5F,AS,s2,E5,68,90,06,20,
1819 DATA 43,B3,4C,3A,B0,A7,A0,A0,00,
1820 DATA 91,FB,E6,FB,D®,@82,E6,FC,20,
1071 DATA 3F,B2,9@,EF,4C,FB,B4,AZ,02,
1@22 DATA B&,58,A%,A&,A8,9D,208,F2,B1,
102= DATA 2@,E4,FF,F@8,FE,C9,30,90,0C,

1859 <188>
1144 193>
1208 {169>
1442 (238>
1271 <233>
1246 <212>
877 {15@>
1192 {219
14@2 <237>
1167 <287>
1444 (234>
1114 193>
1087 <21Z>
1262 <183>
1855 222>
1601 <007
1295 <@81i1>
1325 {226>
1411 248>
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1024
1825
1826
1827
1028
1029
1838
1831
1832
10833
1034
1035
1036
1037
1838
1039
1242
1041
1@42
1043
1844
1045
1246
1047
iga8
1049
iase
1851
i@asz2
1853
1854
1855
1854
1a57
1858
1859
1048
1861
18462
1863
1844
18465
18646
1067
1868
1869
1872
1871
1@a72
1873
1874
1875
1876
1@77
i@78
1879
1286
1e81
1882
1@8=
1@a84
12835
1084
1a87
ie8g
1289
1878
@71
1292
1893
ia74
1895
18946
1897
178
1@99
1100
1181
1182
1183z
1124
1185
1186
1187

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

c9,47,B0,88,C%,3A,90,08,C9,
41,B0,07,C%,14,D8,0F ,4C, 0K,
B1,20,D2,FF ,Ab,58,95,F7,C6,
s8,D@,D7Z,40,AE, 8D, 82,FB, 24,
c9,@c,Dpo,83,4C,0B,B6,09,13,
pe,@=,4Cc,88,E5,C9,00,D8,03,
ac,en,B4,C9,10,D0,03,4C,48,
Bs,Cv,@E, D@, 86,28, 5F B4, 4C,
&4,B1,4C,92,00,A5,F9,20,02,
B1,04,24,0A,0A,85,F9,A5,F8,
28,82,B1,05,F9,50,C9,3A,90,
@82,69,28,29,0F ,68,A6,57,E0,
@8,9@, 1F ,As,58,E0,82,50,04,
2@,b2,FF,4C,BE,B8,06,59,A0,
14,09,92,20,F2,B1,CA,D@,FA,
84,57,68,68,4C,8B,B1,A5,D3,
£@,08,80,83,4C,92,B0,28,D2,
FF,A&,58,E0,02,98,09,C6,59,
»@,b2,FF,C6,58,D8,F9,4C, BE,
B@,48,44,44,4A,4A,20,57,B1,
68,29,0F,C?,0A,98,02,59,06,
&9,30,4C,D2,FF,A2,FC,9A, 20,
p1,B1,20,48,82,20,EA,B1,20,
9F ,B2,A5,FC,20,4E,B1,AS,FR,
2@,4E,B1,20,ED,B1 ,A?,3A,A0,
»@,2@,F2,B1,A%,00,85,5%,20,
8e,B0,20,ED,B1,A4,5%,20,EF,
B@,91,FB,C8,84,59,C0,08,90,
EC,28,10,82,A9,12,20,D2,FF,
2e,8€,BQ, 20 ,EF,B8,CS,FF,Fa,
@p,20,43,B3,A9,14,A8,14,20,
Fz,B1,4C,A2,B1,A9,92,28,D2,
FF,20,33,B2,20,E8,02,28,3F,
B2,9@,9F ,4C,BB,B5,A9,93,20,
p2,FF,AZ,08,A9,83,9D,08,D8,
%p,0@,D%,9D,20,DA,9D,08,DB,
E8,D@,EF ,40,A9,0D,2C,A7, 208,
ac,pz,FF,28,D2,FF,98,4C,D2,
FF,20,E4,FF,FO,FR,48,84,5D,
85,5C,AD,20,B1,5C,F0, 06,20,
pz,FF,C8,D0,F&,48,A5,FR,BS,
sa,A0,08,84,58,B1,FB, 18,65,
sa,85,54,90,02,E6,58,86,5A,
26,58,C8,C8,08,90,EC,AS,5A,
&5,58,85,FF,50,18,A5,FB, 69,
@s,85,FB,90,02,E6,FC, 408,45,
FB,CS,SF,AS,FC,ES, 68,560,008,
B3,A9,FB,20,FF,B1,A0,01,B9,
@e,0z,2e,b2,FF,CC,08,02,C8,
%@9,F4,A%,10,ED,08,82,AA, 20,
ED,B1,CA,DD,FA,AS,42,20,4E,
Bl,AS5,61,20,4E,B1,20,ED,B1,
As, 40,20, 4E,B1,A0S5,5F, 20, 4E,
B1,89,9F,20,D2,FF,20,EA,B1,
24,5€E,1@,01,40,A9,12,208,D2,
FF,A2,28,20,ED,B1,CA,DB,FA,
a%,92,4C,D2,FF,AS,D6,09,16,
BO,@1,68,09,A0,85,A4,A7,78,
85,A4,A9,84,85,A5,85,A7,A2,
13,A0,27,B1,A4,91,A6,88,10,
F9,CA,FR,19,18,A5,A4,69,28,
8s5,n4,92,02,E6,A5,18,A5,A06,
&9,28,85,A6,90,E0,E6,A7,4C,
B&,B2,A9,91,4C,D2,FF,A9,2F,
8p,18,Db4,A7,00,8D,05,D4,A7,
F7,8D,06,D4,A9,11,8D,04,D4,
A9,32,8D,01,D4,A9,08,8D,00,
pa,ne,8@,20,09,83,A9,10,8D,
@4,D4,4@,A2,FF,CA,D@,FD,88,
pe,Fs,s0,A9,0F ,BD,18,D4,A%,
2p,8D,@5,D4,A9,A5,8D,085,D4,
A9,21,8D,04,D4,A9,27,8D,01,
p4,n9,85,8D,00,D4,A0,FF,20,
@9,B3,4%,28,8D,04,D4,A7,00,
8p,@1,Db4,8D,08,D4,60,38,20,
F®,FF,8A,48,98,48,18,A0,06,
AZ2,18,720,F0,FF,AB,B4,A7,0A,
»@,FF,B1,20,12,B3,20,E4,FF,
F@,FB,AZ,1D,A9,14,20,D2,FF,
cA,DR,Fa,68,A8,68,80,18,4C,
Fo,FF,oD,0D,0D,20,20,28,20,
20,20,208,4D,41,53,43,48,49,
4E ,45,4E,53,50,52,41,43,48,
45,2@,2D,20@,45, 44,49 ,54,4F ,

<228
<173
254>
231>
187>
228>
<232
<283
284>
247>
<1343
153>
<159>
@17
{08&>
<249
200>
{242
<04@>
£185>
<1463>
<@27>
{217>
<@57>
<250
<1452
<@Z9>
249>
251>
<@48>
<155>
<@as>
203>
<{@18>
<@11>
<B30>
029>
L{R&F >
<B&F>
<183>
£@75>
{254>
<212
<{828>
{@28>
020>
<@61>
{@53>
<282
(247>
<@73>
£@13>
<2235
<@65>
€165>
<@95>
{@a78>
<@13>
<a1e>
{235
<@z
<@ig>
@38
<@97>
<Qad>
<{B4s>
226>
{009
<@7a>
<B&B>
{@b6&>
243>
{@53>
{2Z1>
{£219>
<@as>
<057>
<P45>
<B72>
Q98>
{231>
178>
<285
<197

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
> DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
> DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
. DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
% DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
> DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
> DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

52,20,80,0D,20,20,20,20,20,
20,20,20,56,4F ,4E,20,4E,2E,
4p,41,4E,4E,20,26,20,44,7E,
57,45,49,4E,45,43,4B,00,0D,
#p,@D,20,28,208,50,52,4F,47,
52,41,4D,4D,4E,41,4D,45,2@,
3n,20,00,00,0D,20,2@,208,53,
54,41,52,54,41 ,44,52,45,53,
53,45,20,3A,20,24,00,8D,0D,
20,20,20,45,4E,44,41,44,52,
45,53,53,45,20,20,20,3A,20,
24,00,92,05,20,50,52,4F,47,
52,41,4D,4D,20,34,20,00,12,
20,20,27,2A,20,20,456,41,4C,
53,43,48,45,20,45,49,4E,47,
41,42,45,20,20,2A,2R,28,20,
92,00,2D,@D,24,24,2A,20,45,
4E,44,45,208,20,20,2A,00,13,
05,20,20,12,44,92,49,53,48B,
20,4F ,44,45,52,20,12,54,92,
41,50,45,00,00,13,28,20,49,
oF,4F ,20,2D,20,464,45,48,4C,
45,52,00,20,D1,B1,28,48,B2,
6@,B3,A9,CF,20,FF,B1,20,8E,
B4 ,85,FC,20@,8E,B4,85,FBR,CS,
61,A5,FC,ES,862,90,23,A5,FB,
cs,sF,As,FC,ES,50,60,19,20,
A7,B4,D@,14,60,20,A7,B84,F0,
ec,8s5,F9,208,A7,B4,F0,05,85,
F8,4C,EF ,BD,68,68,20,43,B3,
4C,SF ,B4,20,CF ,FF,C9,40C,D@,
9%,2@,D1,B1,20,48,B2,40C,08,
B6,C?,8D,50,A9,00,85,5E,20,
5F,B4,20,EA,B1,70,8D,B5,24,
5£,30,85,20,E4,FF,FO,FB,20,
Ei,FF,FD,26,20,9,B2,24,5E,
14,089,228, 4E,B5,28,08D,B5,20,
&8,B5,208,33,82,20,3F,B2,90,
D7,A0,B4,A7,28,20,FF,B1,20,
E4,FF,C9,0D,D@G,F9,A%,00,85,
SE,AS,61,85,FR,AS,62,85,FC,
20,EQ,B2,4C, 64,81 ,A5,FC, 20,
4€,PB1,AS,FB,85,FF,20,4E,B1,
A9,20,A08,30,20,F2,B1,00,00,
?@,ED,B1,B1,FB,2@,4E,B1,C8,
ce,es8,98,F3,2@,ED,B1,24,5E,
38,83,A9,12,2C,A7,20,20,D2,
FF,2@,18,R2,AS,FF,20,4E,B1,
A?,92,28,D2,FF,4C,EA,B1,A9,
FF,85,88,85,B9,A%,24,85,BA,
?e,C08,FF,AZ,FF,4C,09,FF, 20,
cc,FF,A?,FF,4C,C3,FF,20,5F,
B4,nv,80,85,5€E,20,4E ,B5,20,
48,B2,AZ,24,A9,2D,20,D2,FF,
cA,DB,FA,20,EA,BL,20,EA,B1,
2e,40,B5,4C,C1,B4,20,B8,B5,
AL ,SF  A4,60,A9,61,20,D8,FF,
EQ,040,28,B7 ,FF, 29 ,BF,D0,03,
4C,FBR,B4,A9,01,20,C3,FF, 20,
&8,B4,A0,B4,A9,4F ,20,FF,B1,
2e,F9,B1,4C,FB,B4,2@,48,B5,
A%,37,A@,B4,20,FF,B1,20,F9,
B1,A2,08,C09,44,F0,04,A2,01,
c?,54,D8,F1,A%,01,A8,20,BA,
FF,AD,P0,ED,01,F2,1A,A%,40,
e8p,2e,8z,a?,34,8D,21,02,B9,
21,02,99,22,02,C8,CC,00,02,
9@,F4,C8,C8,b0,@C,B9,01,02,
%9,78,82,C8,CC,20,22,D0,F4,
98,A2,20,A0,02,4C,BD,FF,20,
Rg,BS5,AS,BA,C9,08,9@,33,A6,
B?,84,57,A%,01,20,0C3,FF,A9,
&08,85,89,20,00,FF ,BA, 28,45,
EBA,2@,B4,FF,AS,R9,20,96,FF,
20,A5,FF,85,61,A5,90,4A,4A,
P2, 13,20,A5,FF,85,42,20,AB,
FF,AS,57,85,B9,A%,00,20,D5,
FF,9@,83,4C,A3,B5,86,5F,84,
&9 ,A5,BA,C9,01,D0,08A/,AD,3D,
23,85,61,AD,3E,03,85,62,4C,
FB,B4,A9,13,2@,D2,FF,A2,1C,
2@,ED,B1,CA,DA,FA,60, 1282

Listing von MSE (SchluB)

300
495
514
531
434

295
&82
336
526
490
o931
441
433 -
614
422
399
392
532
610
383
522
851
1353
1520
1436
1267
1290
1151
1225
1378
796
9ze
80
1185
1257
574
P95
1268
1456
1388
1236
1346
1030
1361
11463
729
1188
14468
1782
1468
1536
1827
1159
15456
1155
1290
1999
1191
1338
1283
1309
1225
1298
1139
763
598
1196
1245
1062
1284
1227
1274
1440
1139
1981
1239
1183
1121
778
1304

149>
{224
221>
{216>
<197>
227>
£183>
177>
<194
<177>
{1723
<180@>
<193>
211>
208>
<193>
<243
(223>
189>
<19@>
181>
{247
<215>
<113>
<113>
<@a98>
@97
{@ET>
<{@&L>
<098
<146>
<981a>
{@19>
<@40>
@97
<11@>
<2483
{00a>
<093
<141
<131>
<@92>
144>
{AS3>
<128
<@a7ax
<255>
<123>
<157>
<143>
<165>
<215>
<088
<121>
162>
<@93 >
£131>
<135
<131
<147>
<138
126>
@77
<123>
110>
<058
“@13>
121>
{892
<119>
<146>
<136>
{126>
<174>
128>
112>
141>
<1442
<149
<B63>
<168>
<104>
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Sternen-
himmel

Um uber die Positionen von Fixsternen
und Planeten informiert zu sein,
schrieb Horst Hinkelmann dieses Pro-
gramm fiir den C 64 mit Simons Basic.

Nach dem Start des Programms werden zundchst das ak-
tuelle Datum sowie die aktuelle Uhrzeit (MEZ) und die geografi-
schen Koordinaten des Beobachtungsortes eingegeben. Da-
bei mUssen ndrdliche Breiten und westliche Langen positiv,
sudliche Breiten und 6stliche Langen negativ angegeben wer-
den. Nun kann man den Beobachtungszeitpunkt wahlen, wenn
sich dieser vom bereits im Programm festgelegten Zeitpunkt
unterscheidet.

Es folgt eine kurze Erlduterung des Programmablaufs und
das Zeichnen der Sternkarte. Mit den Cursor-Tasten kann Uber
ein Kreuz jedes Objekt der Sternkarte angesteuert werden.
Die Bewegungsgeschwindigkeit ist abhéngig von der Dauer
des Tastendrucks; das heiBt je langer eine Cursortaste ge-
drickt wird, desto schneller bewegt sich das Kreuz. Drlckt
man nach der Wahl die Funktionstaste F1, gibt der Computer
den Namen des Sterns oder Planeten, der dem Kreuz am
néchsten ist, an. Dabei wird der Cursor genau auf das Objekt
positioniert. Méchte man wissen, um welches Sternbild es
sich bei einer bestimmten Konstellation handelt, bringt man
das Kreuz auf das betreffende Sternbild und driickt die Funk-
tionstaste F3. Der Computer positioniert den Cursor auf den
nichsten Stern des Sternbildes und zeigt den Namen des
Sternes und des Sternbildes an. Das gesamte Sternbild blinkt.
Es besteht auch die Méglichkeit, einen Stern, ein Sternbild
oder einen Planeten nach dem Namen suchen zu lassen. Dazu
gibt man einfach mit der Tastatur den Namen oder einen Teil
des Namens des gesuchten Obijekts ein und schlief3t die Ein-
gabe mit der RETURN-Taste ab. Der Computer positioniert das
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Kreuz auf dieses Objekt und gibt den volistdndigen Namen
aus. Ist das gesuchte Objekt nicht gespeichert oder zum Be-
obachtungszeitpunkt am Beobachtungsort nicht zu sehen, er-
hélt man eine entsprechende Fehlermeldung.

Will man die Sternkarte fir einen anderen Beobachtungsort
oder einen anderen Beobachtungszeitpunkt erstellen lassen,
druckt man die Funktionstaste F7.

Mit F5 wird die Sternkarte auf einen MPS 801 gedrucki.
Programmerliiuterung

Auf die Formeln, die den Berechnungen zugrunde liegen,
soll verzichtet werden. Diese Berechnungen sind (zumindest
fir Mond- und Planetenpositionen) ziemlich kompliziert und
kénnen bei Interesse jedem gréBeren Werk tber Astronomie
entnommen werden.

Von programmtechnischem Interesse durften allerdings die
Suchroutinen sein. Deren Funktionsweise soll deshalb erlau-
tert werden.

Zum Suchen werden die folgenden Arrays verwendet:

P$ Namen der Planeten

Z$ Namen der Sternbilder

P Bildschirmkoordinaten der Planeten
Z% Bildschirmkoordinaten der Fixsterne
Z Zeiger auf Fixsterne

(fdr jedes Sternbild)
Suchen Fixstern/Planet (Funktionstaste F1)

Zunachst werden die Bildschirmkoordinaten des Kreuzes
(X)Y) mit denen der Planeten (X mit P(0), P(2), ..., Y mit P(1),
P(3), ...) verglichen. Bei Ubereinstimmung ist XX=0 und die
Suche kann abgebrochen werden. In Zeile 42090 verzweigt
das Programm nach 45000, wo der Name des Planeten ge-
schrieben wird. Liegt keine Ubereinstimmung vor, wird der
Planet mit dem geringsten Abstand gespeichert (XP =
Abstand?, ZP = Kennziffer des Planeten). Nun werden die
Fixsterne in gleicher Weise {iberpruft. Der Stern mit dem ge-
ringsten Abstand wird gespeichert (Z = Kennziffer des

Sterns; Zeile 44020). Wird kein Stern mit geringerem Abstand
als der nachste Planet gefunden, wird der gespeicherte Planet
genannt (Zeilen 44070 bis 45010). Dabei wird ab der Zeile
500 das Kreuz exakt auf den Planeten beziehungsweise
Stern positioniert und dessen Bezeichnungen ausgegeben.
Der Name eines Planeten ergibt sich aus dem Array P$ mit
dem Index ZP. Der Name eines Sternes wird durch berechne-
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tes RESET (Zeile 44080) aus den DATA-Zeilen 60000 bis
61240 ermittelt. Die Schreibroutine befindet sich ab Zeile
300. '
Suchen Sternbild (Funktionstaste F3)

Zunéchst wird die Suchroutine fiir Sterne mit Ausnahme des
Abschnitts fir die Planeten durchlaufen. Der gefundene néch-
ste Stern bestimmt das Sternbild. Die Kennziffer Z des Sterns
wird in Z1, die letzte Ziffer des gelesenen Datensatzes fir den
Stern (D; Zeile 44090) wird in Z gespeichert. Das Programm
verzweigt nun in die Blink-Routine (Zeile 48060 bis 48250).
Dort werden die zum Sternbild gehdrenden Sterne (Punkte)
abwechselnd gesetzt und geldscht (Zeile 48170).

Suchen nach Namen

Wird ein Name, oder ein Teil eines Namens eingegeben, ver-
zweigt das Programm in 40100 nach Zeile 47000. Das kom-
plizierte Loschen des zu tiberschreibenden Textes (GOSUB
340, GOSUB 360 in Zeile 47030) ist erforderlich, da Simons
Basic Text mit den auf dem Grafik-Bildschirm gesetzten Punk-
ten ODER- verknipft. Aus diesem Grund wird der vorige Text
erst geléscht. Nun wird gepruft, ob ein Planetenname mit der
eingegebenen Bezeichnung Ubereinstimmt (47060 bis
47090). Ist dies der Fall, werden die Bildschirmkoordinaten
des Planeten zu denen des Kreuzes (Zeile 47120). Ist der Pla-
net zur Beobachtungszeit nicht sichtbar, dann ist X = O und
eine Fehlermeldung wird ausgegeben (47140). Ansonsten
wird das Kreuz auf den Planeten positioniert und in die Einga-
beroutine gesprungen (47 150). Handelt es sich bei der einge-
gebenen Bezeichnung um keinen Planeten, wird die Suchrou-
tine in 48000 fortgesetzt. Dort werden zunéchst die Namen
der Sternbilder (deutsch und lateinisch) auf Ubereinstimmung
untersucht. Wird keine Ubereinstimmung gefunden, springt
das Programm in die Zeile 49000. Hier werden nun die Stern-
bezeichnungen eingelesen und mit der Eingabe verglichen.
Kommt es zu keiner Ubereinstimmung, wird die Fehlermel-
dung »... nicht gespeichert« ausgegeben und das Kreuz in die
linke obere Ecke des Bildschirms gesetzt (Zeile 49050). Dar-
auf kehrt das Programm in die Eingaberoutine (ab Zeile
40000) zurlck.

(Horst Hinkelmann/hmy)

B rem ¥EEEEEEIEEENRW NI I3 I I %
1 rem * *
2 rem * sternenhimmel *
3 rem ¥ . *
4 rem ¥ horst hinkelmann *
S rem * nicolaistr. & *
6 rem * 4700 hamm 1 *
7 rem * telefon @2385/1453 *
8 rem #* #*
G rem RN NI I I I WA I I I

1@ gotoS6000

DG rem NIRRT NI NN

97 rem * stern setzen *

DB rem ¥E¥EERNEEEE NN KN WNE

182 rem ** stundenwinkel #*

128 sw=fnmolar—-re-1)

138 rem ¥% bogenmass #%

148 sw=swi¥pl .
15@ rem ##% koordinaten—transformation ##
16@ h=fnas(sb#*sin (de) +cb*cos(de) *cos (sw)
) .
178 ifh<Bthenx=08:y=0:return

188 a=fnac{({sin(de)-—-sb¥*sin(h))/ (cb*cos{h
1))

198 ifswipithena=—a

208 rem *¥% gradmass %%

218 r=99-h*198/pisw=—a-pi/2

220 x=int{cos(w)¥r*l1.1+159.35)

238 y=int (sin(w)#r+99.5)

248 plotx,y,1

26 rem ¥EEEHEENINW I NI N NI

297 rem % text ueberschreiben #*

298 rem ¥EFHEEREEERERNKIEEEERRER

388 n¥=left¥(n%,13)

318 ifn3$<{>nFthengosub3I4d

320 ifn4fiinifthengosub3Iéed

338 return

348 n3¥=n%$:blockB,184,103,191,0

350 text@,184,n%,1,0,8:return

Z68 n4¥=ni%:blocks,192,119,199,0

378 block2146,192,319,199,0

38@ textB,192,n1%,1,0,8

398 text319-8*len(n2¥),192,n2%,1,0,8
393 return

3L rem KRNI N NI NI

397 rem * fehlermeldungen *

398 rem ¥REEEERHNNIE RN HE RN

400 nif=lefttf(nlF,?)

41@ textB,192,n1%+" nicht”",1,0,.8
428 text232,192,"sichtbar",:1,@,8
430 gotod41000

450 n¥=left$(n¥,7)

4460 text@d,192,n$+" nicht”,1,0,8
470 text232,192,"gespeichert”,1,8,8
488 gotod1006

A498 rem FEEENINNHIER KRNI H 6 H
497 rem % kreuz bewegen *
498 rem ®EHEENHENRE NI IEE R
508 hn=x+1%: vn=y+46

518 mmobl,hv,vv,hn,vn,?d,100

S52@ goto3ad

S5T4& rem HEEEREERIEN NI 6 X4
597 rem # buchstaben loeschen #*
ST8 rem 66665 33 53903
688 le=len{n¥) -1

618 blocklex8,184,1e#8+7,199,0

628 n¥=leftFint,le)

638 return

FFE rem  FHRE RN IN NN

k]

Listing zu Sternenhimmel. Geben Sie das Listing nur
dann ein, wenn Sie vorher Simons Basic geladen haben.
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997 rem # bildschirm erstellen * 5238 mob set 1,32,0,1,0

FIB rem I II N I I 5248 hn=179:vn=1495

1886 hires7,56 5258 mmobl,hv,vv,hn,vn,8,8

1818 circlelbd,108,110,100,1 59268 return

1820 hu=0:i{b<{Bthenhu=200Q FIFE rem HHHHNIEEENIN NN HHHHNE

1838 ifb<{@thencirclelbBd, hu+b/9*10,2,2,1 9997 rem * erde/sonne/mond *

1240 textl,ﬂ,midi(str$ft),2)+"."+mid$(st 798 rem ¥EEEERIEEERNINENRHEEE

re&(m) ,2)+" . "+midF (str$(j),2),1,0,8 10088 rem ** erde *+

1858 texti1,8,"0z"+oz%,1,0,8 ‘ 1831808 be=fnmo (tg*.985689121+99.18)
1868 textl,16,"wz"+wz%,1,08,8 10200 el=fnmo(be+sin{(be—-182.2)%pl)*1.84
1078 t#¥=mid¥(str¥(int(b+.5)) ,2,4) 3)

1883 sp¥=right$(" ", 3-len{t$)) 10300 ea=1l+sin({el-19Z2.2)#pl)+.0147
1290 text216,0,"breite “+sps+t%,1,0,8 11008 rem *% sonne %%

1102 tF=midF(strF(int(l+.5)),2,4) 112088 ls=fnmo(el+18@)

11180 sp#F=right#(" ",3-len(t$)) 12008 rem ** mond #*%

112@ b#="n":ifb<@thenb*="g" 12010 1m=tg¥*13.1763976+51.23

1138 text364,0,b%,1,0,8 ’ 12028 pm=tg#*.111392014+208.9

114@ text2146,8,"laenge "+sp¥+t$,1,0,8 12038 km=372.1-tg#*.@52953643

11568 1$="w":ifl<Bthenl#¥="o" ) 12848 lm=fnmo(lm)

1168 text3@04,8,1%,1,0,8 1205@ pm=fnmo (pm)

1178 text32,%6,"0",1,0,8 12866@ km=fnmo {(km)

1180 text28@,956,"w",1,@,8 12078 am=lm—pm

119@ gosub2816 12080 km=km—-sin(as*pl)*.146

1208 gosub211@ 12098 ms=(1m—1s)*2—-am

1210 text288,128,"f5 =",1,@,8 12100 am=am+sin(ms*pl)*1.2738888%9-sinlas
1220 text288,136,"copy”,1,0,8 *#pl)#*(.18638889+.36)

127@ text288,152,"f7 =",1,08,08 12118 Im=lm+sin(ms*pl)*1.2738888%9-sin(as
1248 text2546,160,"neustart",1,0,8 *pl) *. 18463888%+sin (am*pl) #6. 28833333
1258 return 12120 mi=lm-l1ls

2000 block®,128,39,143,0Q 12138 Im=lm+sin(mi#2%xpl)*. 658333333
2018 text@,128,"f1 =",1,@,8 12140 m2=1m—km

2028 textd, 136,"stern",1,0,8 12150 1m=lm—sin(m2*24pl)*,12

2030 return 12148 bm=sin(mZ*pl)*5. 14539

2050 block@,128,39,143,0 12170 m3=(1m—1%)%2-m2

2060 text@d,128,"sucht",1,8,8 12180 ba=bm+sin (m3*pl)*.15

28780 text@,136,"stern",1,0,8 15082 n¥="sonne":al=1s:ab=0:gosub30000
20808 return - 15010 1ifx=Agotol5@40

2100 block@d,152,39,159,0 15828 circlex,y,4,3,1

2110 block@,168,71,167,0@ 15838 paintx+l,vy,1

2120 text@,1352,"f3 =",1,0,8 158428 n¥="mond":al=1m: ab=bm: gosub30000
2130 text@d,1548,"sternbild",1,@,8 15058 ifx=0gotol5@8a

2148 return ' 15868 plotx,y,@

2158 blockd,152,39,159,@ 13878 circlex,y,4,3,1

2160 block®,168,71,147,8 15880 return

217@ text®,152,"sucht",1,0,B8 19996 rem H%%ERHEEEEEIIHEE 1N 4
2180 textd,168,"sternbild",1,8,8 19997 rem * planeten *
2198 return 19998 rem 3% 633363 09 33633 93636 46 %
49F6 rem FHEEREINEINE I NN HKIEEE R H* 2000Q reseté62500

4997 rem * hires kreuz * 20818 forz=8tcS

4T98 rem ®EKEEEEINIEN NN EHNR 20828 readn¥,tb,ep,ph,mp,e;kn,i,ae
5008 design B8,32%64+49152 20038 pE(z)=n¥

O020 @.....bcciiiincencracnnan 20040 ml=fnmo{tb*tg+ep)

b I 7 O cenne 20058 wl=ml+sin((ml—ph)*pl) *mp

D040 @.....berei s ceenea 200468 sp=ae+sin((Wl—ph—3@) *pl) xexrae
SB58 @.....beseniaiaianan “aew 20078 ws=fnmo{(c+el-wl)¥plisi=sin{ws)
0040 €@b.b.b.b.b.b....... seasas 20080 fl=ea/sp—cos(ws)

5078 @.....b..... Cerseveseannn 20098 we=atn(si/f1)#*p2

S080 @.....b.. i icaciinernens 201008 al=fnmo{el+we—-18@% (£f1 >=0))
5090 @.....b. .. iciieeiieaaraan 20110 wt=sin{({wl—kn)*pl)#i

51860 @.....b...cuena.. wesemees 20128 ab=atn{(tan{wt*pl)*abs(sin(we¥pl)/s
G110 @. .. neccenvcnnnncannnnnns ' i))#p2
5120 @.... ... memmsmcssensns 20138 gosub302B0

5138 @.......... emessesscunns 20148 p(Zuz)=x:p(2#%z+1)=y

5140 @...... Ceemmanssesnusnnen 20150 next

DI0B @.....oicencecnnnncnnnanna 201468 return

5168 @......cceccannnrcnsannnsn 24996 rem HRHRIIINE RN H IR HH LR
S170 @ueiucvscannnoncnsasnnnas 24997 rem * fixsterne *
5180 @....vcncennanancasanouns 28998 rem ¥H%EHHHHHE R R KK H XXX
0198 @.......ciecccnsnecaccaana 25000 reset&BOOO

5208 @. ... ccncnurnnnnacesnunn 25018 fors=1toil

SZide @.......... sesmssasesscana 25828 readre,de,n¥,a

5220 @....... semesemesccanccnn - 25030 de=de¥*pl

Ausgabe 5/Mai 1985 (Yia RO



C64 + 5B

25848
25050
250460
250678
25080
29996
29997
29998
A7 1
Joelie
Iaaza
32a3a8

nl$=z$(a,1):n2%=z%(a,d)
gosub 10
2Z{s)=x:1zZ(s+i2) =y

next

return

M 63 3633 I NN
rem ¥ rektas./deklin. #
M I3 36 36 936 3 363636 -3 %
sn=sinf{ab#*pl) ics=cos{ab¥*pl)
sl=sinfal*¥pl):cl=cos(al#pl)
de=fnas (ecksnteskcsi sl )
re=2%atn{(ec#cs#sl-esksn) / (cos (de)

+cs#cl))

30048
zoasa
39976
39997
37998
40000
40010
42020
42038
48048
42850
400468
42074
42080
49092
438100
4@11@8
41000
41210
41620
42000
42010
42020
42034
420835
42040
42050
42060
42078
42080
42090
44000
44010
44@15
44020
44@30
44040
44850
44060
44@7@
44@80
44290
44100
44110
4412@
48060
45000
45010
47000
47018
47820
47838
47048
47058
47860
47078
47080
47092
47100

re=fnmo (re*p2)

gotola

M R TIEHIEIEHR

rem % eingaben *

FEem %3866 966 33636 36 8 30 3 3 36 3 3630 3
getg#¥:ifg¥=""thenv=1:goto4200Q
p=asc (g¥)
ifp=17thenvn=vn+v:goto4100a
ifp=145thenvn=vn—-v:gotod1800
ifp=29thenhn=hn+v:goto4 1600
ifp=157thenhn=hn-v:gotod41000
ifp=133thengosub2@05@: goto42000
ifp=134thengosub215@: gotol2000
ifp=135goto57000

i fp=1346g0ta58000
ifpr64andp<?igotod7002
goto400a

v=v+. 5

mmobi hn,vn,hn,vn,8,0
gotod@daad

x=int (hn—19) : y=int (vn—44)
®m=200000

ifp=134gotodiana
fora=0tolf@step2
f=p(a)—x:h=p(a+l) -y

xx=F#f-+hah
ifxx<xmthenxm=xx:zp=a

1 fxx=@thena=12

next

nF=pF(zp/2) :ni$=" ":1n2¢=" »

i fxx=@goto45S000

XKP=xXm

fora=@toil
f=zZ(a)—-x:h=2%L(a+i2)-vy

xx=f ¥f+h¥*h
ifxx<xmthenxm=xx:z=a
ifxx=0thena=i2 .

next Listing Sternen-
x=p(zp):y=p(zp+1 b himmel (Fonsetzung)
i fxp=xmgotod45000
w=zh{z)sy=z%(z+i2)
resett0008+2 %10

readre,de,n¥,d
nis=z%(d,1):n2%=z%(d,0) )
ifp=134thenz1=z:z=d:gosub21@0: goto

gosub2000

hv=hnzvv=vn: gosubS5008: goto40230
nE=g¥inlis=" ":1n2l$=" "
gosub348: gosub36@
getg#$:ifg¥=""gotod7820

ifasc (g¥$)=28thengosuh&@@: gotod7020
ifasc(g#)=13gotod7048
n¥=n$+g¥: gosub3I5B: gntod782@
p=B:z=-1

fors=8ta5
ifplace{(n¥,p$(s))thenz=s:s=5
next

i fz<@gqoto48000

N (YiR-ya

4711@
47128
47138
47140
47158
48000
48010
48020
48030
48040
48050
48060
ag@7@
48080
48092
48100
38110
48120
48138
48140
48150
48160
48178
48180
48190
18200
48210
48220
48240
48250
49000
49210
49928
490308
49040
49050
49060
49270
49280
49090
49100
49994
49997
49998
S00800
Sea10
11@
50020
50030
50035
50048
S0050
50060
SeB70
50080
50090
50100
50110
50120
50138
50140
50158
2",6)
58168
50170

58180

58198
S0200
S@z21a
o0220
S8z00
58301

hv=hn:vv=vn

X=p (2%z) s y=p(2¥z+1)

nlf=p$(z) in2¢=" "

i fx=8goto4aa

gosub500: gotodlinn

fors=8toi3
ifplace(n$,z%(s,0))thenz=s:s=i3
ifplace(n¥,z$(s,1))thenz=s:15=i3
next

i fz<@gqoto49000a

zi=—-1

al=z(z,1):a2=al+z(z,@)
ifz1>=0go0tod4B8120

fora=altoa2
ifzZ(a)thenzl=a:a=a2

next

ifz1<@thennl$=z$(z,1) :gotoddd
F=@: hv=hn:vv=vn

nis=z%(z,1) :n2%=z¥(z,8)
x=zZ(zl):y=2%(z1+1i2) : gosubS5Sa0
fora=altoa2

x=z%i{a)

ifxthenplotx ,zZ(a+12) ,+

next

f=1—F

iff=1goto4B815a

getg$: p=asc (gF+chr$(8))

i fpgoto4@@2@
fora=1to100@8*f+18: next
gotod481350

reset 62000

fors=1toil

readre,de,s¥,a

ifplace(n¥,s%) thenz=s:s=i2
next

i fz<Bthenhn=x+1%: vh=y+4&: gotod45@
ifz%(z)=@thennlf¥=s%:goto4@d
hv=hn:vv=vn
n=zh(z)sy=z%{z+i2)
n¥F=s¥iniF=zF(a,1):n2¥=2%(a,d)
gosub5@@: gotol4dada

rEm NI NN NI R R

rem # programmbeginn #

FEM RN NI RN
csetl

ifpeek (788) >Bandpeek (700) <11thenSa

print"Heutiges Datum"
input"Jahr *;i$
iF="19"+right$(ji%,2)
input”Monat";m¥

input"Tag "3t#%
af=tEF+","+mF+", "+3&F
fora=1tolen (a%$)
poke?@@+a,asc (mid¥{(a¥,a,l))
poke?@@,a

next

t¥=leftF(tis 4)
print"Uhrzeit HHMM"
printtab(8)ts#$
print"“tab(&6);:inputtl$:
ift${>t1sthenti$=right$ ("8 "+ti1%+0

a$=ll n

fora=8topeek (70@)
a$=af¥+chr$ (peek (7080+a))

next

11=124:12=125:13=22: =1
pitpl=pi/180:p2=180/pi::c=360
dimz$(i3,1),2(i3,1),p(11) ,2Z%(2#i2)
print Hn
printtab (11) " "###4#ARBRRRRARL"
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S@382 printtab(l11)"’ Sternenhimmel ZL"

SO384 printtab(11)" ' $$$$$585$$588887"

9031@ print"Breite 9@ (noerdl) bis -~-90
(suedl.}"

50328 print"Laenge 188 (westl.) bis -—-180
(pestl.)™

S@8330 print"Vorgegeben sind die Werte vo

n Hamm und die heutige Zeit."

58348 print"Breite "S2:print""tab(1@

)3 :inputb

5@35@ ifabs(b) »=90then38340

50360 print"Laenge "s-Biprint""tab(

18); zinputl

S@37@ ifabs(l) »180then503460

. S@3808 sb=sin(b¥*pl):cb=cos(b*pl)

58398 print"Jahr . "right$¥(a%,4)

584@8 print""tab(iB@);:input)

SB418 t=int(val (mid#*{a%,2)))

50428 m=int (val (mid¥(a¥,len(strF(t))+2,2

1))

S@4Z8 print"Monat "m

50448 print""tab(1@) ;:inputm

50458 ifm>l12orm<lthen58440

58440 print"Tag "st

58478 print”"tab (180);:inputt

58480 ift<lort>31then5®470

S@490 wz=int (val (ti%)/108)-120

50495 ifwz<1@0thenwz=wz+2400

5@508 print"Weltzeit hbhmm"

585385 printtab(12)right¥f(str¥(wz) ,4)

50518 print”""tab(1@);:inputwz$iwz=val (wz

$)/160 -

S0520 ifwz<@orwz >24qoto5as1iad

SA530 zt=int(wz)+fraclwzd)/.6

S@608 i=m<3

S08618 k=t+int ((153*m—11%i-162)/5)+int ((1

461%j+1)/74) + (§>=0) ¥366

SB620 ifk:577736thenk=k—- 1nt((1nt((3+1)/1

Ad) *=Z-5)/74)

58630 ta=k—-693596:tg=k-711858+z2tL/24:i=ta

/36525 '

SB64A8 e=23.4532294-1%.013125-i*i#1.63%e-6

+i#i¥i*x5.028e-7

SR658 es=sin(e#pl)sec=cos{epl)

52008 rem ** funktionen definieren ##

52010 rem #% arcsin %

52020 deffnas{x)=atn(x/sqr{l-x*x))

520328 rem ¥¥% arccos (%

52040 deffnaci{x)=pi/2-atn{x/sqr (1—x*x))

S285@ rem ¥* modulo *%

52068 deffnmo(x)=x—int(x/c) *c

S4600 rem ¥% zeit **

540180 wz¥F=nmidF(str¥(int (frac(wz)*100+.5)

1,2)

S4028 wzF=right${("@"+wz¥,2)

34030 wz¥=right#(" “"+str¥(int(wz)),3)+":

"twz ¥

54240 lo=int(1/15) %15

548050 oz=fnmo(zt#15-10) /15

540468 oz¥=right$ (" "+strlintioz)) ,3)+ri

ght¥{wz#%,3)

54208 rem aries

54218 ar=zt#360.985647/24+frac(ta/1461)%

1440.a2507

542280 ar=ar+int(ta/14461)%.@307572+99.201

8973

54238 ar=fnmoar) .

543008 rem daten sternbilder

S4310 resetb&2000

543280 fora=0toil3

5435338 readz$(a,d) ,z¥(a,l),2(a,0),z(a,l1)

54340 next

NN (=~

543508 i fwhgotoS56000

5500@ rem *% anleitung *#*

55010 print"Dieses Programm zeichnet ein
e Sternen—"

55828 print"karte m1t der Sunne, dem Mon
d, den"

55B¢B print”Planeten und den Fixsternen.
"1print

55048 print"Die Namen der Sterne oder de
ren"

55@5@ print"Standorte koennen wie folgt
gesucht”

55068 print"werden:":print

55088 print"Mit den Cursor-Tasten das Kr
euz auf"”

55098 print”oder in die Naehe des Sterne

- & fuehren”

5518@ print"und f1 druecken.":print
55110 print"Wenn das ganze Sternzeichen
gesucht” '
55128 print"wird, dann 3 druecken.”":pri
nt

55138 print"Wenn der Name oder ein Teil
des Namens"

5514@ print"eines Sterns oder Sternbilde
s eingegeben";

5515@ print*wird, geht das Kreuz alleine
auf den":print”"Stern® .

535168 print"Bei einem Sternbild blinken
die dazu-"

55178 pr1nt"gehnerxgen Sterne."-prxnt
5518@ print"Weiter = Taste druecken!";
55282 pokel98,B8:waitiv8,1

56000 gosub 18@0:rem bildschirm

S6618 gusublmmmm-rem sonne mond

56020 gosub2800@:rem planeten

| 56030 gosubl2500@:rem fixsterne
56048 gosub S5@0@:rem kreuz

56058 goto4B000

57008 rem *% hardcopy ##

57188 copy

5711@ goto4ooea

580080 rem ** neustart #*#*

58818 nrm:csetl:mob off 1l:wh=1
58828 gotoSA300

60000 rem *#% daten fixsterne #%
40018 data®37.8,89.3,polaris,0
60028 data269.8,86.8,umi2,d
60838 data252.5,82.2,umi3,d
60040 dataz46.3,75.5,umid,d
60058 dataz38.5,78.0,umiS,0
600680 datalZ3i@a.2z2,71.8,pherkad,
600878 data222.7,74.2,kochab,®
60088 data2@6.9,49.3,benetnasch,1
60098 data201.0,54.9,mizar,1
60108 datal?3.5,36.8,alioth,l
60118 datal83.7,57.8,megrez,1
68128 datal78.5,53.7,phekda,l
60138 datalés.9,61.8,dubhe,l
60140 datalss5.5,56.4,merak,1
68158 data?8.6,63.7,casl,2
40168 data21.5,60.2,cas2,2
&B178 datald.2,6@8.7,cas3,2
60188 datal®.1,56.5,schedir,2
601908 data?.3,59.2,caph,2
468208 data 3.3,15.2,algenib,3
60218 data346.2,15.2,markab,3
68220 data345.9,28.1,scheat,3
60230 data311.6,34.0,cygl ,4
68240 data31@.4,45.3,deneb,4
68250 data305.6,40.3,schedir,4
682680 dataZ?6.2,45.1,cyg4,4

Ausaabe 5/Mai 1985



C64 + SB

68278 datal292.7,28.0,albireo,4 60798 dataS1i.1,49.%,algenib,16

68280 data3@2.8,-8.8,aql1,5 61088 data47.8,41.@,algnl,14
68298 data297.7,088.9,atair 5 61018 datad4é.2,53.5,perb,l1é6
6008 data2?46.6,18.6,aql13,5 610208 data31.@,42.0,alamak,17
60310 data292.0,083.5,aql14,5 61038 datal7.4,35.6,mirach,17
60328 datal2Bb6.6,-4.%9,aq15,5 61048 data 9.8,31.9,and3,17
68338 data286.4,13.9,aql16,5 610350 data 2.1,29.1,sirrah,17
60340 data?84.7,32.7,1yri,b6 61068 data3s4.8,77.6,cepl,18
60350 data283.0,37.0,1yr2,6 610870 data342.5,66.8,cep2,18
6@368 data2B82.5,33.4,1yr3,6 61080 data322.2,7@8.6,alfrik,18
6B37@8 dataZ88.2,38.8,1yr4,6 61298 data319.6,62.6,alderamin,18
6@380 dataZ72.2,38.8,wega,bé 61188 data269.2,51.5,dral,19
60378 data265.6,-3%.8,sco0l,7 61110 dataz2462.6,52.3,dra2,19
68408 data264.3,-43.8,8c02,7 61120 data231.2,59.8,dra3,19
60418 datalb63.4,-37.1,s5c03,7 61138 data246.0,61.5,dra4,19
60428 data262.7,-37.3,sc04d,7 6114@ data257.2,65.7,dra5,19
- 68430 data?252.5,-34.3,s5c05,7 6115@ dataZB88.1,567.7,drab,19
6044@ dataz24%.0,-28.2,sc0b6,7 61160 data31.8,23.5,hamal ,2@
&B450 data247.3,-26.4,antares,7 61178 data28.7,20.8,ari2,20
60448 data?41.4,-19.8,acrab,7 61188 dataB4.4,21.2,taul 21
60478 data248.1,-22.4,5c09,7 61190 dataB1.6,28.6,elnath,21
60488 data239.7,-26.1,5cal@®,7 61200 datas9.@,16.5,aldebaran,21
60498 dataZ?28.9,33.3,bool ,8 » 61210 data58.8,12.5,tau4,21
68500 dataz225.8,41.8,bo02,8 - 61220 dataS56.7,24.1,plejaden,21
68518 data221.2,27.1,boo3,8 i 61238 datal114.8,5.2,prokyon,22
60528 data218.0,38.3,boo4d ,8 . ' 61248 datall11.8,8.3,cmi2,22
68538 data?218.0,30.5,boo5,8 L2008 rem ## daten sternbilder %%
468548 dataZ213.9,19.2,arktur,8 62812 dataursa minor,kleiner wagen,é&,1
60550 data?201.3,-11.2,spika,? 62820 dataursa maior,grosser wagen,&,8
68560 datal9B8.@, -7.35,vir2,9 62030 datacassiopeia,kassiopeia,4,15
68578 datal195.5, 11.8,vir3,9 620840 datapegasus,pegasus,2,20
48588 datal?3.9, 3.4,vir4,9 62850 datacygnus,schwan, 4, 23
68598 datal19@.@8, -1.8,vir5,9 62868 dataaquilla,adler,S,ZB
68600 dataltd5.@0, 0.0,virs,9 » 62078 datalyra,leier,4,34
68418 datal77.8, 2.@,vir7,9 46288@ datascorpius,skorpion,?,39
60620 datal?1.9,-59.7,crul, 1@ 62898 databootes,bootes,5,49
684638 datal87.8,-57.1,cru2,10 62100 datavirgio,jungfrau,&,55
&B648 datalB6.7,-63.1,cru3,10 6211@ datacrux,kreuz sueden,3,62
684638 datail83.8,-58.8,cru4,10 4621208 dataleo,loewe,b,bb6
4H@85668 datal77.3,14.5,denebala, 11 62138 datagemini,zwillinge,5,73
684678 dataléB.6,15.4,1e02,11 62148 datacanis maior,grosser hund,4,79
&B4680 dataldB.5,20.5,1e03,11 6215@ dataauriga,fuhrmann,4,84
604678 datal55.0,19.9,1e04,11 62168 dataorion,orion,6,89
60788 datalSZ.1,12.8,regulus,11 621780 dataperseus,perseus,5,9&6
68718 datalS51.8,16.8,1ea7,11 462180 dataandromeda,andromeda,3,182
68728 datal46.5,23.8,1enb,11 6219@ datacepheus,kepheus,3, 106
60738 datalls.3,28.0,pollux,12 62200 datadraco,drache,5,11@
6@740 datall3.7,31.9,kastor,12 62218 dataaries,widder,1,116
6@75@ datal@1.3,12.9,gem3,12 62228 datataurus,stier,4,118
68768 datal@l.9,25.1,gemd, 12 62238 datacanis minor,kleiner hund,1,123
68778 data 99.4,16.4,gem5,12 62500 rem %% daten planeten #*#
608780 data 95.7,22.5,gemb,12 6251@ datamerkur,4.0923, 31.19, 76.987
6@77@ datal111.@,-29.3,cmal,13 62520 data?3.00,.2056, 47.826,7.004, 0.3
428008 datal@7.1,-26.4,cma2,13 871
40810 datal®4.7,-29.8,cmal3, 13 , 6253@ datavenus ,1.6821, 80.85,131.149
£0820 datal@l.3,-16.7,sirius,13 62548 data 0.76,.0848, 76.410,3.394, 0.7
60830 data 98.2,-18.8,cma5,13 ) 233
60840 data79.0,37.2,aurl,14 62558 datamars ,8.5248,144.14,335.507
68850 dataB89.9,45.0,aur2,14 62560 datall.00,.0934, 49.324,1.858, 1.5
60868 data79.2,46.8,capella,lq 237
48878 data75.5,43.8,aur4,14 62578 datajupiter,.0831,314.19, 13.839
&@880 data74.3,33.2,aur5,14 62580 data 5.30,.0485,100.146,1.305, 5.2
60890 dataB8.8, 7.4,beteigeuze,l5 - @28 )
60708 dataB6.9,-9.1,0ri2, 15 62598 datasaturn,0.0335,158.34, 92.440
648918 dataB5.2,-2.0,0ri3, 15 62608 data 5.950,.0557,113.511,2.486, 9.5
60928 dataB4.1,-1.2,0rid, 15 810
68938 dataB3.0,-0.3,0ri5, 15 62610 datauranus,@.0117, 98.38,178.173
466748 dataBl.3, 6.4,bellatrix,iS 62628 data 5.70,.0472, 73.847,8.773,19.1
40958 data78.6,-8.2,rigel 15 823
6096@ data59.5,48.0,perl1,16 627008 rem ¥ e n d 2 **
607978 datadB.3,31.9,per2,16
648980 dataS5.7,47.8,per3,14 Listing Sternenhimmel (SchiuB)

I rTR -_



Trickfilm mit
dem C 64

In die vierte Dimension, die bewegte
dreidimensionale Grafik, dringen Sie
mit unserem Listing des Monats vor.

Der »3D-Movie Maker« muB in zwei Teilen eingegeben wer-
den: zuerst das Maschinenprogramm, dann der Basic-Teil.
Wenn das Maschinenprogramm eingegeben und gestartet
wurde, so speichert es sich, falls kein Prifsummenfehler auf-
trat, selbst als sTRICK.OBJ« ab. Man braucht sich nun nicht
mehr darum zu kiimmern. Bei dem Basic-Teil, der nun eingege-
ben werden kann, dirfen alle REM-Zeilen ersatzlos wegfallen.
Beim Start des Basic-Teils wird automatisch der Maschinenteil,
der sich auf Diskette befinden sollte, nachgeladen.
Bedienung — Eingabe des Kdrpers

Vor der Benutzung des Programmes, missen die Punkte
Verbindungs- und Bewegungsvorschrift des Kérpers in den
DATA-Zeilen ab 8000 festgelegt werden. Dies ist notwendig,
damit bei Anderungen oder einem erneuten Start nicht alles
wieder neu eingegeben werden muB. Die DATA-Zeilen, die das
Listing momentan enthalt, erzeugen den auf dem Bildschirm
herumfliegenden Schriftzug »64'er«. Die Punkte werden mit X,
Y und Z-Koordinaten eingegeben. Als Endmarke dient hier
dreimal die 1000. Bei der Verbindungsvorschrift wird jeweils
der Anfangs- und Endpunkt angegeben zum Beispiel: Von
Punkt 1 nach Punkt 2 = DATA 1,2. Hier dient zweimal die 1000
als Endmarkierung.

Beispiel: Man will ein Kreuz erzeugen.
Punkte: DATA 0,10,0,10,0,0—10,0

DATA —10, 0,0, 1000,1000,1000
Verbindungsvorschrift: DATA 1,3,2,4,1000,1000

Bei der Bewegungsvorschrift ist es allerdings etwas kompli-
zierter. Hier miissen zweimal drei Verschiebungsarten, drei
Drehungsarten und die Dauer des Vorgangs angegeben wer-
den. Zuerst kommt die erste Verschiebung in X-, Y- und Z-
Richtung, dann die Drehung um die drei Achsen, nun die zwei-
te Verschiebung und zum Schluf3 die Dauer des Ganzen Diese
Reihenfolge hat folgenden Sinn:

Wird zuerst verschoben und dann gedreht, dreht sich die Fi-
gur um den Bildschirmmittelpunkt. Bei umgekehrter Reihenfol-
ge dreht sich die Figur an beliebiger Stelle um ihren eigenen
Mittelpunkt. Hier ein Beispiel einer DATA-Zeile:

DATA 0,0,0,5,0,0, 0,5,0, 10

Die Figur bewegt sich 10 Bilder lang um jeweils 5 Stellen
nach oben und dreht sich dabei um jeweils fliinf Grad um die
X-Achse. Einen Zoomeffekt erreicht man durch Verschieben in
der Z-Achse, so kann man zum Beispiel mit DATA
0,0,0,0,0,0,0,0,1,50 eine Figur langsam vergréBern. Hier bil-
det einmal die 1000 die SchluBmarkierung. Um die vielen ver-
schiedenen Mdglichkeiten der Bewegung zu entdecken, lohnt
es sich, die verschiedenen Kombinationen auszuprobieren
(und dabei mit einfachen Bewegungen anzufangen).
Bedienung — Ablauf des Programms

Der »3D-Movie-Maker« stellt vier Mentpunkte zur Wahl:

1. Erzeugen einer Grafik

Hierbei berechnet der Computer die Anzahi der Bilder und
fragt diese noch einmal ab. Sollen alle Bilder gezeichnet wer-
den, braucht nur RETURN eingegeben werden. Nun wird der
Speicherbedarf berechnet; reicht der vorhandene Speicher
von 23 KByte aus, so beginnt der Rechenvorgang. Dabei wird
die Anzahl der fertigen Bilder angezeigt. Ist der Rechenvor-

gang beendet (bei 150 Bildern mit je 10 Punkten zirka eine hal-
be Stunde) kehrt das Programm ins Menu zuriick. Durch das
Driicken der Leertaste kann man sich wéhrend der Berech-
nungen den Film ansehen und dann durch nochmaliges Beté-
tigen fortfahren.
2./3. Laden/ Speichern

Da das Erstellen eines Films recht lange dauert, kann man
fertige Filme abspeichern und laden. Das Programm héngt an
den Filenamen automatisch ein » GRA« an, so daB die Dateien
in der Directory sofort erkennbar sind. Tritt ein Disk-Error beim
Laden oder Speichern auf, landet man wieder in der »INPUT

" FILENAME-«-Zeile. Hier noch ein Hinweis zur LOAD-Routine:

Da das Einlesen von 23 KByte mit einer GET-Schieife nicht
einwandfrei funktionierte und 15 Minuten dauerte, verwendet
die jetzige Version die LOAD-Routine des Betriebssystems.
4. Abspielen

Beim Aufruf dieser Funktion wird man zuerst nach der An-
zahl der Durchldufe (maximal 255) und nach der Anzahl der
Bilder je Lauf gefragt. Beim letzteren braucht man nur RE-
TURN eingeben, um alle Bilder ablaufen zu lassen.

Der Algorithmus

Das eigentliche Kernstiick des Programms ist ein Algorith-
mus, der die Punkte um einen Winkel dreht, die X-, Y- und Z-
Koordinaten in Bildschirmkoordinaten umrechnet und dann
die auBerhalb liegenden Teile der Linien wegstreicht. Beim
Drehen (hier um die Z-Achse) werden erst X- und Y-Koordi-
naten in Radius und Winkel (im BogenmaB) umgerechnet; be-
zogen auf den Koordinatenursprung {siehe Bild 1). Nun wird
der Winkel, um den gedreht werden soll, addiert und die neuen
Koordinaten werden aus dem neuen Winkel und dem Radius
errechnet (siehe Bild 2).

Beim Umrechnen in Bildschirmkoordinaten wird einfach die
Z-Koordinate auf die X und Y-Koordinate so aufgerechnet, da3
Punkte, die weiter vorne liegen, vom Mittelpunkt wegricken.
AuBerdem wird der Koordinatenursprung in die Bildschirmmit-



te verlegt. Durch dieses Verfahren wird die Figur mit einem
Fluchtpunkt in der Mitte des Bildschirms dargestellt. Das nun
folgende Wegstreichen der auBerhalb liegenden Linien und Li-
nienstiicke geschieht mit Hilfe einer Gradengleichung. Falls
nur Teile der Geraden auBerhalb des Bildschirms liegen, wird
der duBerste Wert fir X beziehungsweise Y angenommen und
die fehlende Koordinate errechnet (siehe Bild 3).
Beschreibung der Maschinenroutine

Die Zeichenroutine des »3D-Movie-Makers« (bernimmt die
Verwaltung der Grafik und ist, zum Erreichen eines Trickfilmef-
fekts, ganz auf Geschwindigkeit ausgelegt. Aus diesem Grund
erhielt sie die folgenden Merkmale:

— Sie ist in Assembler geschrieben.

— Sie berechnet keine Punkte, sondern zeichnet nur.:

— Die Koordinaten werden nicht gepriift, das heiBt: das Basic-
Programm darf keine »unméglichen« Koordinaten tbermitteln.
— Der Bildschirm wird nur so weit geléscht, wie es nétig ist.
— Die Zeropage-Addressierung wird in breitem Umfang be-
nutzt.

— Der IRQ wird abgestellt.

Das wichtigste Mittel zur Erzeugung eines fliissigen Bilder-
ablaufs und die Grundidee der Routine ist jedoch das »ver-
deckte Zeichnen«. Dafiir werden zwei Bitmaps benétigt (bei
" unserem Programm ab $A000 und $E000). Wahrend nun ei-
ne der beiden zu sehen ist, wird auf der anderen gezeichnet.
Nun wird das neue Bild sichtbar gemacht und das alte, wel-
ches nicht mehr zu sehen ist, wird geléscht. Dieser Vorgang
wiederholt sich, bis alle Bilder abgearbeitet sind. Hier noch ei-
ne Anmerkung: die Lineroutine haben wir mit einigen Anderun-
gen dem Artikel »Ein schneller Drawline-Algorithmus«aus dem
64’er, 4/84 entnommen. Die Funktion &8t sich am besten dort

nachvollziehen. (Armin und Dirk Biernaczyk/rg)
FPROGRAMM : TRICK.OBJ Co@d C2AT
Cood : 20 36 CO 20 A4 CB 20 98 71
CO®8 : CO 2@ E6 CB C& 4F DB FZ  EC
COI@ : 20 7F CO C&6 S2 DO EC A9 AB
C@18 : 37 85 @1 58 A9 @@ B85S C6 9B
CO2B : AS C6 F@ FC C& C& A9 1B =
ClZ8 : 8D 11 D@ A? 15 BD 18 DB &7
CO3@ : A @3 BD @@ DD &@ 2@ FP 1IC
COB38 : AE 20 9E B7 B&6 4E 2@ FD EC
CO40 : AE 2@ 9E B7 86 S0 20 FD @4
C@48 : AE 2@ E B7 86 52 A9 3 BD
Cas®@ = 8D 11 D@ A? 38 8D 18 D@ Ct
Cas58 = A7 U0 8D V@ DD 20 C2 C@ DO
CA6d = 78 A7 35 85 01 A2 OB BD 78
CB6B = 8C CB 95 AB CA 1D.FB A2 24
Ce70 : ZO0 AT D0 AB 20 AD O@ A9 D4
CO78 : AD 85 FC A7 @@ 85 53 A9 1IC
C28@ : 8B BS B8E A? FA BS BD AS 04
€C@88 : 4E 85 4F &0 99 @0 E@ CB 27
CO9@ : DB FA E& AZ CA D@ FS 4@ B7
COv8 : AS S@ 85 51 20 70 C1 C6 @B
COAD : 51 DB F? 6@ AD @5 Bi BD F8
COAS : AR 88 Bl BD @5 FC B85 AZ 48
COBO : 38 AS 8D E9 ©2 85 8D BB 3F
COBB : B2 C&6 BE A9 B0 AB 2@ AB FD
COCO : @@ 60 A9 1D AB CC B4 8C FB
COCE : AD OB B4 BF 20 DI CO AD 10
Cap® : 8C 84 8C AD @@ 20 DY C@ BF
CODB : 60 AZ @4 91 BB CB DO FB F7
CPE@ : E& BC CA D@ Fb 40 AS 53 89
COEB : DB BC E& 53 A9 E@ 85 FC 94
COFD : AS 53 BD BO DD &@ Cé& 53 45
CarFrg : A7 AB 4C EE CO BA 3A 4A 0O
C10@ : 29 FE AB B 36 Cl1 BS FD 8D
C1@8 : B 37 C1 85 FE 8A 29 @7 7S
C11@ : 18 &5 FD 85 FD AS 14 29 BA
€118 : FB &5 FD 85 FD AS FE &5 C7
Ci28 : FC &5 15 85 FE A5 14 29 85
Listing »TRICK.OBJ«. Verwenden Sie bitte zur Eingabe
den MSE

C128 : @7 49 @7 AA BD &8 C1 AB 52

CiZ0 : 0@ 11 FD 91 FD &0 00 @@ 4D

CiZB8 : 40 01 B@ 02 CQ 93 @@ @5 87

Ci40 : 48 05 8@ @7 Co 08 B8 PA ES

Ci48 : 40 OB 82 @QC C2 @D 00 @OF 42

CiS@ : 49 1@ 80 11 C@ 1Z 80 14 ©9F

CiS8 = 48 1S5 88 16 CB 17 @B 19 FD

Cis® @ 40 1A 80 1B CB I1C @8 1E 5A

Ci1s8 : 91 @2 84 @8 12 20 48 8D 71

Cl170 : 20 71 C2 AB @1 B4 &2 B84 D4

Ci78 : 5F B4 5D B8 84 SE 84 61 92

S Ci8B : 84 &0 B8 AS 59 C5 15 9@ 44

Ci88 : @8 D@ 18 AS 58 CS 14 BB 18

€190 : 12 38 AS 14 ES S8 85 SB 98

€198 : AS 15 ES5 59 85 5C 84 62 7E

CiAD : 4C RO C1 38 AS SB ES 14 99

CiAB : B85 SB AS S9 ES 15 85 5C 45

C1BB® : AS FF C5 S7 BO BC 38 A5 49

CiBg : 57 ES FF 85 S5A 84 SF 40 92

CIC® : C6 C1 ES 57 85 SA AS 5C 44

CiCB : DB 19 AS SB C5 SA BY 13 12

CiDB® : Ab6 S5A 8BS S5A B& SB AS 62 EF

CiDB : 85 &@ AS SF B85 61 €8 84 72

CIEB : 62 B4 SF AS SC 4A B85 592 F2

CiE8 : AS SB AA B85 58 4C SC C2 &5

CiFB : AD 65 Z0 OB 18 &5 14 85 3ZC

CilF8 : 14 98 @D E&6 15 D@ B9 18 A1l

C200 = &5 14 85 14 B @2 C6 1S B4

C208 : 18 AS 57 &5 61 85 57 18 45

C218 : AS 5B 65 S5A B85 S8 AS 59 EA

C218 : 69 BB 835 59 E6 SD DB B2 AE

C220 = E6 SE AS 59 C5 5C 90 34 B4

C228 : DB B6 AS SB C5 S8 BD 2C OA

C230 : 38 AS 5B ES SB 85 SB AS 90

C238 * 59 ES SC 85 57 AS &8 30 F@

C24® : @B 18 65 14 BS 14 98 OD 89

C248 : E& 15 DO B89 18 65 14 85 16

C258 : 14 BB 82 C6 15 18 AS 57 &D

C258 : 635 SF B5 57 A6 97 20 FD 5B

C2680 = CO AS SE CS5 SC 9@ B7 AS FS

C268 : SB CS SD B® B1 68 4C F@ 39

C278 : C1 AB @5 BRI BD B5 14 88 SF

C278 : Bl BD 1@ @S 6B 68 4C 97 BF

cz2e@ : C2 B85 15 88 B1 8D BS 57 A7

C288 : B8 Bl 8D 85 58 88 Bl 8D A8

C29@ : 85 S92 88 B1 BD 85 FF 38 90

C298 : AS BD EY @06 85 8D ED B2 CaA

C2AD : C6 BE 68 DF SE DE SE DE DS
10@ REM <@12>
105 REM —— 3ZD-MOVIE-MAKER - £1@9>
11@ REM —— EIN FROGRAMM YON: - L031>
115 REM —— DIRK &% ARMIN BIERNALCZYK —— <111
120 REM —— AN DERiPAPENBURG 41 - {@46>
125 REM —— 464638 BOCHUM 6 - <129>
138 REM — TEL.: /77777 - <044
135 REM <@47>
140 REM 1985 BY ARMIN % DIRK {232
145 REM EBIERNACZYK <@18>
158 : 208>
160 REM < @89
178 REM ——— HAUFPTMENUE ~—- <@67 >
180 REM <1@9>
19@ : 248>
1?1 IF A=@ THEN A=1:LOAD"TRICK.OBJ",8,1 <1443
192 : < 250>
195 POKE 56,5@:CLR:REM SPEICHER HERAR. {2146>
208 PRINT CHR$(147) <@21
218 FRINT SPC{1@)"#% ID-MOVIE-MAKER #%" <@72>
2208 PRINT:PRINT:PRINT:FRINT {238
238 FRINT SPC(9)"1 -~ GRAFIK ERSTELLEN" <139
235 PRINT : 132>
240 FRINT SPC(?)"2 — GRAFIK ABSPIELEN" <1235
245 FPRINT <142>
258 PRINT SPC(9)"Z — GRAFIK LADEN" @87
233 PRINT 152>
268 FRINT SPC(?)"4 — GRAFIK ABSPEICHERN" <@3IS>
2462 PRINT <160
264 PRINT SPC(?)"S -~ ENDE" <1@8x
265 = <068
Listing »3D-Movie-Maker«. Beachten Sie bitte

Eingabe den Checksummer 64.

bei der

N




278 GET W$:IF WE<{"1"DR WH>"5"THEN 276
280 W=VAL (W$)

285 IF W=5 THEN END

298 ON W GOSUB 1040,5048,6840,7048
388 GOTOo 200 :

318 :

315 =

320 :

1238 REM

121® REM ——— ERSTELLEN ———

1820 REM

1038 =

1040 GOSUEB 4540 sREM VARIABLEN
1050 GOSUB 4048 :REM EINLESEN
1868 PRINT CHR$(147)"FERTIGE BILDER:
1861 IF AN*{(AZ*6+2)<23200 THEN 1880
1862 PRINT"ZU WENIG SPEICHERPLATZ"

1863
i@7e
12980
1085
1890
1095

1100
1118
1120
1130
1135
2000
201a
2020

2030 .

2048
2052
2060
2070
2088
2078
2100
2118
2120
2138
2148
2150
2168
2165
217@
2180
zion

2200
2218
2220

Py
223

2248
2250
2260
2278
2200
2285
2290
2300
ZZ1a

528
2338
2Z40
2358
2360
23784
2zZ8e
2390
2400
2405
241@
2420
2420

244@
2450
2460
2470
2480
2490
2500

POKE 198,@:WAIT 198,1:RETURN

FDR G=1 TD AN :REM ANZAHL DER BILDER

GOSUB 3R4@ :REM BEWEGEN
GOSUR 2040 *REM BERECHNEN

GET TA$:IF TA%=" "THEN IF @G>1 THEN SY

S 49152,0-1,A2,1
NEXT

R=0-1

RETURN

REM
REM ——— BERECHNEN -———
REM

> .
REM ——— VERSCHIEBEN1 ———
FOR I=1 TO Al
X1{D=X(I)+X1: Y1 (I)=Y(I)+Y1
Z1(1)=Z(I)+11

NEXT

REM ——-- DREHEN ——-—

IF W1=0 THEN 225@

FOR I=1 TO Al
XD=X1(I):¥YD=Y1(1)

IF XD=@ THEN XD=1E-2@
IF YD=0 THEN YD=1E-28
R=5@R (XD*XD+YD#YD)
W=ATN(YD/XD)

IF XD>@ AND YD<@ THEN W=W+ax2:G60T0 22

- 10

IF XD<@ THEN W=W+s

W=W+W1 .
Y1<(I)=SINW) #R: X1 (I)=COS (W) ¥R
NEXT

IF WZ=@ THEN 2376

FOR I=1 TO A1
ZD=Z1(I):¥D=Y1(I)

IF ZD=@ THEN ZD=1E-28
IF YD=@ THEN YD=1E-20
R=SGR (ZD*ZD+YD*YD)
W=ATN(YD/ZD)

IF ZD>@ AND YD<@ THEN W=W+ax2:60T0 23

0

IF ZD<@ THEN W=W+if
W=W+W2
YI(I)=SIN(W)*R:Z1(I)=COS{W)*R
NEXT

IF W3=@ THEN 2510

FOR I=1 TO At
ID=Z1{I):XD=X1(I)

IF ZD=0 THEN ZD=1E-28
IF XD=@ THEN XD=1E-20
R=SOR (ZD*ZD+XD%*XD)
W=ATN{(XD/ZD)

IF ZID>® AND XD<@ THEN W=W+ax*2:G0T0 24

Sa

IF ZD<® THEN W=W+s

W=W+W3
X1(I)=5IN(W) *R:Z1 (1)=COS (W) *R
NEXT

REM ——— UMRECHNEN ———

<@40>
179>
<@a14:
D63
<@72>
<113>
<118>
123>
<119

T KB&4

139>
<@&8>
<283
<143
<171%>
<137
<@14:
@83
<i@s>
@56
<@71>
L2362

<@29
<210
<138>
<242
£168>
173>
@97
<@a8>
<119>
<047
<251
<BP&8 >
<21°°
<@79>
<0as8>
<18@>
<118>
<153>
<138>
<191>

T B3>

<1483
<249>
<Qoa
<A >
<141

227>
<@7a
068>
<a98>
<@b4>

<{B02>

Q59>
<159>
<2e8>
117>
<120>
<129>
<0a7>

@97
<213>
182>
221>
<185
<1233
177>
<az4>
<127>
238>
{237>
£248>
<127>

219>
<@77>
<@47>
<o84>
<049
243>
<285>
<oa7>

2018
2538
2540
2560
2565
2567
258a
2590
2600
2601
26@2
2683
2684
2618
2620
2630
2640
2641
2642
2643
2644
2658
2655
2668
2678
2680
2690

2720

2718
2711

| 2712

2713
2720

2730
2738
2750

2768

277@

2780
2799
2791

2793
2794
2795
2776
2799
2800
2805
2810
2820
2830
28480
2850
2860
2862
2863
2864
2864
2868
287a
2872
2880
2890
2900
ooe
3010
3820

3030
3040
@50
3060
3870
3080
Za90
108
110

FOR I=1 TO Al
X1(ID)=(X1{I)+X2) %1 . @1 F(Z1 (1) +Z2)
YIC(D=(Y1{D+Y2)*1.011(Z1(1)+Z2)
NEXT

REM 1.81 KANN LEICHT GEAENDERT

REM WERDEN
PA=0:PB=199

FO=FD-2

REM

REM ——— URERGETRETENE LINIEN -—-
REM --- BERECHNEN UND POKEN  —-—
REM

FOR I=1 TO A2
X@7%Z=X1 (F1(I)):Y1%=Y1(P1(I))
X2%=X1(P2(1)) 1 Y2%L=Y1 (P2(1))

X1%4=0: X3%=0: ME=0

IF X@%Z> 159 AND X2%> 159 THEN 2760

IF X@%<—159 AND X2%<-159 THEN 2760

IF Y1%<— 99 AND Y2%<{~ 99 THEN 2760

IF Y1%> 99 AND Y2%> 99 THEN 2748

IF Y1Z=YZLTHEN 2711

IF X2%=X0ZTHEN 2698
M=(Y24-Y1%) 7 (X27%2—XQZL)

=—M®XDZL+Y1%L

GOTO 2720

IF Y1%>99 OR Y1%<~-99 THEN Y1%Z=99%#SGN (
Y1%)

IF Y2%4>99 OR YZ%<-99 THEN Y2%Z=99#SGN (
Y274)

GOTD 2760

IF X@%Z>159 OR X@%<-159 THEN X@%=159%5
GN(XB%)

IF X2%>159 OR X2%<-159 THEN X2%=159%5
GN{(X27Z) -

GOTO 27608

IF XRZ>159 DR XO%<~159 THEN X@%=159%S
GN (X@%) : Y14=M*XD%+E

IF X27%>159 DR X2%<—-159 THEN X2%=159%*S
GN{X2%) = Y2L=M*X2%+B

IF . Y1%>99 DR Y1%<-99 THEN Y1%Z=99%55N (
Y1%) 1 X@%=(Y1%~B) /M

IF Y2%>99 DR Y2%<—-99 THEN Y2%Z=99%5GN (
Y2%) 1 X2%4=(Y2%-BR) /M '

IF Y1%3>99 OR Y1%<-99 THEN X1%=255:X0%
=@: Y1%Z=0@: Y2%=0: X27%=8: G0TO 28108

IF X@%>159 OR X@%<-159 THEN X1%=255:X
B%L=0: Y1%=0: Y2%=0: X271=0: GDTO 2810
X@L=X@%+16@: X2%=X2%+160

Y17Z=Y1%+100@: Y2%=Y27%+100

IF Y1%4>PA THEN PA=Y1%Z

IF Y27%Z>PA THEN PA=YZ2%

IF Y1%Z<PB THEN PB=Y1%

IF Y27%Z<FB THEN PB=YZ2%L

IF X@%>255 THEN XD%=X@%-256:X1%=1
IF X2%3>255 THEN XZ2%=X2%-256: X3%Z=1

POKE FO,X0%Z:POKE PO-1,X1%Z
POKE PO-2,Y1%:POKE PO-3,X2%Z

POKE PO-4,X3%:POKE PO-5,Y2%
PO=PO-&
NEXT

IF PA<PB THEN PA=199:PB=0
PA=4@% ({(PA OR 7)+1)/256+1
FB=4@* (PE AND 248) /256

POKE PO+6%A2+2, INT (FP1)~INT(P3)
FPOKE PO+6%A2Z2+1,P3
P1=P2: P2=PA: P3=F4:P4=PB

PRINT CHR#(19)SPC(16)Q

RETURN

REM
REM -—— BEWEGEN -—-—
REM
IF E=@ THEN 3102

W1=W1+WZ: W2=W2+WX: WI=W3I+UWY
X1=X1+XA: Yi=Y1+YA: Z1=Z1+ZA
X2=X2+XB: Y2=Y2+YB: Z2=12+7B
E=E—1:RETURN

READ XA,YA,ZA,WX,WY,WZ,XB,YB,ZB,E
WX=WX*4/188: WY=WY*si/180

<154>
<@B4&>
<B57>
<148>
<286>
<181>
<{@88>
<188>
<235
<219>
<097
192>
222>
<paa>
<@B43>

<@58>
<1003
<207>
{@98>
<@12>
179>
<114>
<122>
<205
<B22> .
<2145

<2423

<>
<248>

<134>

<143>
{251>

<188>
<2093
<164>
<1813
<186>

<B26>
<@32>
<200
<195>
<aes>
<@11>
<@i4>
<@17>
<a68>
@775
<057 >
£@57>
<838
<a54 >
<244
<175>
<113>
<21F>
<167>
<aa?>
<@53>
<254
<234>
229>
<217>
<1433
<153>
245>
103>
Loa7>
<@27>
<aa8>
<195>
<145>
<164~
<244
<@BB>
<047
<112>




3120
3130
3142
3150
4008
4018
4020
4030
4242
4250
4068
4070
4280
40958
4100
4118@
412@
4130
4146
415@
4155
4157
4168
4170
4188
419@
4208
421@
4220
4230
4240
4250
4268
4270
4280
4298
4300
4500
4510
4520
4570
4533
4536
4548
4560
457@
4588
4590
4608
44605
Sooa
Sa10
D020
S030
o840
S50
5060
Sa7e
5080
oS98
5891
o892

5093
Sa94
o100
5105
5118
&R0
6010
sbaza
6050
L0490

6050
6055
6068
bHa7ad
£0B80
6282
6090
6180
6118
6142
6156
6160

WZ=WZx*s1/188: YA=-YA: YB=—YB
6070 30850

REM
REM ——— EINLESEN ———
REM

I=0

I=1+1

READ X(I),Y(I),Z(I)
Y(I)=-¥(I) )
IF X(IY<1088 THEN 4058
Al=1-1

I=a

I=I+1

READ FP1(I) ,P2(I)

IF F1(1)<1200 THEN 4118
AZ2=I-1

AN=0

READ A:IF A=1008@ THEN 4180
FOR I=1 7O 9:READ A:NEXT
AN=AN+A: GOTO 4157

RESTORE

READ A,A,A

IF A<1988 THEN 4190

READ A,A

IF A<1@08 THEN 4210

PRINT CHR#(147)"BILDERZAHL {25FACE}"AN

PRINT CHR#{(19)GFC{11);: INPUT I
IF I>255 OR I>AN THEN 4240
AN=1

RETURN

REM
REM ——— VARIABLEN ——-
REM

REM NACH BEDARF DIMENSIONIEREN
DIM X(5@),Y(58),Z(50)

DIM X1(S@),Y1(5@),Z1(58)

DIM P1(SB) ,F2(5®)
FD=35839: F1=32: P2?=32:P3=0: F4=0
RETURN »

REM
REM. ——— ABSPIELEN -——
REM

IF @>@ AND A2>0 THEN 5078

PRINT CHR#(147):FRINT:PRINT:PRINT
PRINT SPC(S)"ES GIBT KEINE GRAFIK"
POKE 198,0:WAIT 198,1:FOKE 198,0

RETURN

INFUT" {CLRJWIEVILE DURCHLAUEFE" ;DU

IF DU>255 OR DU<C1I THEN 5@9@

PRINT" {HOME,Z2DOWNIWIEVIELE BILDER{SSF

ACEX"R
PRINT® {UPY"SPC(19) 5z INPUT I .
IF I>Q OR I<1 THEN 5892

8YS 49152,1,A2,DU:RETURN

REM --- LADEN ———
REM —————————————

PRINT CHR$(14?):PRINT:PRINT:PRINT:PRI

NT
INPUT" (ISPACE>FILENAME: ";NAS$
IF NA¥="M"THEN RETURN

OFEN Z,B8,2,NA$+".GRA,S,R"
OFEN 1,8, 15: INPUT#1,FES

IF FE$="0B"THEN 4@9@

CLOSE 1:CLOSE 2:607T0 4048
GET#2,0%,A2%

Q=ASC (3%) : AZ=ASC (AZ$)
AD=ISBI9—E% (AZ*6+2)

CLOSE 2:CLOSE 1

AH=INT (AD/25&) : AL=AD-AH*256
A$=NA$+" . GRA,5"

217>
<151>
<128>
<148>
<@14>
{169>
<@34>
<@a7>
<002
R g
<1633
<B56>
<@B96>
<oB2>
<B63>
<B61>
<218>

<185>

{174>
128>
£188>
<aaz>
152>
£169>
240>
@163
<@4s5>
183>
<0583

<7208

<1613
@57
<127
<@A72>
{086 >
@312
@22
<049
224
<B6TF>
<253>
<044
<@a3>
<216
<127
<@12
<BS4 >
<141
@67 >
<@72>
<@37 >
<213
<@59 >
L2435
<248
<1473
<158>
{016
<121
<@a98>
<@B7>

{182
{226
<@35>
<@57>
<@72>
<067 >
@IS
{146>
<1155
<223>

<@72>
235>
116>
<043
£@93>
221>
<Q&7>
<@5?>
<1357
{@98>
L240>
L169>
<183>

617@
&£180
6178
6200
6210
6220
6578
4580
6578
&a&0B
&&618
6620
7000
7610
7020
7070
7048
7858
78560
7078
7880
7078
71i0@
71@5
7118

" 71Z@

718
7135
7148
7150
7160
7178
7175
7ige
7185
8006
8o01@
8028
8030
8340
205
8060

8070
asosa
8070
8ioa
B110@
8120
8138

‘8148

8158
8140
8178
8180
8190
8200
8210
8228
8230

8240

8250
8260
8700
821@
9289
818
9020
020
2040
7052
9060
7970
2458
2460
S00
95108
9520
9530
9531
9550
9568
578
7580
7628

FOR I=5180@ TO S1B@B+LEN(AS) -1
FOKE I,ASC(MID$(A%,I-50999,1))
NEXT

FOKE 183,LEN(A$)

POKE 187,5&:POKE 188,199

POKE 185,@:FDKE 186,B:FOKE 147,0
POKE 195,AL:POKE 196,AH

5YS 462648

RETURN

REM

REM ——— ABSPEICHERN —-——
REM

IF @>@ AND AZ>@ THEN 7090

FRINT CHR#(147):FRINT:FRINT:PRINT
FRINT SFC(S)"ES GIRT KEINE GRAFIK"
FOKE 198,D:WAIT 198,1:FOKE 198,80
RETURN :

FRINT CHR#(147):PRINT:FRINT:PRINT
INFUT" {4SFACEIFILENAME: "iNAS

IF NA$="M"THEN RETURN

OFEN 2,8,2,NAt+".BRA,S,W"

OFEN 1,8,15: INFUT#1,FE$

IF FE$="@@"THEN 714@

CLOSE 1:CLOSE 2:G0TO 7098
FPRINT#2,CHR%$ (Q) CHR$ (AZ) 3

FOR I=35839-0% (AZ*6+2)TD 35839
FRINT#2,CHR$ (PEEK (1)) 5 sNEXT

CLOSE 2:CLOSE 1:RETURN

REM T
REM —-—— DATAS FUER PUNKTE ——--—
REM -

DATA —20, 10,0
DATA -30, 10,0
DATA -30,-10,0
DATA -20,-18,0
DATA -2@, O,
DATA -3D, @,
pATA —-15, 1O,
DATA -15, @,
DATA - 5, 1@,
DATA - 5, 8,0
DATA - 5,-10,0
DATA 1@, 10,0
DATA S5, 5,0
DATA 15,-10,0
paTA  5,-10,0
DATA 5, 0,8
DATA 15, 8,0
paTA 15, -5,0
DATA 5, -5,0
DATA 20,-18,8
DATA 28, 0,0

ES889

DATA 28, -5,0

DATA 3@, ©,@
DATA 1000, 1000, 1008
REM
REM ——— VERBINDUNGSVOSCHRIFT ——-
REM
pATA 1, 2, 2,3, 3,4, 4,5
DATA 5, &, 7, 8, 8,18, 9,11
DATA 12,13, 14,15, 15,16, 16,17
DATA 17,18, 18,19, 28,21, 22,23
DATA 1008,1000 .

REM
REM ——— BEWEGUNGSVOSCHRIFT ———
REM
REM XA,YA,ZA,WX,WY,WZ,XB,YB,ZB,E
DATA B,2, 1 ,0,0,0 ,0,0, O ,30
DATA B,28, © ,0,5,0 ,0,0, © ,108
DATA 0,0,-38 ,0,0,0 ,8,0,-30 ,1
paTA 0,8, @ ,5,0,5 ,0,8,.81 ,36
DATA 1000 :

Listing »3D-Movie-Maker« (SchluB)

<{@61>
<1@88>
208>
<@e4a>
<105
<1463
216>
<1173
<181
<027
{@37>
<@47 >
<@89>
<Be2>
<1@9>
<203
<21@>
<1@7>
<1183>
232>
<@81>
147>
0@
<144
<@73>

123>

<248>
<1065
<B95>
<1873
<116>
<1953
<@93>
<m98>
<183>
<@B3>
<124>
<1e83>
<1833
<1383
<1413
<196~
205>
<121>
<1323
<1943
<155>
<1655
<126>
<2385
<1943
<1143
<ees>
<225>
<141>
<169>
<229
<198>
<@B33>
<205>
<on9>
<226>
<@04>
<@42>
<198>
<241
<218>
<1635
<194>
<Bbb>
<1@8>
<1223
<B&3>
<@B2>

- £098>

<@71>
<118>
<153>

<ii1>

<15@>
<218>
<B55>
<B4z
253>
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Diese kleine Grafik-Hilfe lauft auf der
Grundversion des VC 20.

Wie der Name schon sagt, handelt es sich um eine Grafik-
Erweiterungim kleinen Stil. Damit wird Grafik-Programmierung
auch ohne groBe Speichererweiterung oder (teures) Grafik-
Modul méglich. Da in Maschinensprache geschrieben, ist die-
se Basic-Erweiterung Oberdies sehr schnell. Minutenlange
Wartezeiten auf die Fertigstellung einer Bildschirmgrafik entfal-
len damit. )

Zur Anwendung der Grafikhilfe: Man nehme das Programm-
Listing, tippe es in den VC 20 und erfreue sich folgender Be-
fehle und Funktionen:

@ON schaltet den Bildschirm auf Grafikdarstellung um, wo-
bei die momentane Zeichenfarbe zur Plotfarbe wird

@CLR 16scht den Grafik-Speicher

@f,xy setzt (f £ 0) oder 16scht (f=0) einen Punkt mit der

Koordinate (xy). Fur f gilt: 0 <= f < 2586, fur x wie
fury gilt: 0 <= x < 128. f, xund y kénnen beliebige
Variable oder Formeln sein

Mini-Grafik VC 20

@(xy) ist eine Funktion, welche testet, ob der Punkt mit der
Koordinate (x,y) gesetzt (Ergebnis = —1) oder nicht
gesetzt (Ergebnis = 0) ist. Beispiel: »PRINT @ (5,7 )«

@RETURN schaltet den Bildschirm schlieBlich wieder auf norma-

len Print-Modus

Das Programm implementiert sich nach dem Start des einzu-
gebenden Basic-Laders (Listing 1) von selbst und ist absolut -
absturzsicher. Es hat, man lese und staune, eine Lange von nur
256 Byte. FUr eine Aufldsung von 128 mal 128 Punkten sind 2
KByte RAM unerlaBlich. Somit verbleiben in der Grundversion
1279 Byte und mit 3 KByte Erweiterung sage und schreibe
4351 Byte Basic-RAM. Zugegeben, das ist nicht die Welt,
aber fir den Anfang durchaus ausreichend, und dafir wurde
die Routine schlieBlich konzipiert. Uberdies wird der
Kassetten-Puffer nicht benutzt, und man kann von einem Pro-
gramm aus mit >LOAD« ein weiteres nachladen. Listing 2 ist ein
kleines Demo-Programm, um die Fahigkeiten der »Mini-Grafike -
einmal vorzufihren (siehe Bild). |

(Wolfgang Wirth/ev)

102 REM MG1@® BY W.WIRTH ~

185 POKE 55,B:FOKE S6,21:CLR:POKE 648,22

118 SYS SB651:POKE Z4879,14:PRINTY {WHITE} "

115 DEF FN B4 (X)=X-4B+(X>57) %7

120 FOR I=@ TO 255:READ BY#:PRINT" {HOME}"1
<BY$

125 BY=1&6%¥FN B4 (ASC (BY#))+FN B4{(ASC(RIGHTS
(BY%¥,1)))

138 CS=CS+BY:POKE S537&6+1,BY:NEXT

135 FOR 1I=@ TO Z:READ BY:CS=CS+BY

140 FOKE &140+1,BY:NEXT

145 IF CS=29186 THEN SYS 5389:5Y5 58238

158 PRINT" {CLR,DOWN,SFACE > CHECKSUMMENFEHLE
Hom

155 PRINT" {DDWN,SFACE}ZATABLOCK PRUEFEN ."
tEND

168 DATA

<15@>
<1@86>
<164>
<B6S>

<@&b>

<13@>
{1935
<195>
<10@>
<11@8>

<161>

<139>
<1993
<155>
218>
<1433
<1iB@>
<205>
186>
£258>
<@31>
(233>
<234>
237>
<@14>
£@38>
<1713
<Bo9>
234>
<PRS>
228>
<@35>
253>
<@sz>
258>
(225>

19,15,83,C4,7C,C5,1A,C07,29,15,EF
165 DATA 15,00,AZ2,0F,ED,00,15,9D,08,03,CA
172 DATA 1®,F7,60,8A,48,AD,05,98,C9,DE,DA
175 DATA @3,2@,18,E5,68,4C,3B,C4,20,73,00
18@ DATA @8,C9,40,F@,04,28,4C,E7,C7,28,20
185 DATA 3C,15,4C,AE,C7,20,73,00,C9,91,D0
199 DATA 55,2@8,73,00,A2,04,BD,FB,17,9D,01
i95 pata 9@,cA,D8,F7 ,AD,86,82,9D,00,95,E8
209 DATA DR@,FA,A9,7F,AR,9D,08,16,E9,08,E9
285 DATA 2@,79,7F,CA,10,F4,560,20,9€,D7,80
218 DATA 1B,F9,4C,48,D2,AZ,08,86,FD,20,6A
215 DATA 15,48,4A,4A,4A7,4R,66,FD,89,18,85
22@ DATA FE,ZB,FD,CE,2@,6R,15,A8,68,29,07
225 DATA AA,A9,08,38,6A,CA,10,FC,6@,C9,9C
238 DATA DB,19,2@,73,08,A2,18,86,23,A0,00
235 DATA B4,22,98,91,22,C8,D8,FB,Eb,23,E8
240 DATA E@,20,90,F4,50,C9,8E,D0,06,20,73
245 DATA ©@,4C,18,E5,20,6A,15,08,208,FD,CE
258 DATA 20,73,15,28,F@,84,11,FD,D@,04,49
55 DATA FF,31,FD,91,FD,&8,20,73,00,20,FA
26@ DATA CE,2®,73,15,31,FD,F@,82,A9,01,20
265 DATA 94,D7,2@,B4,DF,4C,F7,CE,A9,00,85
27@ DATA @D,20,73,00,C9,40,F0,DD,20,79,00
275 DATA ac,8D,CE,144,17,8,222

€ B4 er

Listing 1. »Mini-Grafik VC 20« (Basic-L.ader)

Die »Mini-Grafik« erzeugt ein kleines Grafik-Fenster

18 @DN:@CLR:DIM P(127) <236>
20 FOR I=8 TO 127 254>
30 @1,8,1 <@96>
40 NEXT <17@>
5@ FOR I=1 TO 127 <029>
60 @1,1,64 <184>
7@ NEXT <200>
88 FOR X=0 TO 127 <@73>
90 81,X, (1-SIN(X*a/64)) %63.5 <a74>
95 @1,X, (1-COS(X*a/64) ) %63.5 . <@78>
100 NEXT 238>
188 FOR X=@ TO 127 <173>
190 @1,X, (SIN(X*4/16) ) #(127~X) /2+63.5 <@7e>
208 NEXT <@74>
258 FOR I=1 TO 127 229>
260 e1,1,8 <@71>
265 @,0,1 <@75>
270 NEXT <1453
280 REM <168>
281 Y=RND(TI)12%128 ~ 245>
285 P(Y)=P(Y)+1 :IF F(Y)>127 THEN 40@ <228>
286 @1,Y,F(Y) <P59>
300 GOTD 280 <o80>
49@ FOR I=6144 TD 8191 <ea3>
420 POKE 1,255-PEEK(I):NEXT <B16>
908 @RETURN <@es>

€ 64 er

Listing 2. Demo-Programm zur »Mini-Grafik«
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6510 —
Die Suche nach
dem Prozessor

Mit einem Raumschiff fliegen Sie
durch ein Hohlenlabyrinth. Ihre Aufga-
be: Finden Sie den Prozessor 6510
und setzen ihn in seinen Sockel.
Wem das Hohlen-System nicht gefilit,
der kann sich selbst neue erstellen.

Ziel des Spiels ist es, einen IC am Ende eines Labyrinthes
aufzunehmen, und diesen in seine Fassung einzusetzen. Es
gehort viel Geschicklichkeit dazu, die sechs Labyrinthe zu
durchqueren. AuBerdem machen einem Hindernisse wie La-
ser, Gravitation und Fuel das Leben schwer. Mit den Funktions-
tasten kann man die Geschwindigkeit, die Stéarke der Gravita-
tion, Anzahl der Schiffe, sowie die Fuelabnahme einstellen. Zu
Beginn befindet man sich in einem kuppelahnlichem Raum, .in
dem sich die IC-Fassung befindet. Durch Driicken des Feuer-
knopfes kann das Fahrwerk ein- beziehungsweise ausgefah-
ren werden. Unfallfreies Landen ist jedoch nur auf den daftr
vorgesehenen Fuel-Plattformen zum Auftanken méglich.

Zum Eintippen:

Da das Lesen der Daten mit Prufsummenroutme viel mehr
Zeit beansprucht, ais ohne diese, empfiehlt es sich, samtliche
»GOSUB3440« nach dem ersten einwandfreien Durchlauf zu
. entfernen. Ebenso ist es notwendig, alle Prifsummen, das
heiBt DATAs Uber 255 zu entfernen. Durch das Entfernen des
REMs aus Zeile 810, entféllt das blinde -Eintippen von
»POKE648,4«nach dem Driicken von >RUN/STOP + RESTO-
RE«. Dieser »POKE« wiare notwendig, um wieder auf den nor-
malen Bildschirm zu kommen. Falls jemandem die Labyrinthe
zu schwierig sein sollten, kdnnen diese gedndert werden.

Eine Besonderheit an »6510« ist unter anderem die Unter-
bringung der Fuelséule. Diese befindet sich auBerhalb des
Bildschirmfensters. Dieses wurde mit Hilfe des IRQ (Interrupt
Request), des Rasterzeileninterrupts verwirklicht. Mit einer
dhnlichen Interruptroutine wurde auch die Steuerung und der
Ablauf der Melodie méglich.

Das Prinzip eines solchen Interrupts ist folgendes:

Das Bild, das man auf einem Fernsehgeréat oder einem Moni-
tor sieht, wird aus vielen einzelnen Zeilen zusammengesetzt
(Rasterzeilen). Diese Zeilen werden beim Fernseher zirka 25
mal pro Sekunde aufgebaut, so daB ein flimmerfreies Bild ent-
steht. Beim C 64 Ubernimmt der VIC (Video-Interface-Chip)
diese Aufgabe. Wird nun eine ganz bestimmte Zeile aufgebaut,
verzweigt der Prozessor zu einer Interruptroutine. Bei »6510«
wird in dieser Routine die Rahmenfarbe ab einer bestimmten
Rasterzeile auf den Wert 5 (griin) beziehungsweise den Wert
0O (schwarz) gesetzt. Die Rasterzeile, ab der auf Griin geschal-
tet wird, ist von der Menge des vorhandenen Fuels abhangig.
Mit dem Timer-Interrupt wird die Hauptschleife gesteuert. Die-
ser Interrupt wird unter anderem durch den in der Speicher-
stelle 56549 abgelegten Wert geregelt. Hierdurch besteht
auch die Méglichkeit, die Geschwindigkeit des Cursors zu ma-
nipulieren (TI$ wird ebenfalls beeinfluBt). Der Timer-Interrupt
wird von den ClAs (Complex Interface Adapter) ausgeldst.
Diese zdhlen von dem in 56549 stehendem Wert auf Null her-
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unter, wonach sie einen Interrupt ausldsen und wieder mit
dem Zahlen beginnen.

Die Daten fiir die Melodie werden ab $C500 bis $CGF F ab-
gelegt.

Hinweise zum Andern und Hinzufiigen von Labyrmthen

Um Gberhaupt Labyrinthe andern oder hinzufliigen zu kon-
nen, muB vor die POKEs in Zeile 810 ein >REM« gesetzt wer-
den. Danach startet man das Programm. Sobald das Auswahl-
men erscheint, driickt man die RUN/STOP-Taste. Nun hat man
den umdefinierten Zeichensatz zur Verfligung.

Andern von Labyrinthen

Die Labyrinthe liegen in den Zeilen 3530 bis 5170 Sollen
Labyrinthe gedndert werden, so listet man das zu &ndernde La-
byrinth (siehe Listing). Nun kann das Labyrinth wie ein norma-
les Basic-Programm editiert werden.

Hinzufiigen von Labyrinthen

Das Hinzufligen von Labyrinthen ist etwas komplmerter Zu-
erst sind im Programm folgende Anderungen nétig (angege-
ben ist jeweils die gesamte Zeile):

1) Zeile 400:

400 RI=0:CO=0:.CK=1.V=53248:8I
Anzahl der hinzugefligten Labyrinthe

2) Zeile 1810:

1810 ON LA GOSUB 3520, 3750, Zeilel, Zeile2, ..,
Zeile n,4020,4280,4550,4890

Dabei entspricht »Zeile1« der Anfangszeile des ersten hinzu-
gefugten Labyrinths, »Zeile2« der Anfangszeile des 2. hinzu-
gefugten Labyrinths und so weiter.

3) Zeile 2060:;
2060 A=0:0ON LA GOTO 2190,2070,..,2070,2070,2700,
2080

Nach der ersten »207 O« miissen soviele »207 O« eingefigt.
werden, wie neue Labyrinthe hinzugefigt wurden. Nicht ver-
gessen, die »2070« durch Kommata zu trennen!

Jetzt kdnnen die neuen Labyrinthe an den SchiuB des Pro-

gramms (ab Zeile 8000) angeflgt werden. Dabei ist folgendes
Format einzuhalten:
22 PRINT-Zeilen, in denen das Labyrinth gePRINTet wird. In
den nachfolgenden. Zeilen mussen die Koordinaten des
Raumschiffs, der Laser und der Fuel-Plattform gesetzt werden
(Tabelle 1). Die X-Koordinaten dirfen den Wert 255 nicht tiber-
schreiten. Dies demonstrleren wir am besten an einem Bei-
splel

=54272:LM=6+

Die Bedeutung der Variablen und POKEs ist in Tabelle 1 er-
lautert. Der Variablen MB muB immer der Wert 15 zugeordnet
werden.

Soll keine Fuel-Plattform erscheinen, so sind die Koordina-
ten auf O zu POKEN. AuBerdem ist darauf zu achten, daB sich
keine Sprites Uiberschneiden, da sonst die Kollisionsabfrage
nicht einwandfrei arbeitet.

Hinweise zum Erstellen eines Labyrinths

Erst wird — wie bereits beschrieben — der Zeichensatz ein-
geschaltet. Dann I6scht man den Bildschirm und baut das La-
byrinth aus den umdefinierten Zeichen auf. Dabei ist zu beach-
ten, daB der Bildschirm nicht nach unten scrolit (dies kann pas-



sieren, wenn man ein Zeichen an die letzte Position der Zeile
setzt). Dieses Scrollen kann verhindert werden, indem man
das Zeichen an die vorletzte Position der Zeile setzt, den Cur-
sor vor das Zeichen positioniert und mit der INSERT-Funktion
um eine Stelle nach rechts verschiebt. AuBerdem miissen die
untersten drei Zeilen frei bleiben (SCORE, TIME...). Auch darf

das Raumschiff weder den oberen noch den unteren Bild-

schirmrand verlassen, da dies nicht in der Hauptschleife tiber-
pruft wird. Ist das Labyrinth fertig erstelit, muB es in das Pro-
gramm eingefiigt werden. Dazu wird der Cursor in die linke
obere Ecke des Bildschirms gebracht. Dann wird mit »INSERT«
Platz fiir die Zeilennummer, ein Fragezeichen fiir >PRINT« und
ein Anfuhrungszeichen geschaffen. Nun wird die Zeilennum-
mer, das Fragezeichen und das Anfilhrungszeichen in den ge-
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rade geschaffenen Platz eingefigt. Nun driickt man »RE-
TURN«. Jetzt f&hrt man mit dem Cursor vorsichtig an den un-
teren Rand des Bildschirms und 188t die obere Zeile aus dem
Bildschirmfenster nach oben herausscrollen. Mit den verblie-
benen Zeilen verfdhrt man genauso. Man sollte allerdings nicht
vergessen, die Zeilennummer laufend zu erhéhen.

(Harald Beine/Arne Jansen/rg)

Cqerya



630 FOR T=0 TO 62:READ A:GOSUB 3440:POKE 61952+T,A:N 1440 FOR T=@ TO 4 @32
EXT 206> 1450 PRINT" {37SPACE}" <148>
640 FOR I=0 TO 25:READ A:GOSUB 344@:B$=B$+CHRE(A) :NE 1468 NEXT £@59>
XT <@&8> 1478 REM JOYSTICK IN PORT 1 {287
658 FOR AN=@ TO 18:FOR I=@ TO 7 <@76> 1480 PRINT" {11SPACE}JIOYSTICK {SHIFT-SPACE>INISHIFT-SP
660 READ A:GOSUB 3440:FOKE S9392+I+8%AN,A @74 ACE > EORT (SHIFT-SPACE} 1 {7SPACE}" <on7>
678 NEXT I:zNEXT AN 182> 1492 FOR T=0 TO 7 <105
&80 POKE S56334,FPEEK(S6334)AND 254:POKE 1,PEEK (1)AND 15@8@ FRINT" {(37SPACE}" £190>
251 <141> 1518 NEXT . 189>
620 FOR A=0 TO 7:FPOKE S59552+A,PEEK (54@88+A) : NEXT £232> 1528 AW=173:EW=255:SW=1:51=0:52=2: GOSUE 1540 <155
780 FOR A= TQ 7:FOKE S59560+A,PEEK(S5112+A) :NEXT 1278 15308 POKE V+16,3:AW=0: EW=100: GOSUB 156@ £188>
710 FOR A= TO 7:POKE S595468+A,FPEEK (54888+A) : NEXT <251 1540 POKE V+8,B:POKE V+2,8:POKE V+16,0 <@AI2>
728 FOR A=@ TO 7:POKE S9544+A,FEEK (S5032+A) :NEXT ZR53> 1550 RETURN {162>
730 POKE 1,PEEK(1)0R 4:POKE S6334,PEEK(S63Z4)0R 1 1568 REM SCHLEIFE 248>
748 FOR I=32768 TO 33229:READ A:GOSUEB 344@:POKE 1I,A: 1578 FOR K=AW TO EW STEP SW:FOKE V+S1,K:FOKE V+52,K <1@6>
NEXT ) . <234 15S8@ FOR T=@ TO 3B:NEXT:NEXT. <104>
758 FOR I=3566B8 TO 36863:POKE I1I,@:NEXT <Q75> 159@ RETURN 4L202>
768 FOR I=@ TO 255:READ A:GOSUR 3440:POKE S@432+1,A: 1688 IF LS=1 THEN POKE 33804,4@:POKE 33020,20 <1143
READ A <171 1618 IF 1.5=2 THEN POKE 33004,200:F0KE 33020,100 €218>
770 GOSUBR 3440:POKE S0688+1,A:NEXT @S 1628 IF LS=3 THEN POKE 33204,10@0:POKE 33020,50 <184>
788 FOR I=8 TO 117:READ A:GOSUE 3440:FOKE 828+1,A:NE 14630 IF GR=1 THEN GR=38 <192
XT: <@85: 1640 IF GR=2Z THEN GR=15@ <£254>
7980 FOR I=0 TO 15:READ A:GOSUBR 344@0:POKE 704+1,A:NEX 1658 IF GR=3 THEN GBR=70 218>
T L2335 1660 IF GR=4 THEN GR=235 <0265
800 IF F=1 THEN END:REM WENN FEHLER IN DATA,DANN END 1678 POKE 33@832,230:POKE 33033,249 £119>
E “175% 1688 POKE Z6411, 1:POKE 36607,8 <198>
810 REM FOKE772,704AND255S:FOKE771,704/256 <@7a: 1698 POKE 33156,MS5 :POKE 36840,5 <@BL2 >
82@ POKE V+24,11:POKE 56576,FPEEK (56576)AND 252: POKE 1702 IF FS=1 THEN POKE 32978,10 <1373
648,192 171@ IF FS=@8 THEN POKE 32978,50 158>
830 GOSUB 3190:FRINT" {CLR,LIG.BLUEX":POKE 51+24,0 1720 POKE SI+2,2:POKE SI+3,7 216>
B48 PRINT"LPLLPLLOFOLLLIL OLQOPROLAOLOPLLOPQDPOLLOPL"; 1730 IF MU=@ THEN PDKE 33152, 94:POKE S1+24,15 <189
B850 PRINT"ABFEABREARFEFABABFEABFEABEFFEABFFABFEABFE"; 1740 POKE V+21,247 <149>
868 FPRINT"CD{2SFACE}CD {6SFPACEICD {4SFPACECD {25PACE >CD 1750 POKE S56549,SF:POKE 346862,51 <187>
{45PACE CD {6SFACE>CD {(2ZSFACEY "3 176@ SYS 32768:POKE V+30,0:FPOKE V+31,0 {175>
870 PRINT:PRINT 177@ IF RI=1 THEN L1=35:0L2= L270>
888 PRINT"GH{&SFALCE >GH {25PACE }GH {25PACE ¥»5H {4SPACE ¥GH 1788 IF RI=@ THEN Li1=1:02=6:0L3=1 L0L9>
{4SPACE>GH {4SFACE>BH {4SPACE}" 5 <1147 1790 FOR LA=L1 TO L2 STEFP L3:TIi$="0D000A" <156>
898 FRINT"1J@IJ K YJGHIJINJIJ{45FPACE>1J@IJEIJKIJIGIJKI 1808 AX=FEEK (V+21):FOKE v+21,@ <096
JK"3 <@37> 181@ ON LA GOSUB 3528,3750,4020,4268@,4558,48%0 <112>
200 PRINT"LPLLPLLOFOLLLLOL @R {45PACE }ACL OFLLOFROFOLLO 182@ FOKE V+21,AX {226
PL"; 1830 POKE X,XK(RI):FOKE Y,YK(RI) 189>
218 IF CO=1 THEN 99@ 1848 POKE 36614,8:1IF RI=1 THEN POKE 36414,MB <11@>
920 C=B:FOKE V+21,3:POKE V+1,80:FOKE V+3,80:POKE V+5 1858 CX=0 :CY=22:G0SUB 3120 <@S5>
,8@ <@27: 1868 PRINT" {WHITE,SPACE L R: REXKHH,
3@ PRINT” {DOWN,YELLOW>":FOR I=1 TO J:READ AW,EW,SW, EXXXXEXXET <@77>
51,52:GOSUB 1568 {z218> 187@ REM SHIPS TIME SCORE <@22>
940 NEXT:FOR I=1@4 TO 245 <187 1880 PRINT" =SHIPS: {ZSPACE}-LINE: {6SPACE)}-SCORE: {B8SF
95@ FPOKE V+@,1+6:POKE V+2,1+6 @45 ACE}= <118@>
268 IF I>=104 AND I=(INT(I1/8))%8 AND C<=13 THEN GOSU 189@ FRINT" 7 F: F: % Y H
B 3370 <B4 OME > " <165>
9780 NEXT:FRINT:GOSUEB 3IZ9@ <184 1728 CX=8 :Cy=22:G0SUB 3120:FPRINT SH;:60SUB 315@ {171>
78@ FOR I=1 YO 2:READ AW,EW,SW,S1,52:B0SUB 1560:NEXT <001:> 1910 GOSUB 317@:CX=31:GOSUB 31208:PRINT SC;:POKE 3302
9@ IF CO=8@ THEN 1030 <@75> 8,6R £135>
1008 POKE V+8,172:POKE V+1,88:FOKE V+2,172:FOKE V+3, 192@ POKE 251,0:POKE V+30,0:POKE V+31,8 <@51>
8@ 193@ 5YS 8%4@%6 {230
1818 PRINT" {ZDOWNZ"TAB(14) " {YELLOWI}"A% i94@ IF FEEK(2S51)THEN 2788 <@73>
1020 60SUB 337@ 1958 POKE 25@,R1 £154>
1938 CX=8: CY=16:G0SUB 3128 1960 A=PEEK(V+31):IF (A AND 7)THEN 2830 <202
1848 REM F GRAVITATION NORMAL 1978 A=PEEE (V+3I@) <@A34>
1052 PRINT"{(GREY 2,DOWN,SFACEZE1 {4GFACE>: GRAVITATIO 1988 IF A=68 THEN GOSUB 2948 <178>
M{4SPACE}: {2SPACE>NORHAL {ZFSPACE X" <168 199@ IF A AND 128 THEN 2840 <@82>
1060 REM F LASER SPEED NORMAL <174 2@ad@d IF(A AND 7)THEN 2830 <@a78>
10780 PRINT" E3{4SPACE}: LASER{SHIFT-SPACE}SPEEN{4SFA 2010 IF PEEEK (Z68672) >=258 THEN 2050 240>
CEY: {2SPACE YHORAAL {25FACE " 1205> 2028 IF (FEEK (S56321)AND 16)=28 THEN GOSUB 3080 <210
1880 REM F ANZAHL. SCHIFFE {199 2030 CX=18:CY=23:G0SUR 3120:PRINT MID$(TI$,3,2); £204>
1898 PRINT" ES{4SFPACE}: ANZAHL {SHIFT-SPACEJ}SCHIFFF : 2040 PRINT":"RIGHT$(TI$,2):60T0 1940 224>
{25PACE}3{25FACE}" <1353 2050 POKE S3274,8:POKE S3286,0:FOKE 33028,1:0F=1:60T
1108 REM F MUSIK EIN <138% 0 194@ 162>
111@ PRINT" E7{45PACE}: NUSIK{1@SPACEJ}: {2SPACEXELN" 813> 20680 A=0:0N LA GOTO 2190,2070,2070,2070,2700,2080 <174
1120 REM CRSR ¢ 'FUELSAREULE SCHNELL L1285 2070 GOTC 2000 . <185
113@ PRINT" ERSR ¢: FUFELSFULE{ASPACE}: {25PACE}SCHNEL 2088 RI=1:POKE V+14,8:FOKE V+15,08:FOKE 364610,1:POKE
Lo <P11> 33038, 40 <@59>
1148 REM RETURN START 117> 2098 A=0:IF U=1 THEN 2008 <187>
1158 PRINT" RETURMN: STHRT * <135> 2188 GOSUB 3150 £146>
1160 FOR T=8 TO 30:NEXT:A=PEEK (203) £219> 2110 POKE 648,4:FOR H=8 70 5 :FOR I=7 10 18 <131>
1178 ON A GOSUB 1430,1240,1200,1270,1340,1400 <122> 2128 CX=15:CY=1:60SUB 3120 <@A97>
1180 IF A=1 THEN PDKE SI+24,15:G0T0 1600 <@ss 2138 PRINT" {RVSON,BLUE,23SPACE}" <194>
1198 GOTO 1160 231> 2148 CX=15:CY=1:GOSUF 3120 <117
1200 CX=27:CY=28:B0SUB 3126 225> 215@ PRINT" {RVSON,RED,23SPACEX" <121>
121@ IF MU=1 THEN PRINT"AUS":MU=@:RETURN:REM AUS <243> 216@ CX=15:CY=1:G0OSUR 31208 L137>
1220 IF MU=@ THEN PRINT“EIN":MU=1:REM EIN <@27> 217@ PRINT" {RVSON,YELLOW,23SPACE}" <@15>
1230 RETURN {@946> 2188 NEXT:NEXT:U=1:POKE 4484 192:G05UB 3170:50TD 2000 <142>
1248 CX=27:CY=21:605UB 3128 {010 2198 IF PEEK(3Z6618)<>1 THEN 2000 £@5a:
1250 IF FS8=1 THEN PRINT"LANGSAM":FS=0:RETURN:REM LAN 2208 POKE V+23,1746:POKE V+29,128:POKE S0174,200 <249
GSAM <@61> 2210 FOKE V+12,176:POKE V+13,90 £@56>
1260 1IF FS=@ THEN PRINT"SCHNELL":FS=1:RETURN: REM SCH 22280 POKE 35038,45:PO0KE V+21,195:FOKE SI1+24,0 185>
NELL <@83> 223@ SYS 52736:POKE 3280%,1&62:FOKE 32810,128 149>
127@ BR=GR+1:IF GR>4 THEN GR=1 <@31> 2240 SYS 3I2768:FPOKE V+4B,2:POKE V+32,08 <149>
1280 CX=27:CY=17:G0SUB 3128 . <@56> 2250 FPOKE V+26,0:FOR I=0 TO &62:PDKE &2144+1,0:NEXT {252>
129@ IF GR=1 THEN PRINT"SIARK{SSFACE}":REM STARK <237> 2260 FOR 1=0 TO 300@:NEXT:GOSUB 3150 £{@s59>
1308 IF GR=2 THEN PRINT"SCHWARCH{ZSHIFT-SPACE ,SPACE>" 2270 FOR I=0 TO 2:CX=0:CY=22+I1:GOSUR 3172 £139>
:REM SCHWACH : <@48> 2288 PRINT" {39SFACE3"; <ees>
1310 IF GR=3 THEN PRINT”HNORMAL {(4GPACE}":REM NORMAL <011> 229@ PRINT CHR#(28)" ";:NEXT <@72>
13280 IF GR=4 THEN PRINT"SCHHRAFCHER":REM SCHWAECHER <@62> 2388 S5YS 828:POKE V+45,1:POKE V+464,8 122>
1338 RETURN <197> 2318 POKE 3@172,203:POKE S0173,203:POKE V+43,6 <146>
1348 LS=L5+1:1IF LS>3 THEN LS=1 <125> 2320 POKE V+44,6:POKE v+8,152: POKE V+9,194 £@27>
1358 CX=27:CY=18:G0SUB 3120 127> 2338 POKE V+11,194:FPOKE V+10,216:POKE V+21,243: POKE
1368 IF LS=1 THEN PRINT"SCHMELL ":REM SCHNELL <@B65> &46,6 €169
1370 IF LS=2 THEN PRINT"“LANMGSAN ":REM LANGSAM <064 23408 FOR I=8 TO 62 STEP Z:POKE 62144+1,235 <@78x
1380 IF LS=3 THEN PRINT"NGRHMAL {25PACE2":REM NORMAL <@87> 23580 FOR J=8 TO S@:NEXT J,1 {184
139@ RETURN <@81> 2368 FOR 1=0 TO 4:CX=16:CY=18+1:60SUE 3120 <@36>
1408 SH=SH+1:IF SH>135 THEN SH=32 (2223 2378 PRINT"R{7SPACE>Q"; : NEXT <193>
1410 CX=26:CY=17:G05UB 3120 <187> 2380 FOR I=194 TO 220 STEP 2:POKE V+9,1:POKE V+11,I <149>
1420 PRINT SH CHR$(157)CHR$(32) :RETURN <171> 2398 FOR J=@ TO SO:NEXT J,1 <i44> .
14730 PRINT" {HOME ,BDOWN3" 019> 2408 FOR I=@ TO 1:CX=16:CY=23+1:605UB 3120 <B6? >
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2410
2420
243@
2440
2450
2460
2470
2480
249@
2508
2510
2528
2538
2540
2558
2568

2570

2580
2590
2680
2610
2620
2630
2640
2650
2668
2670
2680
2698
2700

2718
2720
2730
2740
275@

2768
2770

278a
2790
2800

2810
2820
2830
2848

2850
2868
2870

288@

2890
2990
2911

2928
2930
2949

2950

2960

2978
2986
2990
3000
010
302a

3030
3402
Ie5e
3068
Io7e
3080
3070
3100
311@
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3188

3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
327@
3288
3294
3320

PRINT“Q{7SPACE}Q"; : NEXT
POKE V+21,195:POKE V+23,128:POKE V429,176

POKE S@173,195:POKE S8172,195

POKE V+8,141:POKE V+18,189: FOKE V+9,186

POKE V+11,186:POKE V421,243 .
CX=17:CY=17:60SUB 312@:PRINT" {7SPACE}";

FOR I=0 TO 29:POKE V+8,141-1:FOKE V+10,189+1
FOR J=0 TO 2@0:NEXT J,I

FOR I=@ TO 3@020:NEXT

FOR I=PEEK(V)TO 176 STEP SGN(176-PEEK (V))

POKE V,1:POKE V+2,1

FOR J=0 TO 20:NEXT J,I:FOR I=0 TO 1000:NEXT

FOR I=PEEK(V+1)TD 286:POKE V+1,1:POKE V+3,1

FOR J=0 TO 20:NEXT J,1 .
SP=6P-1@:LE=LE+1: [F SP<{=35 THEN SP=SP+1@

FOR I=@ TD 3000:NEXT:POKE V+21,0:PRINT CHR$ (142
)

PRINT" {CLR,WHITE , 4ADOWN , 7SPACE }HERZL ICHEN GLUECK
WUNSCH !

PRINT" {3DOWN, 11SPACE3SIE HABEN IHRE

PRINT" {DOWN, 7SPACE ?MISSION ERFOLGREICH

PRINT" {ZDOWN, 14SPACE }BEENDET ! !

PRINT" {3DOWN, 6SFACEIAB JETZT WIRD'S SCHNELLER °
PRINT" {2DOWN, 1SSPACE}LEVEL : "LE

FOR I=8 TO S000:NEXT

GOSUB 3190

FRINT CHR$ (14)

POKE V+21,243

FOKE 33@38,4@:POKE 36610,0

RI=0:60TD 175@

GOTO 2000

GOSUB 3150:POKE V+14,8:POKE V+15,0:POKE V+12,25
5 .

FOR Z=9 TO 13:CX=31:CY=Z:GO0SUR 3120:PRINT" "
POKE SI+18,33:POKE SI+18,32

FOR I=8 TO 3@0:NEXT:NEXT .
CX=36:CY=6:GOSUB 312@:PRINT" *

FOR Z=7 TO 16:CX=35:CY=Z:G0SUB 3128:PRINT" {2SFA
CE}":POKE S1+18,33

POKE SI+18,32:FOR I=0 TO 3@0:NEXT:NEXT
CX=36:CY=Z:G0SUB 3120:PRINT" {2SPACE}":GOSUB 317
2:60TO 2010

IF RI=1 AND LA=1 THEN POKE 251,0:G0TO 1940
SC=5C+( (240-VAL (TI$)) %1@)

CX=30:CY=23: G0SUB 312@:PRINT"SLCORE {SHIFT-SPACE}
: "SC;:POKE 251,0

REM SCORE

NEXT:GOTD 1779

REM RUETTEL ROUTINE

KR=PEEK (V+17) : GOSUB 315@: POKE SI+11,129:FOKE SI
+8,58

POKE SI+12,16% 145

POKE SI+13,16% 1+1

FOR I=1 TO 10:POKE V+17,23:POKE SI+11,129:FOR T
=@ TO 5@:NEXT

POKE V+17,16:FOKE 5I+11,128:FOR T=0 TO S0:NEXT:
NEXT

POKE V+17,KR:PDKE SI+11,@
POKE 368&2,51
FOKE SI+12,71:POKE SI+13,25:5H=5H-1: TI$="000000

IF SH=@ THEN SH=3:G0TO 301@

GOTO 1838

GOSUB 315@:Y1=PEEK(Y) :POKE S1+5,255:FOR I=0 TO
5@0:NEXT

IF OF=1 THEN OF=0:POKE S53274,241:POKE 33028,GR:
FPOKE 36B62,2508

FOR I=PEEK(36862)T0 51 STEF-1:POKE 36862, 1:POKE
SI+ 8,I-51

POKE SI+11,17:FPOKE SI+11,18:NEXT

POKE Y,Y1-1:GOSUB 3180:FOR XY=0 TO 10@

NEXT: IF PEEK(V+3@)THEN Y1=Y1-1:GOTO 2980

GOSUB 317@0:POKE SI+11,@:A=0:POKE SI1+5,77:RETURN
SYS 52736:POKE V+21,0:POKE 5328@,0:FPOKE SI+4,0
PRINT CHR$(147):CX=15:CY=12: GOSUB 313@:PRINT"GA
HE OVER"

IF SC>HS THEN HS=SC

PRINT" {3DOWN, 9SPACE>SCORE : "SC:REM SCORE
PRINT" {DOWN, 4SPACE YHIGH SCORE : “HS:REM HIGH —
FOR I=8 TD 40@@:NEXT:RI=@:SC=0

FOKE V+21,3:C0=1:SP=100: GOTO B3@

IF ( (PEEK (V+21) YAND 4)=4 THEN 3100

POKE V+21,PEEK(V+21)0R 4:G0TO 3110

FOKE V+21,PEEK (V+21)AND 251

RETURN

REM CURSOR POSITIONIEREN

POKE 211,CX:POKE 214,CY:SYS S8648: RETURN

REM RAUMSCHIFF FESTHALTEN

SYS 33217:POKE V+21,PEEK (V+21)AND 287:RETURN
REM RAUMSCHIFF LOSLASSEN

SYS 33204:POKE 36488,5@: RETURN

POKE V+1,Y1:POKE V+3,Y1:POKE V+5,Y1:POKE V+7,Y1
1 RETURN

REM SPRITES INITIALISIEREN

POKE V+31, @:POKE 33048,4

POKE V+39, 7:POKE v+4@ ,2

POKE V+41, 1:POKE V+42 ,0

POKE V+43, S5:POKE V+44 ,5

POKE V+32, @:POKE V+33 ,0

POKE V+23,48:POKE V+27 ,240

POKE Y+29,64:POKE 33052,84

FOR T=B TO 62:POKE 61632+T,0:NEXT

FOR T=0 TO 23:POKE 61632+T,255:1NEXT

POKE 50168,192: POKE S50169,193

POKE S8170,194:POKE S@171,195

<23T>

{069
{132
<247
<288
<@41>
<228
<231>
<14&>
<084>
177>
<B22>
<219
@35>
{203

<235

108>
<118>
<064
<@72>
€175>
<136>
{B3IE>
<18Q
122
<B45>
<205
<143
<Z215>

<@13>
S223%
<147>
<@13>
<214>

<038
(P62

<248
{209
CB&E>

167>
@15
@IS
<243

<1585
188>
<195>

<18@>

<143
<242
<145>

<a9a>
<@41>
<210>

<174>
126>

<23a>
<0&6>
£@71>
@85>
251>
€216>

<247>
<216
<012>
<234
<BS6>
<143
<235>
{@z8:>
<@11>
192>
<145>
<@15>
<181>
222>
<143>
<@57>

<2427>
<084>
<@22>
<143>
<140>
<1632>
<159>
<@aza>
<198>
<126>
241>
232>
{232

3318
3320

‘3330

3340
3350
3360
3370

3380
3398

3408
3410
J4ze

3430
3440
3450

.3460

347a
3480

3490
3500

351@
520
3530
3540
3550
3560
I57@
580
a9
3400
Is610
26208

640
6500
Z660
3670
I680
3670
3780
718
372

730
3740
3758
3760
3778
3780
3790

z80a

840
3a5e
860
z87e
880
890
e
3910

I92e

3950

3960
Iig7@e
3980
3970
4000
4210
4020

POKE 5@8172,196:POKE 50173,196 )

POKE S@174,197:POKE 58175,198: POKE 36610,0

POKE SI+ 2, 2:POKE SI+ 3, 7:U=0

FOKE SI+ S, 77:POKE SI+19,0:POKE SI1+20,244

POKE SI+15, 3@:FOKE 36614,0:POKE V+16,0

POKE SI+6,24:POKE SI+24,15:RETURN

READ ZE:PRINT TAB(1/8)CHRS (ZE) §:C=C+1:A$=A$+CHR
$(ZE)

RETURN

PRINT" {ORANGE , DOWN, 13RIGHT ,SPACE} (L) 1984 {25PAC

E3EY, "
PRINT" {DOWN, SRIGHT , 2SPACE > " B$: RETURN

REM AKTUELLE DATAZEILE

CZ=PEEK (63) +FEEK (54) #256: IF CK=1 THEN AZ=CZ:RET
URN

RETURN

REM PRUEFSUMMENROUTINE

GOSUB 341@:CK=0

IF A>25S THEN CS=A:GOTC 3480

S=5+A: RETURN

IF S<>CS THEN GOSUB 34Z0:FPRINT*EEHLER IN :“AZ"-
“CZ3C5-S

IF S<3CS THEN READ A:F=1:S=@:CK=1:RETURN

IF S=CS THEN BOSUB 342@:FRINT"ZEILE :"AZ"-"CZ"Q
s

S=@:CK=1:READ A:RETURN

REM %% LABYRINTHE #**

FRINT" {CLR, BLUE , 2DOWN , 18SPACE 3U00ES

PRINT" {16SPACE}UBRT vOQS

PRINT" {155PACE UQT {SSPACE }VRS

PRINT" {14SPACE }URT {7SFACE 3VQS

PRINT" {14SFACE QT {(9SPACE VR

PRINT" {1 3SPACE }UR {11SPACE 3RS

FRINT" {13SFACE QT {11SPACE3VA

PRINT" {12SPACE }UB {13SPACE }RS
PRINT"QOREEE0RERAAT {1 ISPACE }VEAREREEEERAR" ;
PRINT"ABABFAFLDFAE {WHITE 3@ {BLUE , 1 SSPACE , WHITE 30
{BLUE 3FLOLPLFEABF";
FRINT"CDCD{2SFACE >AE (25PACE }CD { 18SPACE }FPLOB {25
FACEICD 3

FRINT" (6SPACE }CD {23SPACE 3ABF {6SPACE} " ;

FRINT" {4BSPACE} " ;

FRINT “GH {13SPACE YGH {7SPACE >GH {1 ASPACE }6H {25PACE
3y
FRINT"IJ@:IJ {26FACE 3K IJ@{WHITE 3@ {BLUE , SPACE}@IJ
{7SFACE>1JKK {WHITE 3@ {(BLUE ,6SFACE}@IJ@ ";

FRINT " BREREC00REEREEORACEAHE0ROREEENRORCAEERER"

FOKE
POKE
POKE

36614,0: XK{D)=174: YK (B)=130

V+8,248: FOKE V+9,13%:POKE V+12,0
V+13,0:FPOEE V+1@,120: POKE V+11,139

FPOKE V+23,176:FOKE V429,192 "

FOKE 5@175,198:FPOKE V+14,164:FOKE V+15,73
XE{1)=04:YK(1)=151:MB=15: POKE V+46,8: RETURN
FPRINT" {CLR,REDOLLOLFOLOLOGFLLLLLILOGLLPLLOLQLL
FPLLORLELL";
FRINT"LOLLPLLOGLLOGOLLLLALLOLPLLLLOLOFLLLBOLEL"

i
FRINT"OLOFLLOLOLLPLLLOLLOLLFPOLLQLLEDOPLLLLLPOLL"

i
FRINTLOQLLOLLLOPELLLPLOLLPRLOLLELLLOLLLLPLLOL"

H
PRINT"LLOLLPOLLPOLLLPOLOLPLLEPOOLLALFOLLPOLLLO"
H

FRINT"LLLOPLLOPLLOLFLLOLPOLLPLLOLELPLPOLLLOLLP"
ﬁRINT"LLLQLLQLLDQLLQLPLLQLLPLQLPDLLLPLLDLLLULL"

L]

FRINT"EFABE {WHITE}Q{REDYABFLLPLLPOLGLABEF {WHITE
R {RED}ABFABFEARFEABFEA";

PRINT" {2SFPACE }CD {2SPACE }CDFABOIL OLOBFCD £{3SPACE 3
CD{S5PACE }CD {2ZSFACE3CD{2SFACEIC";

FRINT" {9SPACE >CDABLPLO {8SPACE, SHIFT-SPACE »
FRINT" (11SPACE}CDFOLE {21SPACE}";

FRINT" {25FACE>I1JK {11SPACE}AB{SSFACE} 1J{WHITER{
RED3>J@IJ{SSPACE}IJ@GHe ";

PRINT"LQOLL {WHITE}@{RED,SPACE}@EH{SHIFT~SPACE,3
SFACE>CD {4SPACE JKOLPOLLL {5SFACE >0L.0OFLOL";
PRINT"LLLOLGLLIJ@{8SPACE>ILPLLLOFL {SSPACEXLLILOL
LL"s

PRINT"LLLPOLGQPLLL @{6SFPACE>ILLOLLLLOLFEFFA-LLPOL
L";

FRINT"LLPLGOFQLLLFL@ GHePOLLOLLLPLLLLLLLLPLLOL"

H

PRINTLPOLLQOLLLPLLL @IJLRLOLFOGPLLLLOLPLPOLLLO"
ﬁRINT"PLLDLLLDLQDLLQPLLQLQPDLPLDLLLLPPLLLLDLLL"
PRINT"DLDLDLLLDLLDLPLQLLQPLQDDLLDLLLPDLLLLPDLL"

3
PRINT"LOLLFOLLLOLFOROLLLFOLLPOLLLLELPLLOLLFLLOL"

H
PRINT"LLOPLLOLOLOLLOROLLLLLPLULLLLLLLEL OLELLLL”

PRINT"LLPOLLLOLLLOLLLPOLLL POLLLCLLLLLLLLLLELE "
FOKE 36614,0:XK(B)=26: YK(B) =116z XK (1) =59
YE(1)=117:MB=15: POKE V+46,0

FOKE V+8,68:FPOKE V+9,106:POKE V+1@,208

FOKE V+11,186:FOKE V+14,0:FOKE V+15,0

POKE V+12,245: FOKE V+13,150: RETURN

FRINT" {CLR, PURPLE >ABEFABAFOLPLOGLPLOLLPOPLLLFLG
LLOPLELROPL " ;

PRINT"CD{2SPACECD 0GFOLPOROLLOFPLLOLLFOLLELLOBL

OLQOL 3
Listing »6510« (Fortsetzung)

<249
<855
<154
€225
<18&>
137>

<128>
<207

£184>
<0e2>
<216

<851 >
{@a1>
<137>
<134>
<1@8>
<1466

<144
<@59>

173>
<109>
12462
<@o1>
<@s5e>
€154
<164
<Q06 >
<@14>
<827 >
@35
<211>
<135>
<122>
174>
<104>
<174>
<@ae8>
<Q46>
192>
126>
<208
LB
{209
219>
<155>
240>
<253>
<8a7>
<028
<@27>
@34 >
<1022
<1713
<171
222>
<@?26>
<189:
<085
<@75>
<ov4>
<12@>
<149
<16@:>
<163>
<153>
<R95>
<@48>

<132>
<207
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4940 PRINT" {7SFACE }FOLFLPAB {SFACE ,WHITE @ {FURFLE}FLA 467@ PRINT"PLLEPLB{4SPACE }AOPOLB {(4SPACE3LJ {6SFACEBL
EFLOLLLOLQLABABABABD" § <158> 3SFACE }BW{3ISPACE}"; 131>
4PS@ FRINT" {7SPACE 3GPFOLE {SSPACE }FCD FABNLFOLLCDCD{2 4680 PRINT"OGLLOLJ GH{&6SPACEXF (6SPACEIAL {45PACEIGHRL
SFACEC L"3 193> ISPACE }EW(3SPACE3"; <@A7>
40690 FRINTY6H{SSPACE > 100POM {125PACE 3NPLLOML{FSPACE}"; <@55> 4699 PRINT"ABFEFARJ IJ {11SPACE>IJIL (48PACE}1JLO{28PAC
4@7@ PRINT"IJ@{4SFACE }APFOB(135PACEXFLLOM{1BSPACE}"; <Z84> E}YWR{3SPACE2"; <243
4088 PRINT"06LJ {4SPACEFLFJ {7SPACE}GH (45FACE3FLLOM{1 478@ PRINT"CD {4SPACE3LPLL @@{8SPACE > @ 0OF (4SPACE }OLOP
@SPACE3"; ’ <1305 - J GW{3SPACE}"; <@19>
4090 PRINT“LOFE{4SFACEY IPLB{4SPACE, NHITE}QCPURPLE}IJ 4719 PRINT" {65PACE YAEPOLOJIJ@{3ISFACE » IFRBF {45FACE > €
1J {SSPACEYLLLM{1BSPACE} "3 <198> OPOLJGH{3SPACE}"; <@81>
4100 PRINT“LPDJ{4SPACE1ADLJ{4SPACE}DQPLPM{4SPACE}FLH 47208 PRINT" {6SPACE3CD E{ZSPACE}ALLPLQLBABCESPACE‘@DL
{11SPACE}"; <@L3> PLROLIW{ISPACE}"; <157 %
4110 PRINT"PLGLJ€4SPACE}PDB{4SPACE}LPLPDL€5SPACE}LM{ 4730 PRINT"GH {18SPACE YCD {SSPACE XAPFORLFOLI {3SPACE3"; <{190r
115FACES"; 806>, 474@ PRINT* IJ@{24SPACE}10LEGLOLELJ (ZSFACE>X"; <213
4120 PRINT"ABFEF{ASPACEJDLD{QSPACE}NQLPLLH{SSPACE}NN 289> 475@ PRINT"LPRI@IJGH{165PACE }GHALORPOROLEBPI “; <131%>
4138 PRINT“CD{7SFACE }AB {4SPACE 3NLFORFE {4SPACEXNM{125 476@ FRINT"FLLOLOL 1] @EEPHEEGGOGERGEER1J IRL00OLPOPLAS " <877 >
FACET"; £245> 477@ POKE 36614,0:XK(2)=43:YK(@)=180: POKE V+12,08 <92
4148 PRINT" (SHIFT—SPACE,BSFACE}CD (3SFACE XNGLLF {7S5FAC 4780 POKE V+13,0:FPOKE V+14,145:FOKE V+8,216 {223
EYLM{128FACE}"; 145> 479@ POKE V+9,74:POKE V+18,168:POKE V+11,102 <@38x
4150 PRINT” (13SPACE 3G0LEBF {7SPACEINLMGH {1BSFACE "3 <@62> 4808 POKE S0@175,199:FOKE V+23,48:POKE V+29,64 218>
4160 PRINT" {SSFACE »6H {65PACE } @FLM {SSPACEI@IJ@OMIJ {75 4810 POKE V+15,123: XK (1)=54:YK(1)=136:MB=15 L1625
FACEIL"; <174> 4828 ON RI GOTO 4840 <1@7>
4178 PRINT" {SSFACE3}1J@GH @IPOM{ASPACE}IQLOLLLOLGLEEM 4838 POKE V+46,1:RETURN <@22>
{4SPACEXNR" 3 <Bad> 4840 FOR Z=9 TO 13:CX=31:CY=Z:GOSUEB T120:PRINT® ":NE
4188 PRINT“RLFROLLL I1J@0PLPM{45PACE,WHITE R {FURFLE}BF XT <245
EF AB E AB{SSPACE}AE"j <@27> 4850 CX=36:CY=6 :BOSUB 3120:FRINT™ " @28>
4190 PRINT"LFLLPLEPLGFLPLFM{155FACEYCD{SSPACEICD"; <119> 4860 CX=36:CY=17:608UR 3120:FRINT" * <@a8>
4200 FRINT'POLGLOFGLFOROLGM{24SPACE}"; <127> 4870 FOR Z=7 TD 16:CX=35:CY=Z:GOBUR 3120:PRINT" {26FA
4218 PRINT*LLLOLLOGFLELFOLLGH {65PACE XGH {28FACEYGH (58 CE3" <@FI
PACEGH GH"; <Bb65> 4880 NEXT:POKE V+46,8: RETURN <@a4 =
4279 PRINT"LLLLELLOLLLFLLOLIJ@{SPACE,WHITEZR{FURFLE, 489@ PRINT"{CLR, YELLDW}DPDLQLLPLLLDDPLDPLLQLRRRRRRRR
2SPACEYEIJE 1J @IJ IJeld'; <@23> LLOLPLLELOP"; 198>
4230 PRINT'OLLLLLLPOLPLLELOLLLLLLLELL LI et 4900 PRINT"FOROLOPOLRLRRRRRRRRRRR {(WHITE@{YELLOW}YYY
[ <159> V{WHITE>Q {YELLOWRRRRRRRRRRRR" ; <2135
4240 POKE 36614,8:XK () =30: YK () =65: POKE V+12,18 <@79> 4910 PRINT"LELBF FAOLLBYYYYYYYYYY{65PACE}TYYYYVYVYTY
25@ POKE V+13,160:FOKE V+14,8: POKE v+8,132 <1993 avg 198>
4269 POKE V+10,184:FOKE V+11,175:POKE V+15,0 <004> 49720 PRINT"OLRBR{SSPACE}FORT{27SPACE}T"; £185
4278 XK (1)=57:YK(1)=102:MB=15:POKE V+9,78:RETURN <236> 49308 PRINT"AB{75PACE}AOT{Z7SPACE T ; LRI
4280 PRINT" {CLR,LIG. BLUE }ABFEFEADLBABOLROFROGLLOPLLE 4948 PRINT*CD{BSPACE}PT{27SPACE}T"; <185>
QLPLROBABF EF"; <@81> 495@ PRINT™ {1BSPACE }RT {SSPACE }RRRRR {(WHITE YR {4SFACEYR
4298 PRINT"CD{SS5FACE}AER CDAOLFLALOLQLOLBLLFBAB{25FAC {YELLOW3RRRRR {6SPACE3T" 5 <183
ECD <1392 496@ PRINT" {SSPACE 3R {4SPACE }RT(3SSPACE}R {4SPACE}1J {6S
4700 PRINT" {14SPACEJFELLABOLGPLLEPL <018> PACE} 1.J {4SPACE IR {45FACEIT" ; <100>
4318 FRINT"GH{28PACE XGH {(9SPACE }F (SPACE,WHITE>R{LIG.B 4970 PRINT“BH{BSPACE}R{4SPACE}RJ{BSPACE}R{ZSPAEE}RRR
LUE 3CDAOPOLGPLEB {9SFACEIGH" 3 <@18> RRR {2SPACE >RRRRRR {2SFACE ¥R (45FPACE}T" 5 <175>
43720 FRINT“I1Je I1J@{3ISPACE}@{1@8SPACE}FLROPFF {(SSPACE}@ 4980 PRINT"IJ@ IR{4SFACE3}RT{3ISPACER {2SPACEIRPEREDR {2
@ e 1J"; <@B9> SPACE YRPEEOR {25PACE XR (4SPACE>T"; {@56>
=M PRINT"GOLGPLLEALPLL {9SPACE }FLEROE (SSPACE YNBFROGL 499@ PRINT*POLGLR {4SPACE }RT{3SPACE RJ IRODROFPRJI IROREFR
P"3 <251> JIR{ASPACE}T"; £1@3>
4340 PRINT*LPLBABCD {3SPACE}A{WHITE}R{LIG. BLUE ;9SPACE 5200@ PRINT"OLOLLR {4SPACE }RT{3SPACE *ROPREOFAROPREOFGR
}ABFLOGGH {35PACE 3PRAELOPA" ; 226> OFR (4SPACE}T"; <143
435@ PRINT"PLE CD<{19SPACE}FADIJ {3SPACE}FALALOL"; <002> 5@81@ PRINT"PBCDAR (4SPACE YRT {ISFACE YRPORGFUGRFORAPDRR
436@ PRINTDLJ {28PACE ,SHIFT-SPACE , 28SPACE JNQLB{SHIFT POR {4SPACE}T"; L1133
-SPACE , 4SPACE >R0GP0" 5 <@19> 5@20 PRINT“B{4SPACE }R {4SFACE }RT{3SPACE YRBARFARQODREARF
4370 PRINT"LOLJ {4SPACE}@{8SPACE ,WHITE}B{LIG. BLUE,SPA QOORBAR {(4SPACEIT™; <P15>
CE31J<{SSPACEXNLF {4SPACE}@ILPPEL"; <@33> 5030 PRINT"T{9SPACE}RT{3SFPACE R {(5PACE, SHIFT-SPACEIRD
4380 PRINT"QFDL {3SPACE }NPJGH {SHIFT-SPACE, 3SPACE }NOLL QOPR {2SPACE 3ROREPR {2SPACE YR {4SPACE3T™"; <@81>
PJ (4SPACE }LF {4SPACE} ILOPPOLR"; <{1@85> 5640 PRINT"T{9SPACE >RT {3SPACE }R {SHIFT-SPACE , SPACE >RR
4390 PRINT"PFAR{4SPACE}FLPJ {SSPACEINOPLE {3SFACEYE@L@{ RRRR {2SPACE YRRRRRR {ZSPACE 3R {4SPACEZT"; 185>
ASPACE 3ALPPOROL" 5 <@&7 > 5050 PRINT"T{9SPACE }RT{3SPACE YR {4SPACE}AR (4SPACE}AR {
4498 PRINT"B CD{SSPACEINLB(WHITE}R{LIG.BLUE,45PACEIN 4SPACE R {4SPACE3T"; @81
PAB{4SPACE }PEL@{4SPACE }FARLOGL" ; <@91> 5060 PRINT"T{3SPACE}RRRRRRRJ{SSPACE}RRRRRRR{ZSPACE‘R :
4410 PRINT"M(BSPACE}@OLJ {4SPACE }PFCD {3SPACEINOLLLM{S RRRRRR {6SPACE}T"; <201
SPACE}ALPRA"; <B63> 507@ PRINT“F{3I8SPACE}T"; 180>
4420 PRINT"J {7SPACE>@NLOB {ISPACE 3NLJ (4SPACENLLOLF {4 5880 FRINT*T{3IBSPACE}T"; <11@>
SPACEGHIPOLL"3 <221> 5@9@ PRINTYJ{19SPACE,2SHIFT-SFACE, 17SPACE>I"; C224F
4433 PRINT"LJ {SSPACE>I0LOL {4SPACEYLLL I {4SPACEIFLFOL{S S130 PRINT*LEOFOLEBOFEOLEOCLPLLLOLLEOFOLLLOORPLLL QDG
SPACE}IJPLROL"; <006 > H <@I1>
4440 PRINT"OL OFOLGLPBAB{4SPACE}LLLL {ASPACE>@PLF {45FA 5110 PRINT" {4UP3" <042
CE>@L L OLLGL"; <188> 5120 POKE 36614,0: XK (@)=25: YK (B)=946: XK (1) =25 {122
4450 FRINT"ABFAROBFF {7SPACE YOPLF {3SPACE }@PLF {4SFACE Y S130@ YK(1)=96:POKE V+12,0:POKE V+13,0 <134>
NLLEELAGO" ; <@z7> 5148 POKE V+8,24@:POKE V+9,6@:POKE V+1@,201 L@78>
446@ PRINT"CD {25PACE >AB {7SPACE }NPAB {(4SPACE }ABF {(SSPAC - S515@ POKE V+11,60:POKE S0175,200: POKE V+15,59 <B31>
EYIOLGLLELP"; <067 > 5160 POKE V+23,48+128:POKE V+29,192:MB=0: FOKE 33038.
4470 PRINT" {11SPACE}GH@EPBCD {18SPACE}GILFALLEGLO"; <@25> 16 <@44>
448@ PRINT"GH{8SPACE>@IJOPB {13SPACE} IOPLLERALAA"; <@77> S517@ POKE 36618,1:FOKE V+14,200: FOKE V+21,243:RETURN <2393
449@ PRINT"I1J@{3SPACE,SHIFT-SPACE,SPACEINLLOLLDJ {25P 5188 REM DATAS £B98>
ACE 3GH {25PACE 3} @ {3SFACE }@IJOLOPOLGRLLL" <280 5198 DATA 120,169, 49,141, 28, 3,16%,234,141, 21 <102
4508 POKE 36614,0: XK(0)=34: YK (@) =1946:POKE V+12,35 <148 5200 DATA 3,169, @,141, 24,208, 88, 96,120,169 @32
451@ POKE V+13,168:POKE V+14,0:POKE V+8,128 <199> 5218 DATA 51,133, 1,169, 0,133, 95,133, 90,133 @23
452@ POKE V+9,106:POKE V+1@,16@8:FOKE V+11,80 <oe8> S2Z@ DATA BB,169,208,133, 96,169,240,133, 89,169 <@21>
4538 POKE V+15,B:POKE V+46,0 179> 5238 DATA 224,133, 71, 32, 191 163,169, sd,luu, 1 158>
4540 POKE V+46,8: XK(1)=59: YK{1)=56: MB=15:RETURN <207 5240 DATA BB, 94,5895 @33
4558 PRINT*® {CLR,ORANGE >JCD {25PACE >ALPRFORLLPLELBABAD 525@ REM DATEN FUER SPRITES RIS
3 ) <@86> 5260 DATA B0,0,0,0,2,8,0,08,0,9,0,0,0,8,@:REM 15 X @  <{@18>
4568 PRINT"BGH{25PACE > IGOPLOFEFAB (ISPACECD FORJ{13S 5278 DATA 64,126, 2, 32,195, 4, 17,129,136, 11 @38
PACE>1"; 244> 5280 DATA O,208, 6, O, 96, 62, 0,124,122, @ LBB6>
4578 PRINT"JIJ@LQPLOGBE {3SPACE}CD {7SPACEYE{WHITE}Q {OR 5298 DATA 94,119,129,238,1208,255, 30, 36, 40,120 P
ANBEJPJ {11SPACEJIB"; {@a3> 5300 DATA 7,129,224, 0,255,3144 <@42>
458@ PRINT"BLOLALOAB{16SPACE}ALJ {FSPACE}IE "3 <@22> 531@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,8:REM 15 X @ <R68 >
4592 PRINT"LLOOLPFCD{17SPACE>ALIRRRRRRRIB{2SPACE}"; <248> 532@ DATA ©,8,0,8,0,9,0,0,0,8,0,0,8,8,0:REM 15 X @  <B78>
4500 PRINT"PLEPLE {6SPACE}1J {SSPACE}IJ@{SSPACEXALTTIT 533@ DATA @, @, &0, m, @,126, @, @,255, @ L2245
TTIB{3SFACE3}"; <143> 5348 DATA 1,255,128, 1,255,128, 1,255,128, @ <1@03>
4610 PRINT"ORFOLJ {6SPACE}ALRBOB {WHITE }& (ORANGE YFAOJ { 535@ DATA 1261m,m'm,m'm‘u,u'@,m,g,@’m Q:REM 12 X @ <119+
SSPACE }APJ {3SPACE > IBU{3SPACE}"; <1974> 536@ DATA @,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,8,0,8,0:REM 15 X 8 118>
4520 PRINT"LPLE0QGGH (4SPACE >A0JCD {3SPACEXEQJ {SS5PACE Y 537@ DATA @0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,8,0,0:REM 15 X @ <128
BLJ IBEH{3SPACE}"; 237> 5380 DATA 9,0,90,0,0,08,8,0,0,0,0,0,0,8,0:REM 15 X 0 <139
463@ PRINT"POLAPLPIJ (SSPACE }PB{6SPACE JEC{WHITE>E {ORA 5398 DATA 0,0,8,0,d,0,2,0,0,0,0,2,08,0,0:REM 15 X @ <149>
NGE , 4SPACE}ABRPE GW{ISPACE}"; <i8s> 54@0@ DATA 12, @, 48, 24, @, 24, 48, 9, 12,170 <201
4640 PRINT"LLOLOPLGLJ {4SPACE 3AJ {7SPACE3P0J (SSPACE3E { 5418 DATA B, 30,252, B, 63,192, m,‘ 3,192, @,273
3SPACE »AW{3SPACE}"; <@82> 9 2155
4658 PRINT"RLPORDIDAB{4SPACE 3NB {7SPACEYFLO{SSPACE}R( 5428 DATA 3,192, ©, 3,192, @, 3,192, @O, 3 £ 128>
3SPACE}Y@W{3SFACE>"; c RANG <187> 5430 DATA 192, @, 3,192, @O, 3,192, @, 3,192 L2433
3660 PRINT*@PORUROBCD {4SPACE }.J {ZSPACE ,WHITE 23 {0l . as
E , 4SPACE } @BF (SSPACE >0 {38PACE Y §W{3SPACE} "5 <@s9> Listing »6510« (Fortsetzung)
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5440
5452
5460
5470

5480
S470
5508
5510
5520
G530

S548
5950
5568
5579
5080
5598

5608
S610
5620
56350
5648

5650
5660
S567@
5680
5690
S720
5710
5728
5730
5748
S750

5762
G778
578@
5770
S8ee
o81@
5820
5838
5840

5850

5868
5870
5880
5890
5708
5210
5920
5930
5942
5958
596@
5978
5980

5790
=140 1]
60108
622
&£@38
6048
6058
6850
L5070
&080
&£090
&100
6118
4120
6170
6140
6158
6160
6170
6180
6198
4200
6210
6220
6230
&£240
6250
6260
&27@
62808
&£298
6300
6318
&328
6338
6340
6350
6360
6370
6380
63290
L4028

DATA
DATA
DATA
DATA
[
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
&5
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
43
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
9
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

2, 3,192, @, 3,255,255,255,225,108
55,225,109 ,247,239, 108,247,227, 108,247
206, 9,225,286, €, 33,255,255,255,240

p, 15,248, @, 15,248, @, 15, 2, 0,668

64,130, @, 65,130, @, 65,194, B, 67
b6, O, b6, 98, ©, 78, 34, O, &8, 50
231, 76, 18,189, 72, 27,129,21&6,136,129
17,207,129,243, 96,129, &, 63,129,257
2,129, @,255,129,255, 0,129, B, 3
129,192, 14,129,112, 56,129, 28,224,255,57

1,252, @,
&, 3, ®, &6, 3, @
3, @, 3, &, @, 3
7,248, @, 15, @, 3,158, @
2, 9,248, 0,125,248, 0, &3
63,192, @, 31,128, @, 15,

a, 3y 6
&,
3.
a,
3,252,
223, o,

m! 6!

2,28

°, 14, O,
15,126,240,
126,192, 15, 66,240,
192, 3,126,192, 15,

3, 82,192, 3,114,192,

e, o, @, @, 3,195,192
15,255,248, 3, 0,192, =
15,126,240, 3, @

©,248, 15, 94,240
15, ©,24@, 15,448

79,240, 3, 74,192, 3,126,192,
240, 15,255,248, 3,255,192
Z200,193,218,193,204,1946, 32,194,197,201
206,197, 32, 38, 32,193,210,206,197, 32
202,193,206,211,197 ,206

15, ©

REM DATEN FUER DIE ZEICHEN #¥X¥REEEXEEERENNN

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
916

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

-422

DATA
6,0

8, 8, 28, 28, 62,126,127,255,127, &3

31, 1s, %, 7, 7, 3,255,254,252,240
248,748,240,224, @, i, 1, @, B, O

@, ©,224,128,192,128,128, 6, 8, @
252,118, &0, 24, 16, @, @, 0,252,126,10
124, S6, 54, 16, 16, 16, @, @, @, 1
1, 3, 3, 7, @, @, O, B, 0,128
128,192, 4, 15, 15, 31, 31, 63, 63,255
192,224,224 ,248,240,248,252,255, 8, 8

8, 28, 28, 62,126,255, 46,127,223,126
239,251,191,237,192,224,112,248,252, 76
76,196, 3, &, 14, 31, &3, S8, 51, 34
&3, 31,143,207,199,225,24@,252,252,248
225,195,2087,143,143, 63,255,255,255,255,10

2585,285,255,255, 0,126,126,182,102,126,12

REM ** MASCHINENROUTINE *x

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
pAaTa
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA

120,149, 32,141, 20,
21, 3,169,129,141, 26,208,173,254
143,141, 18,208,173, 17,208, 41,127
141, 17,208, 88, 94,173, 25,208,141
25,208, 48, 18, 32, 95,128,173, 13,6425
220, 88, 76, 49,234,173,253,143,201
1,240,19,169, 0,141, 32,208,173
254,143,141, 18,208,169, 1,141,253
143, 76,188,254,173,252,143,141, 32
208,169,255,141, 18,208,169, 2,141
253,143, 76,188,254,173, 1,220, 41,7550
1,208,101,173, 1,220, 41, 2,288

3,169,128,141

91,173, 1,220, 41, 4,208, 78,173
1,220, 41, 8,208, 74,145,248,141
°,208,141, 2,208,141, 4,208,141
6,208,165,249,141, 1,208,141, 3

208,141, 5,208,141, 7,208,173, &,6321

143,141, 14,208,206, 0,143,248, 55

206, 1,143,248, 92,206, 5,143,240

34,173, 2,143,208, 92,173, 30,208

234,234, 32, 21,129,234,234,234,234

234, 32,125,129, 96, 74, 82,129, 7&

89,129, 76, 77,129, 76, 72,129,238

254,143,169,100,141, 5,143, 76,172,8131

128,173, 3,143, 73, 1,141, 3,143

208, 16,173, 21,208, 41,207,141, 21

208,169, 90,141, B,143, 76,162,128

173, 21,208, 9, 48,141,21,208,169

45,141, 0,143, 76,162,128,169,150

141, 1,143,224,234, 76,167,128,238,46287

48,208, 76,177,128, 41, 6,165,248

281, 24,240, 28,201, 64,208, 34,173

16,208, 41, 3,240, 27,198,248,165

7s@,208, 21, 76, 60,129,173, 16,208

41, 3,208, 11,238,248,165,258,240
5,169, 1,133,251,234, 96,149, 3,6940

141,255,127, 96,230,249, 76,102,128

198,249, 7&,1089,128,230,248,248, 14

76,116,128,198,248,165,248,201,255

240, 14, 76,123,128,173, 6,143, 9

15,141, 6,143, 76,116,128,173, &

143, 41,240,141, 6,143, 76,123,128,7147

234,234,234 ,206,255,142,248, 1, 96

169, 7,141,255,142,238,254,142,174

254,142,189, 0,197,141, 8,212,189
®,198, 41,127,141, 1,212,189, @

198, 41,128,208, 6,167, 64,141, 4

212, 96,169, 64,141, 4,212,169, 65,7254

141, 4,212, 96,128,169,128,141, 42

128,149, 95,141, 41,128, 88, 94,120

169,129,141, 42,128,169,125,141, 41
128, 88, 94

T A K T 1 R R NN RN
27,132, 27, &, 55,136, 39,134,3869

€185
<247
<189
<173
<187 >

@98
<1i6>
<886

178>
L1746>
€187
<139>

{244

<177>
237>
<123>
<145>
<z2e1>
<175>
@72
<289
<@85>
<251 >
<064
@25
237>

<BL8>
<1@3>
161>
<154>
<179>
<183>
{@33>
<249>
<015>
178>
<@59>
<a87>
149>
213>
<114>
<142>
<182>
<199
<218>
<145>
<169
<137
210>
<205>
<@88>
091>
<ieg8>
<174>
£17@>
<180>
<@23>
{@87>
<1625
{B67>
<17@>
<Z51>
<@53>
<@97>
<132>
<227
<@87>
£25@>
<122>

60D
&&H1d

E 5]
&558
L7780

788 D
67780

7300
7210
70z@
7330
7248
7a5

7240
7@72
7088
7a%a
7iee
7112
7128
7138
7141
7158
7158
717@
7180
7190
7200

123,133,123,

27,132, 27, 4, 55,136, 39,134
27,132, 27, 4, 55,136, 39,134
27, ,226,132, 39,134, 55,136

T A E T 2 OREERRERERNR
27, , 27, 4, 55,136, 39,134
27, , 27, 4, 55,136, 39,134,3070
27,132, 27, 4, 55,136, 39,134
27,132,226,132, 39,134, 55,136

T A K T TN

27,132, , 4, 55,136, 39,134
27,132, L1332, 39,134, 55,136
169,131,169, 81,135,123,133,3787
169,131,156,132,123,133, B1,135

T A KT 4 REHREREHR RN
66,131, 66, I,133,134,226,132
&6, 81,135,226,132,133,134

>
i

27, 27, 4, 55,1346, 39,134
27,132,226,132, 39,134, 55,136,4255
T A K T GO RERERRR RN
27,132, 27, 4, 59,134, 39,134
27, 4, 55,136, 39,134
27, &, 55,136, 39,134
26,132, 39,134, 55,136
T & HRERREREN KNI
27, 4, 55,136, 39,134
=7, 4, 55,136, 37,134,3624
27, 4, 55,136, 39,174
y 27,132,226,132, 39,134, 55,136

T A K T

27,

VAR 223 2222 2232
55,136, 39,134
39,134, 55,138
81,135,123,133
L123,13%, B1,135

B OXRRNRERERERN
3,133,134,2246,132,5738
26,132,133,13
3,134,226,132
,135,226,13%2,133,134

T R s s e

., 4,126,137, 81,135,4038
, 226, 484,196,137, 81,135
,226, 4,196,137, 81,135
39,134, 81,135,196,137
T 1@ %X HENRHRRERH
4,195,137, B1,135
4,196,137, B1,135,5402
4,196,137, B1,135
134, B1,135,196,137
T 11 HERHHN RN
6, 78,148, S6,137
,124,081,135,256,137,078,140
J133,12%, 5,247,138, 55,136,4380
123,133,232,134,055,136,247,138

4,

,226,132,

169,131,169, 3,

169,131,156,13
T A K T

226,132,722

226, 1

az2

T A K T 12 #RRHREARERAR
226,132,226, 4,196,137, 81,135
6,132, 39,134, B1,135,196,137

226,132,226, 4,196,137, 81,135
226,132, 39,134, 81,135,196,137

T A K T 1T T332 2
226,132,226, 4,196,137, B1,135,66446
226,132,226, 4,196,137, 81,1735
226,132,226, 4,196,137, 81,135
226,132, 39,134, 81,135,196,137

T A ¥ T 18 %XEXENEXEHEX
226,132,226, 4,195,137, 81,135
226,132,226, 4,196,137, 81,135,5402
226,132,226, 4,196,137, 81,135
226,132, 39,134, 81,135,196,137

T A KT 1S5 R NNRH RN
39,154, 39, 6, 78,148, 56,137
39, ., 81,135, 56,137, 78,140

5,247,138, 95,136
123,133,232,134, 55,136,247,138,5578
T A K T 16 HHRHEREEHER%
226,132,226, 4,196,137, 81,135
226,122, 39,134, 81,135,196,137
27,132, 27, 4, 55,136, 37,134
27,122,226,132, 39,134, 55,136
120,169, S0,141, 8,212,141,
3,141, 2,212,1469,
5,212,169, 32,141,
11,212,169,242,141,
13,212,169, 15,141, 24,212,169, 16,141
4,212,16%9,129,141, 4,212,173, 32,208
T72,17%, 3Z,208, 72,162, 2,134,

17,141, 12,212,141
11,212,169, 37,141
6,212,169,114,141

128,168,255,238, 32,208,238, 33,208,173

24,212, 73, 15,141, 24,212,134,208,239

202,208,234,198, 2,208,228, B8,169, B
141, 4,212,141, 11,212,141, 24,212,104
141, 33,208,104,141, 32,208, 96

169, 4,141,136, 2,169,131,141, 2, 3
169,164,141, 3, 2, @, @,172, 1, @
2, a@,1z@, 1, 1, =,172,ii@, -1, @

2, 42, 42,42, 32,28, S4, 53, 49, 48
32,158, 42, 42, 42,254,172, -1, @, 2

, 8@, -1, 1, 3,173,255, 1, ©, 2
e, 70

Listing »6510« (SchluB)

1,212,169,46

2,162,700

<126>
<136
<@37>
<Bas>
<166>
<166>
<186>
<@ea7>
<@97>
<216>
<117>
€132
<232>
<148>
181>
<z1@>
<@3e>
<1833
<199>
<Q&p>
<@7ax
<eae>
<237>
<258>
<118>
<1165
<131>
<@32>
<@86>
<161>
@62
<@72>
<177>
<097>
<@49>
<155>
<066
<175>
<148>
<151
<1665
<176%
<z40>
<238>
<206
<207 >
<226
<@34>
<@33>
<117>
<159>
<@10>
€173>
<ess>
<@s1>
<115>
<@71>
<135>
<136>
<183>
<111>
<1213
<185>
<1875
<151
<152>
<171
<235>
<238>
<AL2>
<168>
<215>
<a7a>
<@33>
<251>
<@59>
<121
<0225
<1@8>

{@37r
<018>
<@87>
<€197>
160>
<123>

{927
<@51>
<201>
£182>
<193>
<144>
<B41>
<095
<@84>
<198
<@21>
<125
<054 >
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Ordnung ist das halbe Leben

Mit diesem Programm bringen Sie auf
bequeme Weise Ordnung in die Direc-
tories lhrer Disketten.

Ist Ihnen das auch schon mehrmals passiert: Sie hatten auf
einer Diskette ein schén geordnetes Directory und beim Ab-
speichern eines weiteren Files stand dieses nicht sauber am
SchluB des Directory, sondern mitten zwischen den anderen
Programmen. Mit dem hier vorgestellten Directory-Sortierpro-
gramm ist es nun méglich, diese »falsch hineingeratenen« Files
herauszunehmen und an geeigneter Stelle wieder einzuset-
zen. Auch das Einflgen von Trennstrichen ist méglich. Bild 1
und Bild 2 zeigt Ihnen den Unterschied eines unsortierten zu
einem sortierten Directory.

Nach dem Starten des Programms legt man die Diskette ein,
die sortiert werden soll, und drtickt eine Taste. In der linken
oberen Ecke wird nun die Sektornummer des Directory-Blocks
angezeigt, den der Computer gerade einliest, rechts daneben
die Anzahl derin den Speicher eingelesenen Files. Nach been-
detem Einlesen erscheint links vom obersten File ein schwar-
zer Pfeil, der sich mit den Funktionstasten F3 nach oben und
F5 nach unten bewegen 148t. Mittels F1 kann nun ein mit die-
sem Pfeil gekennzeichnetes File nach rechts herausgescho-
ben und mit F3 und F5 verschoben werden. An gewiinschter
-Stelle wird es mit F1 wieder eingefligt. Somit ist ein beliebiges
Vertauschen aller Files im Directory méglich.

F8 schreibt das sortierte Directory wieder auf die Diskette
zuriick. Will man das génderte Directory nicht abgespeichert
haben, so kann statt dessen mit F6 noch einmal das alte oder
ein anderes eingelesen werden.

Zur optischen Abgrenzung mehrerer Files dient der Trenn-
strich, den man mit F2 erzeugen, mit F3 und F5 verschieben
und schlieBlich wieder mit F1 einfligen kann. Wem (ibrigens ein
anderer Trennstrich besser gefillt, der kann in Zeile 500 fiir die
Minuszeichen andere einsetzen, zum Beispiel SHIFT+*.
SHIFT + C ist nicht zu empfehlen, da dieser Strich bei GroB-
Kleinschrift-Umschaltung ein groBes »C« ergibt. Der Trenn-
strich belegt keinen Block auf der Diskette undist zur besseren
Unterscheidung mit DEL im Directory gekennzeichnet. Ein ver-
sehentlich mit »F2« erzeugter Trennstrich kann, wenn er nach
rechts gebracht wird, mit F4 wieder geléscht werden. In glei-
cher Weise kdnnen auch Files aus dem Directory geléscht
werden. Dabei werden aber die von dem File belegten Blécke
nicht wieder freigegeben, so daB ein abschlieBendes »VALI-
DATE« der Diskette erforderlich ist, wenn man ein File geléscht
hat.

Nun zum Aufbau des Programms. Es ist vorwiegend in Basic
geschrieben und enthélt zwei kurze Maschinensprache-
Routinen. Die erste dient zum Einlesen der Filenamen und Fi-
leparameter und wird mit SYS 52992, log. Filenummer, Lénge,
String aufgerufen. Das Lesen mit GET # in Basic wére dafur
viel zu langsam. Mit dem zweiten Maschinenprogramm wer-
den die am Bildschirm angezeigten Files nach oben oder un-
ten gescrollt. Aufgerufen wird es mit SYS 53056,r,0z,Is,uz,rs.

Dabei haben die Parameter folgende Bedeutung:

r = Scrollrichtungen: O flr nach oben und 1 fiir nach unten
0z = oberste Zeile,

Is linke Spalte,

uz = unterste Zeile,

rs = rechte Spalte.

Durch Abspeichern des Speicherbereichs von $CFOO bis
$CFFF kann diese Routine auch in andere Basic- oder Ma-
schinenprogramme eingebunden werden. (Edwin Gébel/hm)

Anzrahe B/Mai 1088
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23 "MORSETRAINER® FRG
2 "DEMO" SER
23 "SUPERVOC" PRG
4@ "LEHRERKALENDER" FPRG
39 "CHART-GRAFIK(SB) " PRG
27 "HOT WHEELS" PRB
17 "LOGIC DISASSEMBL" FPRG
7 YMASCHINE G.MANOR" PRG
3 "SUPERVOC. DEMO™ PRG
& "GRAFIK GHOST M."™ PRG
13 "MOVEMASTER" FRG
1@ "GHOST MANOR" FRG
53 "UNDERGROUND" PRG
7 "LOADER MOVEM. " PRG
393 BLOCKS FREE.

READY.

Bild 1. Das Durcheinander eines unsortierten Directorys

@ Wl T S

“MDRSETRAINER"

23 FRG
m " ”" DEL
4@ "LEHRERKALENDER" PRG
2 “DEMO" SER
m " n DEL
23 "SUFERVOC" PRG
3 "SUPERVOC. DEMO" FRG
B ” [1] DEL
39 "CHART-GRAFIK (SEH) " PRB
m L1 L1} DEL
27 "HOT WHEELS® PRG
i} " " DEL
17 "LOGIC DISASSEMBL" PRG
B " £l DEL
7 "MASCHINE G.MANDR" PRG
6 "BRAFIK GHOST M. PRG
12 "GHOST MANOR™ FPRG
m ¥ 1 DEL
7 "L.OADER MOVEM." PRG
13 "MOVEMASTER" PRG
B 11} " DEL
93 "UNDERGROUND™ FRG
Z93 BLOCKS FREE.

READY.

Bild 2. Der Directory-Sorter schafft schnell Ordnung
1038 REM 635696363 3 309063 3336 96 3 K6 3636 % % % £227>
113 REM » * - <@81i>
1280 REM * DIRECTORY~SORT V1.8 » <186>
138 REM * * {188>
148 REM * AUTDR: * {@52>
158 REM * EDWIN GOEBEL * <158>
160 REM * SCHUETZSTR. 1 * <Bai>
178 REM * 8522 HERZOGENAURACH = <116
180 REM % * <{1466%>
170 REM 339633333 3 36 3 36 3696 9 26 9 36 362636 96 % <@b61>
282 G0To 430 £232>
210 REM %3363 3 35 5% 33 36 3 36 396 36 36 30 3666 3630 36 K966 6 3 6 % <119>

Listing zum Directory-Sorter.
Beachten Sie den Checksummer auf Seite 54.
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8o

410
z0
43
442
450
460

47@
480

498
500

Sie
S2
530

S54@

550
S48
57@

520

&0
610

&20

&30
640
&98
700
718

720
78
748

750
760

77e

780
798
20a
810
820

REM UNTERROUTINEN

REM. 39963696 36 36 36 36396 36 3 36 3636 36 369696 36 336 3636 36 36 36 96 6 %
INPUT#1,F1,F$,F2,F3: IF F1=8 THEN RETUR

N

PRINT" {CYAN,DOWN}"F1;F$,F2;F3" {BLACK>™
:END:REM " {CYAN>"=CYAN; " {BLACK}"=SCHW
ARZ

REM
IF NO+EN>=C THEN RETURN

SYS 530546,0,2,2,23,18:N0=NO+1

POKE 214,23:FOKE 211,2:8Y5 58732: PRINT
NAF (ZU (NO+EN-1) ) 5 : RETURN

REM
IF NO=0 THEN RETURN

SYS S53056,1,2,2,23,18: NO=NO~-1

POKE 214,2:FOKE 211,2:5Y5 S58732:PRINT
NAF (ZU(ND+1)) s RETURN

REM
FRINT" {CLR,BLACK ,RVSON2"TAB(13) "DIRECT
ORY—-SORT"

FRINT TAB(12)" "

PRINT" {CYAN,DOWN,SPACE}DISKETTE EINLEG
EM UND TASTE DRUECKEN"

GET T#:IF T4#=""THEN 3880

FRINT" {HOME , 3DOWN, 37SFACEJ}" : RETURN-
REM 930365 36 3 3 3 36 36 96 36 36 3636 96 36 9696 36 6.3 36 363696 3606 3 36
REM BEGINN DES HAUFPTFROGRAMMES

REM 2369 9 % 3636 3 3 3 3 9 3 36 3 30 36 3636 3 396 96 36 96 36 36 3636 36 3
FOKE S53280,0:FOKE S53281,11:605UB 358
OFEN 1,8,15,"I":DIM AN$(145) ,NA${(145),
RE$(145) ,ZU(146) ,8N(1P)

FOR I=1 TO 1B:READ SN(I):NEXT

FOR I=52992 TO S3242:READ S:POKE I,5:N
EXT

GOSUB 24D:DFEN 2,8,2,"#":G0SUB 248
S=1:C=1: N$=CHR$ (@) : NNS=NF+N$+NE+NF+N$+
NE+NEHNE+NF+HNE
NUF=NNE+NN$+NNE: RES (B) =NN$+N$

ANF (@) =CHR# (128) +CHR% (18) +CHR$ (1) : NA$ (
a)=" "“:REM TRENNSTRICH
REM 5556333636 3 3 103 35505030 30 30 60 309000 036 6 36 6 6 56
REM EINLESEN DES DIRECTORYS

REM 563 363 3 5 3 9 3 36 36 3 36 3696 3 36 36 30 3636 36 96 396 36 36 63
PRINT#1,"U1l 2 @ 18"S:PRINT"{HOME,LIG.R
ED>"S"{LLEFT,SPACE3}":REM "{LIG.RED}"=HE
LLRAOT

GETH#2,T#: GET#2,5%: 5=ASC (S++N$)

FOR BF=0 TO 7:PRINT#1,"B-P Z2";BP*32+2
5YS S2992,2,3,XF:ANF(C)=X$: IF LEFT$(X$
y 1)=NETHEN NEXT:G0T0 480

GYS S52992,2,16,X$:NAF(C)=X$:5YE 52792,
2,11, X£:RE$(C)=X%$
ZU(C)=C:PRINT" {HOME ,4RIGHT}"C" {LEFT,SP
ACE}":C=C+1:NEXT

IF T#{>""THEN 548

CLOSE 2:POKE 650,128: PRINT" {HODME , 2DOWN
2 BLACK > >{CYAN,UP2"; : CF=2: NO=0: NU=8: EN=
C:IF EN>23 THEN EN=23

FRINT CHR# (13) TAB(2)YNAF (NU+1) 5 : NU=NU+1
: IF NU<EN-1 THEN 620

REM 396 33636366 3 36 3696 36 36 36 36 36 96 36 963696 36 36 36 3636 6. 36 96 3
REM TASTATURABFRAGE

REM 935 36 3 3 36 36 303 3 36 3 36 36 30 9 36 369696 3636 3 9696 36 96 96 3 3%
GET TA%:IF TA+=""THEN 780

IF TA$="{FI}"THEN IF CP>2 THEN CP=CP-1

:SYS 53856,0,2,0,23,0

IF TA$="{F33"THEN IF CP=2 THEN GOSUB 3
1@

IF TA$="{FS3"THEN IF CP<EN THEN IF NO+
CP<C THEN CP=CF+1:S5YS 53@5&,1,2,0,23,0
IF TA$="(FS3"THEN IF CP>=23 THEN GOSUB
270

IF TAt="{F13"THEN 810

IF TA$="{F23"THEN IF C<145 THEN F=1:C=
C+1:PRINT" {LI1G.RED,HOME, 4RIGHT3"C—1" {L

EFT,SPACE,CYAN3": EN=EN+1: IF EN>23 THEN
EN=23

IF Ta$="{F23"THEN IF F=1 THEN F=0:TE=Q
: TE$=NAS (B) : GOTO 840

IF TA$="{FB)"THEN 1008

IF TA$="(F&63"THEN 1@9@

GO0TO 700

TE=ZU (NO+CP-1) : TE$=NA%$ (TE)

SYS 53854,8,CP,2,23,18: IF G323 THEN EN
=EN+1:60SUB 29@: EN=EN-1

<189>
<139>

<122>

<@i1>
L0a7>
<@79>
<249

<@22>
<047
£118>
<@35>

<1465
<@87>

<015>
<B69>

<@93>
<@11>
{1145
<054 >
<@56>
<@a74>
<1@81>

€129>
{@53>

097>
183>

<@55>
252>

283>
{164>
{2e8>
<185>

233>
<126>
<@32>
<aBé&>
<1@1>

<@83>
<B&7>

<152>

<220>
<029>
<113>
089>
<2@2>

<1@85>
<Paz>
(227>

{@801>
€239>

<027

<227>
{061
<@79>
<@33>
<116>

<@B63>

830
840
850
860
87a
ase

898

[08

210

220

48
950
260

7@
780
770
1200
i@1@
1020
18z9

1840

1250
1060

ia7a

1080

1a9@
1100
1110
1122
1138

114@
1158
1168
117@

1180
1178
1200
1219
1220

1228
1240

1342

FOR I=NO+CP-2 TO C-1:ZU(I+1)=ZU(I+2):N
EXT
POKE 214,CP:POKE 211,19:8YS 58732
PRINT"TT"TE$:REM "T"=COMMODORE+"T"
GET TA#:IF TA$=""THEN 86D
IF TA$="{F3I}"THEN IF CFP>2 THEN CP=CP-1
:5YS 53054,8,2,1%,24,37:5Y5 53056,0,2,
e,23,8
IF TA$="{F3}"THEN IF CF=2 THEN GOSUB 3
1@ :
IF TA$="{FS3}"THEN IF CP{EN THEN CP=CP+
1:5Y5 53056,1,2,19,24,37:5Y5 53056,1,2
,0,23,8
IF TAF="{FS3}"THEN IF CP=23 THEN GOSUB
270
IF TA+="{F13"THEN 950
IF TAs="{F4}"THEN TE$="{16RIGHT}":C=C—-
1:EN=C: IF EN>23 THEN EN=23
IF TA%="{F43}"THEN PRINT" {HOME,LIG.RED,
ARIGHT2"C—-1" {LEFT,SFPACE,CYAN2":60TO 97
2
GOTO B&@
8Y5 53@056,1,CP,2,23,18
FOR I=C—-1 TO NO+CP-1 STEP-1:ZU{(I+1)=ZU
(1):NEXT:ZU(ND+CP—1)=TE
POKE 214,CP:FOKE 211,2:58Y5 58732
PRINT TE$" {19SPACE}"
GOTD 700 .
REM 68909036336 96 36 96 9636 96 36 3630 36 36 3 6 96 36 3696363036 36 36 3
REM SCHREIBEN DES SORTIERTEN DIR.
REM 50905656 3 33 36 30 3 9096 96 36 36 30 36 36 396 96 3 363636636 36 3
OFEN 2,8,2,"#":T=18:FOR I=0 TO INT((C
~2)/8): IF 8%1+8>=C—-1 THEN T=0
PRINT#1,"B-P 2 @":PRINT#2,CHR$ (T)CHR#$
(SN(I+2))
FOR BP=@ TO 7:FRINT#1,"B-F 2";BP*32+2
IF BP+8%I+1>=C THEN PRINT#2Z,NU$; :NEXT
:650T0 1080

FRINTHZ ,AN$ (ZU (BP+8#I1+1) YNA$ (ZU(BP+8%

I+1))RES(ZUBP+B%I+1)) 5 :NEXT
PRINT#1,"U2 2 @ 1B"SN(I+1):FRINT"{LIG
.RED,HOME}" TAB(36)SN(I+1) " {LEFT,SPACE
,CYAN3":GOSUB 240:NEXT

CLOSE 2:G0SUB 35@:G0TO 470

REM 33636363696 3636 3636 36 36 3 3636 36 36 36 36 696 I I 36 96 36 36 3 I 3%
REM SEKTOREN DES DIRECTORY TRACKS
REM #3533 3 3 5 3 3 3 3 3 9 303 36 3656 9 3 32 36 3 K3
pATA 1,4,7,10,13,156,2,5,8,11,14,17,3,
5,9,12,15,18

REM 35363 36309 3630 36 363 3 363636 36 36 96 30 3696 3 3636 96 9036 %%
REM INPUT MASCHINEN-ROUTINE

REM 3603636 36 336 36363 36 36 36 336 3696 363 2636 36 3 36 96 36 5 36 3 3¢
DATA 32,253,174,32,158,183,32,30,225,
32,253,174,32,158,183,138,72,32,253
paTA 174,32,139,176,133,73,132,74,32,
163,182,104,32,117,180,140,2, 185
paTa 97,8,145,73,136,16,748,200,32,18
,225,145,98,200, 196,97, 208,246, 32
DATA 204,255,96,0,0,0,8,0

REM %9333 563 33 3 309 3 3636 6 3 3 36 336 96 - 3 3 35 3 6 3
REM SCROLL MASCHINEN-ROUTINE

REM 363630 35 3633636 363 3 36 3 3636 363 36 3636 3 36 36 3 26 3636 3 - %
pata 3z,245,207,138,72,32,245,207,224
,0,176,3,76

paTa 72,178,224,24,176,249,134,251,32
,245,207,224,0,144,248,224,39,174
DATA 236,134,253,32,245,207,224,25,17
6,227,134,252,232,138,56,229, 251

DATA 144,218,24@,216,133,250,32,245,2
@7,224,40,176,207,228,253, 144,203
pATA 134,254,104,178,165,172,72,165,1
73,72,165,174,72,165,175,72,224,0
paTa z2es,22,1s4,251,198,250,24@,44 ,32
,248,233,232,189,240,236,133,172

DATA 181,717,32,219,207,48,236,202,24
0,3,76,72,178,166,252, 198,250, 240
DATA 16,32,240,23%,202, 189,2408,234,13
3,172,181,217,32,219,207,48, 236,164
pATA 254,32,240,3233,32,36,234,169,32,
145,209,1346,196,253,16,249,76,88

DATA 233,41,3,13,136,2,133,173,32,224
,233,164,254,177,172,145,209,177

DATA 174,145,24%,134,196,253,14,243,9
6,32,253,174,76,158,183

Listing zum Directory-Sorter (SchiuB)

<040
<02@>
138>
<114>

<214

£241>
149>

<as8>
<@12>
<214%>
£258>
<141>
<a94>
<113>
<@aa1>
182>
<@B15>
£122>

<242>

<@33>

<148

@34

<@16>

128>

inial
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Basic-Befehle
im Griff |

Gerade fiir den Anfanger ist es nicht
immer leicht, sich alle Basic-Befehle

zu merken. Man denke nur an ausge-
fallene Befehle wie CMD oder POS(X).

Exbasic Level Il kennt als Abhilfe den Befehl HELP, mit dem
eine Liste sédmtlicher Exbasicbefehle auf den Bildschirm ge-
bracht werden kann. Die folgenden kurzen Programme (drei
Lésungsmdoglichkeiten fur dasselbe Problem), die sich als
Hilfsprogramme (Utility) zum Einbau in ein zu entwickelndes
langeres Hauptprogramm verstehen, simulieren diesen Befehl
HELP fiir das reine Basic, das heiBt, sie geben eine Liste aller
Befehle auf dem Bildschirm aus.

Wie geschieht das nun im einzelnen?

Eine unmittelbare Ausgabe aller Basic-Befehle auf dem Bl|d-
schirm per PRINT-Anweisungen hétte zwar gegeniber den
neuen zu besprechenden drei Methoden den Vorteil, da3 man
diese Liste alphabetisch ordnen kénnte. Sie wére aber viel zu
langsam (in der GréBenordnung 5 Sekunden) und das gene-
rierte Basic-Programm wére viel zu lang: Eine Liste aller anein-
andergereihten Basic-Befehle, mit Trennzeichen zwischen Be-
fehl und Befehl, umfaBt 331 Bytes. EinschlieBlich PRINT-Be-

fehle, Hochkommata und Zeilennumerierungen wiirde ein sol-

ches Programm also mindestens 375 Bytes bendtigen.

Nun enthalt aber das Betriebssystem bereits eine Tabelle al-
- ler Basic-Befehle: 49310-49565 ($CO9E-$C19D). Diese hat
lediglich den Nachteil, daB sie keine Trennzeichen verwendet,
sondern das Ende eines Basic-Befehlswortes dadurch kenn-
‘zeichnet, daB der ASCII-Code des betreffenden Zeichens um
den Wert 128 (Bit 7 gesetzt) erhéht wird. Das Vorhandensein
einer soichen Tabelle wollen wir in den folgenden drei Vor-
schlagen zur Simulation von HELP ausniitzen.

Methode 1: »HELP« in Basic

de Zeichen vor dem Ausdrucken (auf dem Bildschirm) zuerst
normalisiert wird und daB dann zusétzlich noch ein Befehis-
worttrennzeichen eingefuigt wird (in Listing 1 an der Stelle
X$="." welches Symbol vom Leser beliebig abgeandert und
individuellem Geschmack angepaBt werden kann). Nachteilig
ist bei allen drei zu besprechenden Vorschidgen, da3 man sich
sinnvollerweise mit der durch die CBM-Tabelle vorgegebenen
Unordnung zufriedengeben muB.

Methode 2: »HELP« per
Maschinensprogramm

Das in Listing 2 aufgefiihrte Maschinensprogramm zur Aus-
gabe der Basic-Befehlsliste auf dem Bildschirm ist zwar ein
wenig lénger als das Basic-Programm in Listing 1, némlich 106
Bytes lang. Daflr benétigt es aber zum Elnlesen der Data-
Zeilen deutlich weniger als %5 Sekunde und erzeugt die Basic-
Befehisliste nach dem Aufruf per SYS700 in einem kaum
wahrnehmbaren Bruchteil einer Sekunde. Das eigentliche Ma-
schinenprogramm ist nur 21 Bytes lang und kann (voll ver-
schiebbar) Uberall abgelegt werden, wo es nicht stért, zum
Beispiel in einem durch Herabsetzen der RAM-Grenzen ge-
schitzten Maschinensprachbereich oder im Kassettenpuffer
oder eben auch dort, wo wir es hingelegt haben, némlich in
den fir den Benutzer freien Bereich 678-767 (02A6-02FF).
Wir haben es als mit SYS700 aufrufbar gestaltet. Bei Ablage
an anderer Stelle aaaa miBte POKE700+1,X in Zeile 610 von
Listing 2 durch POKEaaaa+|,X ersetzt und das Programm per
SYSaaaa aufgerufen werden. Legt man das Programm nicht in
den Kassettenpuffer, sondern wie hier vorgeschlagen, nach
700ff., dann kann man das generierende Basic-Programm aus
Listing 2 natlrlich nach dem Einlesen des Maschinenpro-
gramms wieder Ischen (ein Maschinenprogramm flr gréBere
Léschvorhaben wurde im 64'er Ausgabe 5/84, Seite 85, ver-
offentlicht). Listing 3 gibt eine ausfilhrlich kommentierte Dar-
stellung des Maschinensprogramms in Assemblernotierung.

Methode 3: Maschinenprogramm-
erzeuger ohne Datenzeilen

Das Basic-Programm nach Listing 1 ist der kiirzeste unserer
drei Vorschlage (nur 80 Bytes lang), es hat aber den Nachteil,
daB es zum Aufbau der Basic-Befehisliste mehr aiso vier Se-
kunden benétigt. Es wird (im Direktmodus oder vom Hauptpro-
gramm aus) per GOSUBS500 aufgerufen und PRINTet Zeichen
fur Zeichen der Tabelle 49310 — 49565, wobei es darauf ach-
tet, da immer wenn ein Befehiswort zu Ende ist, das betreffen-

500 REM:HELP

9510 FORI=0T0O254: X=PEEK (49310+1): IFX>99TH
ENX=X—-128: X$=".":60TO530

S20 X$=u"

530 PRINTCHR$(X)+X$;:NEXT RETURN

READY .

Listing 1. Simulation von HELP als reines Basic-
programm, Linge 80 Bytes, Ausfilhrungszeit 4 s

t

Will man das Maschinenprogramm in den Kassettenpuffer
legen, so muB man es gegebenenfalls (bei zwischenzeitlicher
Ausfiihrung von LOAD, SAVE oder VERIFY) oder, wenn sich

&00 REM:HELP

610 FORI=0TO20:READX:POKE700+I,X:NEXT
620 DATA 1&0,255,200,185,158,192,16,7,41
,127,32,71,203,149,46,32,71,203,208,238,
96

READY.

Listing 2. Simulation von HELP per Maschinenpro-
grammlader. Linge 106 Bytes. Einlesen 0,3 Sekunden.
Ausfiihrung »augenblicklich«, Ansprung SYS700.

Kairamataa R /A~ 10QR
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VC 20/C 64

mehrere Hilfsprogramme den Kassettenpuffer teilen) vor je-
dem Aufruf neu generieren. Die Schwierigkeiten, die dadurch
entstehen, daB der Basic-Datenzeiger per RESTORE nur im-
mer an den Datenanfang gesetzt werden kann, lassen sich
beispielsweise durch ein in Computer persénlich, Ausgabe
10/84, Seite 52, beschriebenes Hilfsprogramm beseitigen,
mit welchem der Datenzeiger an beliebige Stellen gesetzt wer-
den kann. Das nun noch zu beschreibende Programm nach Li-
sting 4 vermeidet die Schwierigkeiten durch ausschlieBliche
Verwendung von POKE-Anweisungen anstelle von DATA-Zei-
len. Um den Aufwand so gering wie mdglich zu halten, wurde
angestrebt, mit méglichst weniger POKE-Anweisungen aus-
zukommen. Das wurde mit einem Trick erreicht: Das fur die
Ruckubersetzung der Token beim Ausdrucken nach dem LIST-
Befehl zustindige Maschinenunterprogramm des Betriebssy-
stems enthélt fast alle Befehlssequenzen, die wir fir unsere
Zwecke benétigen. Das Programm in Listing 4 I&dt den Ma-
schinenprogrammabschnitt 50929 bis 51008 (C6F1 —
C740), der zugegebenermaBen viel flr unsere Zwecke lber-
flissigen Ballast enthalt, mit einer einfachen FOR-NEXT-
Schileife in den Kassettenpuffer, (Es wird mit GOSUB700 an-
gesprungen). Jeder zweite und weitere Ansprung kann mit
GOSUB7 30 erfolgen und wird dann in kaum wahrnehmbaren
Bruchteilen einer Sekunde ausgefuhrt.

(Fred Behringer/ev)

LDY #FFF ZEICHENZAEHLER
NEXT INY NAECHSTES ZEICHEN

LDA 3CO%E,Y IN AKKU

BPL NORM WORTENDE 7

AND #F7F DANM MORMALISIERT

JSR #CBA47 ZEICHEN AUSGEBEB

LDA #£2E WORTTRENNZEICHEN
NORM JSR $CB47 ZEICHEN AUSGEBEB

BNE NEXT ZEICHEN IN AKEU = 0 7
ENDE RTS DANN ZURUECK ZU BASIC

Listing 3. Assemblerdarstellung des nach Listing 2 er-
zeugten Maschinenprogramms

700 REM:HELP

710 FORI=0T0OBO:POKES2B+I ,PEEK (50929+1):N
EXT

720 POKEB36,355:FPOKESY2,167:FOKEB?3,166:F
DKEB97,6: POKER03, 180: POKER07,946

730 POKE782,255:5Y5898: RETURN

READY.

Listing 4. Simulation von HELP als Maschinen-
programm fiir Kassettenpuffer, ohne DATA-Zeilen.
Linge 106 Bytes, Einlesen 1,5 s, Ausfiihrung
raugenblicklich«.

Genau
betrachtet:
RS232/V.24-
Schnittstelle

Eine kurze und biindige Beschreibung
der RS232-Schnittstelle lhres C 64.
Was machen die Signale, wie sind
die Pin-Belegungen?

Bei der RS232-Schnittstelle werden die Daten Bit fir Bit
Ubertragen, im Gegensatz zur Centronics- oder IEEE-488-
Norm, bei der ganze Bytes Ubergeben werden. Die Bits wer-
den als eine Folge von Spannungsimpulsen mit einer bestimm-
ten Dauer Ubertragen. In der Praxis werden dabei Pakete von 5
bis 8 Datenbit {ibertragen, die von einem Startbit und 1 bis 2
Stop-Bit eingerahmt sind (Bild 1). Das Startbit hat grundséatzlich
logischen Low- und die Stop-Bits High-Pegel. Vor dem Stop-Bit
kann ein sogenanntes Paritats-Bit vereinbart werden, das die

Anzahl der High-Zustiande im Datenwort immer gerade oder
ungerade macht. )

Beispiel: Sind in einer 8-Bit-Ubertragung 5 Bit gesetzt, wird
das Paritéts-Bit ebenfalls gesetzt, wenn gerade Paritat verein-
bart wurde.

Packchenweise Ubertragung

Um die Storungs-Anfilligkeit der Ubertragung zu mindern,
wird logisch »Eins« (gesetztes Bit) nicht durch +5V (TTL-
Pegel) realisiert, sondern mit einer Spannung von —3 bis —12V
undlogisch »Nullkemit + 3 bis + 12V (RS232 nach DIN 66020).
Eine andere Norm ist die RS232/TTY, die gegen duBere St6-
rungen recht unempfindlich ist. Bei dieser Norm werden die lo-
gischen Zusténde durch das FlieBen oder Fehien eines Stro-
mes (20mA) dargestellt. Der C 64 hat zwar die nétige Software
fir eine RS232-Schnittstelle im Betriebssystem integriert, ver-
fligt aber nicht (iber die entsprechenden Spannungspegel. Im
C 64 gibt es nur zwei Spannungen: +5V (TTL) und 9V Wech-
selspannung. Es ist also ein Interface zur Spannungskonver-
tierung nétig. Links in Bild 2 finden Sie den Schaltplan eines
solchen Interfaces (Bauanleitung in Ausgabe 3/85). Rechtsim
Bild die diskrete Lésung, fir die Konvertierung von 0/5V auf
+12V (oben) und von £12V auf 0/5V (unten). Beachten Sie,
daB jede Sende- und Empfangsleitung die entsprechende
Transistorschaltung braucht.

Mit einer Masse- und einer Datenleitung kénnte schon eine
Ubertragung von Texten an einen Drucker erfolgen. Was ist
aber, wenn die Dateniibertragung schneller ist, als der

NN A
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Drucker die Zeichen zu Papier bringen kann? Der Drucker muB3
dem Computer sagen, wenn er zuviel Arbeit bekommt. Er kann
dies auf drei verschiedene Arten tun:

— Software-Protokoll mit XON/XOFF

Es wird eine zusétzliche Leitung zwischen Computer und
Peripherie eingerichtet, (iber die das empfangende Geréat den
Code $13 (XOFF) sendet, wenn es keine Daten mehr anneh-
men kann. Dieses Signal hat die gleiche Aufgabe wie die Busy-
Leitung einer Centronics-Schnittstelle; es stoppt die Daten-
Ubertragung. Die Freigabe erfolgt mit dem Code $11 (XON).
Die Codes $11 und $13 entsprechen den ASCII-Codes DC1
und DC2. i}

Die neue Leitung kann nattrlich auch zur Ubertragung von
mehr Informationen verwendet werden. Sende- und Emp-
fangsgerat missen dann allerdings in der Lage sein, zwei Lei-
tungen (XON/XOFF und die normale Datenleitung) gleichzeitig
zu verwalten. Mit dieser zusétzlichen Leitung wird auch der so-
genannte Vollduplex-Betrieb méglich. Vollduplex heiBt, daB
beide Gerate gleichzeitig senden oder empfangen kénnen. Im
Gegensatz zum Halbduplex-Betrieb, bei dem zur gleichen Zeit
nur in eine Richtung (bertragen werden kann.

— Software-Protokoll mit ETX/ACK

Auch bei dieser Lésung kommt man nicht ohne eine zusétzli-
che Leitung aus. Sie heiBt DTR (Data Terminal Ready). Ist zum
Beispiel der angeschlossene Drucker bereit, Daten anzuneh-
men, aktiviert er die DTR-Leitung und sendet $06 (ACKnow-
ledge). Der Computer schickt nun eine Reihe Datenworte (iber
die Sendeleitung und schlieBt die Ubertragung mit $03 zwi-
schendurch immer wieder ab. Den nachsten Datenblock sen-
det er erst dann, wenn der Drucker sein ACK gegeben hat. Da-
mit die Ubertragung nicht in einem Chaos entartet, muB der
Sende-Computer Uber das Puffervermégen des Empféngers
informiert sein, um rechtzeitig ein ETX (End Of Text) senden
zu kénnen. Nur so kann ein Uberlauf des Puffers und der damit
einhergehende Datenverlust verhindert werden.

Hat das Empfangsgerat ein ETX festgestellt, werden die
empfangenen Daten bearbeitet. Kann der Empfinger neue
Daten aufnehmen, sendet er ein ACK an den Computer und
die Ubertragung beginnt von Neuem.

— Hardware-Protokoli

Spétestens hier wird es uniibersichtlich. Es hilft nur noch Ta-

belle 1 zur Erklérung der ganzen Signale. Als iblicher Stecker
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fir V.24-Signale hat sich ein 25-poliger D-Sub-Stecker (im La-
borslang Cannon gennant) durchgesetzt. Die Bezeichnung
der Kontakte ist gleich dreimal genormt: DIN 66020, CCITT
V.24 (Comité Consultatif international Télégraphique et Télé-
phonique) und EIA RS232C (Electronic Industries Associa-
tion). Die Bedeutung der Signale ist bei allen Normen gleich,
nur die Signalpegel differieren. Die deutsche Norm verlangt, im
- Gegensatz zu den anderen, negative Logik.

Zum AnschluB einer RS232/V.24-Schnittstelle ist es in den
allermeisten Fallen nicht nétig, alle Leitungen zu benutzen. So
werden nur wenige unter thnen eine synchrone Datenlbertra-
gung mit zusétzlichem Clock-Signal realisieren, wie beim se-
riellen IEC-Bus des C 64. Normalerweise reichen die folgen-
den Leitungen aus:

1. eine Masseleitung
2. je Richtung eine Datenleitung
3. je Richtung eine Busyleitung

Punkt 1 und 2 dirften klar sein. Punkt 3 kann auf vielfaltige
Art realisiert werden. In aller Regel werden die Kontakte S2
(RTS) und M2 (CTS) benutzt. Die Erklarung erfolgt am besten
an einem Beispiel: Der Drucker zeigt seine Empfangsbereit-
schaft an, indem er M2 aktiviert. Dieses Signal fragt der Com-
puter standig am AnschiuB S2 ab. Ist M2 inaktiv, stoppt der
Computer die Datentbertragung. Nehmen wir an, anstelle des
Druckers sei ein MeBgerét angeschlossen, das nur ab und zu
Anweisungen vom Computer bekommt und ansonsten sich
um interne Aufgaben kiimmert. Dann wére es wenig vorteilhaft,
wenn das MeBgerét standig Befehle vom Computer erwartet;
fur die eigentlichen MeBaufgaben bliebe zu wenig Zeit. In die-
sem Fall gestattet das einfache Abfragen des Kontakies S1
(per Interrupttechnik) eine fast ungestérte Bearbeitung eines
Programmes. $1 ist mit RTS (Request To Send) identisch. Akti-
viert der Computer S1, »spitzt das MeBgeréat die Ohren« und
das MeBprogramm verzweigt in die Datenempfangsroutine.
Nicht auf die Norm verlassen

Die Hersteller von V.24-Schnittstellen scheinen sich nicht
immer véllig einig zu sein, wie die Belegung und Bedeutung
der einzelnen Stecker-Pins ist. So sind diesem Beitrag haupt-
séchlich Praxiserfahrungen zugrunde gelegt. Besser als
Normbilatter ist die Uberpriifung der Schnittstelle mit einem
Speicheroszilloskop oder einem Digital-Analyzer. Zumal die
Steuerleitungen ab und zu mit Fantasienamen belegt oder
nicht eindeutig als Sende- oder Empfangsleitung gekenn-
zeichnet werden. Zum stérungsfreien Betrieb einer Schnitt-
stelle sollten nichtbenutzte Leitungen auf ein festes Potential
gelegt werden. Man verhindert dadurch, daB die Ubertragung
bei einer eventuellen Abfrage einer solchen Leitung, mit unde-
finiertem logischen Zustand, nicht unterbrochen wird.

V.24 beim C 64

Beim C 64 kann diese Schnittstelle als Gerat der Nummer
2 angesteuert werden. Zur Bestimmung der Kontrollparame-
ter sind zwei Register vorhanden, die auch von Basic aus er-
reicht werden kdnnen.

Einstellparameter

Mit Tabelle 2 kénnen Sie die Werte bestimmen, die Sie in
Kommando- und Kontroliregister schreiben mdssen, um ein
bestimmtes Ubertragungsprotokoll zu bewerkstelligen. Eine
»1« bedeutet ein gesetztes Bit.

Das Einschalten der RS232-Schnittstelle geschieht beim
C 64 mit OPEN filenr.,2,0,CHR$(Kontrollreg.) + CHR$(Kom-
mandoreg.).

Beispiel: OPEN20,2,0,CHR$(64+4+2)+CHR$(32+1).

Mit dieser Anweisung wird fur Filenummer 20 vereinbart: 1
Stop-Bit, 6 Datenbit, 300 Baud, ungerade Paritat, Vollduplex
und Hardwareprotokoli.

~~ W K h—

Wird eine Filenummer groBer als 128 verwendet, sendet der
Computer (wie Ublich) nach jedem Carriage Return ($0D) ein
Linefeed ($0A). Sollten diese Einstellméglichkeiten nicht aus-
reichen, konnen Sie direkt in die RS232-Routine eingreifen.
Einige Speicherstellen finden Sie in Tabelle 3.

Ubertragungsraten gréBer als 2400 Baud, kénnen nur mit
eigenen Maschinenprogrammen realisiert werden.
Fehlerabfrage

Das Betriebssystem des C 64 verfligt Uber eine Fehlerbe-
handiung der RS232-Schnittstelle. Der Status dazu kann ent-
weder durch die Variable ST abgefragt werden, oder direkt mit
Speicherzelle $0297. Die Bedeutung der einzelnen Bits von
ST finden Sie in Tabelle 4. (Jens MaBmann/hm)




VC 20 + 8 KByte

wieder gestartet werden. Die Umschaltung in den Grafik-/

Lon sc ree n GroBschrift-Modus erfolgt Uber »PRINT CHR$ (142)«, in den
Textmodus zurtick gelangt man tGber »PRINT CHR$ (14)«.
vc 2 o (Wolfgang W. Wirth/ev)

. . . . . 18@ REM <1@5>
Diese kleine Utility wird sicher bei al- | e REM! LONSSCREEN ! cos2>
len Anwendern Freude finden, die das | 115 ren “ Ditile
n - L] M
125 REM <13@>
txlgpzrgpomonale Breitschriftformat des | :2s rern——- ! piile
Stort. 135 REM! W.WIRTH ! <1@7>
148 REM £145>
~ Die Routine dreht den kompletten Zeichen, Farb- und Bild- 145 REM! B&703/868 ! <@55>
schirmspeicher um 90 °. Das Ergebnis ist eine hervorragend igg 2;; Sana>
lesbare Bild_schir'mmatrixmi'gherrlich_schlan_kenZe_iphen (siehe 168 POKE S6,27:CLR <@13>
Bild). Natarlich sind nach wie vor beide Zeichensatze vorhan- 165 POKE 36879,12 220>
den:. 17@ PRINT" {CLR,DOWN,RIGHT ,WHITE,CTRL-N3LAD
. s . " EPRG. FUER =" 244>
Fur das Erogramm bendtigt man m_lndestens eine §-KByte- 175 PRINT" {DOWN,RIGHT ,RVSON3LONGSCREEN VER
RAM-Erweiterung. Nach dem Start wird folgende Speicherauf- SION 2 {3DOWN3" <@71>
teilung vorgenommen: 188 FOR I=7168 TD 7489 <134>
185 READ J:POKE 1,J:8=5+J <168>
198 PRINT I3J*{UP3":NEXT <182>
195 IF S=37513 THEN 210 , <1443
20@ PRINT" {2DOWN,RIGHT}CHECKSUMMENFEHLER !
" <238>
205 PRINT" {DOWN,RIGHT}DATA-ZEILE PRUEFEN !
{DOWN3": STOP <169
21@ PRINT" {RIGHT}RESTORE-TASTE - NOCH" <198>
215 PRINT" (DOWN,RIGHT > INTAKT!" 286>
220 PRINT" {DDWN,RIGHTIFALLS BETAETIGT, MIT
" <008>
225 PRINT" {DOWN,RIGHT,RVSONISYS 7418 {RVOFF
»SPACEINEU STARTEN" <1@e>
23@ PRINT" {2DOWN,RIGHT}ZUM START BITTE" <0e4>
. . . A . . 235 PRINT" (DOWN,RIGHT3F1-TASTE DRUECKEN"  <1@8>
Dle_ Pogltlon des S_pelchers fur Pr_mt-Operatlonen blelb? also. 248 POKE 198,0:WAIT 198,1:5Y5 7448 <2555
Falls in diesen Bereich gePOKEt wird, werden solche Zeichen 245 DATA 286,255,017,016,106,169,004,141  <112>
auch tibertragen. Der VIC zeigt jetzt allerdings nicht mehr das 25@ DATA 255,017,162,010,181,255,872,202  <114>
Print-RAM, sondern das Video-RAM, wo der Inhalt des Print- 255 DATA 208,250,148,0816,134,002,132,003  <104>
g . - . 260 DATA 160,148,134,008,132,089,160,022 (122>
RAM um 90 Grad gedreht dargestellt wird. Die Routine wird 265 DATA 132,08@5,056,162,227,160,819,134 <132>
Uiber das IRQ-Signal gesteuert. Das Bild wird 12mal pro Sekun- 270 DATA 000,132,001,16@,151,134,006,132 <111>
de aufgebaut. 275 DATA 2@7,160,021,177,002,170,177,008  <14@>

28@ DATA 132,084,164,005,145,006,138,145 <144 >
285 DATA 298,164 ,004,1465,000,233,023,133 <1325
298 DATA 000,133,006,176,005,198,801,198 <1593
295 DATA @87,856,136,016,222,165,0802,233  <158>
300 DATA 234,133,002,133,808,144,004,230 <151>
385 DATA 003,230,009,198,005,016,187,162 <177>
312 DATA 246,104,149,010,232,208,250,876 <179>
315 DATA 191,234,072,165,154,201,003,240 <178>
‘ - - n 320 DATA @83,074,133,242,104,072,133,215 <18@>
. Z25 DATA 138,072,152,872,1465,212,240,003 <189

Solite die RESTORE-Taste betétigt worden sein, so befindet 338 DATA 376:273:231:165:215:21:014:242! <193>

sich der Rechner wieder im Normalmodus. Durch Eingabe des 335 DATA ©07,201,142,208,243,162,128,172  <201>
Befehis »SYS 7410« kann die Routine ohne Programm-Verlust 340 DATA 1462,136,160,000,132,096,134,897  <211>

345 DATA 162,020,132,098,134,099,1462,008 <222
35@ DATA 177,096,145,098,200,288,249,230 <239

b basic uZ E#Es 355 DATA @97,230,089%,202,208,242,160,008 <231>
s e 360 DATA 132,099,160,020,134,096,132,097 <2383
butes +r 365 DATA 162,0087,160,007,169,000, 135,098 <2355

37@ DATA 177,096,810,145,0956,038,098,136  <0B8>
75 DATA 016,246,1465,098,072,202,016,234  <252>
38@ DATA 160,007,104,145,096,136,016,250 <2485
385 DATA 165,096,024,105,008,133,096,144  <BB7>

Alte \ ' 398 DATA 215,238,097,198,099,208,209,876  <@33>
mmodore PO Den Monitor auf die 95 DATA 220,230,120,1562,000,160,028,142  <24@>
28 print"Der YC 24 ni Seite gelegt, und 405 DATA 036.005,140.059 005,000, 163 000 o123

er vl : : S 38,0883, ,B37, ' s , 005 @13

" ¥¥ LONG! schon hat man eine 410 DATA 189,018,029,157,008,144,202,016 <@25>
¥ herv_orrageznd Iesb:::re 415 DATA 247,096,012,038,151,044,097,205 <@39>
QW"_, Lonnt dis Alter Bildschirmanzeige 420 DATA 120,832,141,253,032,882,253,032 <018>

(oML gl s 425 DATA 249,253,032,024,229,032,091,228 <@45>

e zum Commadore

430 DATA 142,024,1460,029,832,138,254,032 <04@>
435 DATA 242,028,169,014,032,210,255,141 <044
440 DATA 015,144,169,001,141,134,002,076 <B45>
445 DATA 123,227 : <158>

Listing »Longscreenc« fiir den VC 20.
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C 16: HELP
und TRACE
verbessert

Dieses kleine Programm implemen-
tiert eine wesentlich erweiterte
TRACE-Funktion. Auch HELP wird da-
mit um einiges ubersichtlicher.

Nachteilig bei der bisherigen Fehlersuche durch »HELP« ist
das entnervende Blinken der Fehlerstelle und aller nachfolgen-
den Zeichen. Eine konzentrierte Fehlersuche ist kaum mog-
lich. Durch die Anderung dieser Routine wird die Fehlerstelle
fortan nicht mehr blinkend, sondern in reverser Schreibweise
ausgegeben und auch nur diese einzige Stelle, nicht mehr die
gesamte Restzeile. Der Fehler ist somit mit einem einzigen
Blick zu erfassen.

Das C16-Tracing mag etwas fur Leute mit Facettenaugen
sein, aber wohl nichts fir die Mehrzahl der Anwender. In der
durch dieses Programm erzeugten neuen Version werden
nicht mehr wild die abgearbeiteten Zeilennummern ausgege-
ben, sondern die gesamte aktuelle Programmzeile gezeigt.
Der Befehl, auf dem der Programmzeiger gerade steht, er-
scheint revers geschrieben. Nach jeder Zeilenausgabe stoppt
das abzuarbeitende Programm, und die Trace-Routine wartet
auf irgendeinen Tastendruck.

Danach wird die angezeigte Zeile bis zum folgenden Trenn-
zeichen ausgefihrt. Dieser Vorgang wiederholt sich bis zum
Programmende. Der Programmablauf 148t sich wie gewohnt mit
der STOP-Taste unterbrechen.

Vor allem fur Basic-Anfanger ist dieses verbesserte Trace ei-
ne wertvolle Hilfe, da sich das Programm bei der Ausflihrung
von Befehl zu Befehl direkt verfolgen 148t.

(Wolfgang W. Wirth/ev)

100 I 39636 I I 36 I W I I I I I I W I W HH

110
e
122
124
130
134
140
144
150
154
160
170
186
i70
200

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

EXTENDED HELF & TRACE

€C 16 7 C 116

BY WOLFGANG WIRTH

THEODOR-HEUSS—-RING

6556 WOELLSTEIN
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220
230
24@
258
260
270
28a
290
Zao

310
20
30
40
300
60
Z78
380
400
410
428
430
44@
450
4460
470
480
490
S2e
Si@
520
5930
=40
o250
560
370
&80
S70
400
510
620
&30
648
650
&60
&78
&80
&90
7008
710
728
730
7408
758
768

READY.

Listing »Extended Help & Trace« fiir den C 16

ADRESSE=819: ANZAHL=8
FOR ZEILE=410 TD 760 STEP 1@
SUMME=8
IF ZEILE=760 THEN ANZAHL=3

FOR SPALTE=1 TO ANZAHL

READ BYTE#$:BYTE=DEC (BYTE$)
SUMME=SUMME+BYTE AND 255

FOKE ADRESSE,BYTE
ADRESSE=ADRESSE+1

NEXT

READ TEST#

IF SUMME=DEC(TEST$) THEN 360
PRINT"FEHLER IN ZEILE";ZEILE
FLAG=1

NEXT

IF FLAG THEN END “

SYS 1082

REM

DATA38, 66,53 ,A0,03,84,49,84 ,E5
DATA®F,20,5F ,A4,A9,20,A4,49 ,ES
DATAZ9,7F,20,B2,98,C9,22,D8,C5
DATARG ,AS,OF ,49,FF,85,0F ,C8,5E
DATAFO,89,A2,00,86,C2,24,53,5R
DATA1@,19,A6,68,98,18,65,5F ,A3
DATA9@,81 ,E8,EC,F&,04,D8,08,3A
DATACD,F5,84,90,06,F0,84,26,76
DATAC2,46,53,20,D1,04 ,FB,E3,23
DATA1@,C8,C9,FF ,F@,C4,24 ,0F ,87
DATA3D,CO,AA,B4,49,A0,81,84,0C
DATAZ3,A0,8E,84,22,A0,00,CA,61
DATA1®,0F ,E1,22,48,E6,22,D8,12
DATABZ,E6,23,468,10,F4,30,EF,96
DATACS,B1,22,38,99,20,B2,98,Cé
DATAD®,F&,60,AE ,EF ,04 ,ES,FO,9F
DATA19,AD,FB@,B4,AC,F1,04,85,E0
DATA14,84,15,20,3D,8A,90,0A,2E
DATAZO,3E,90,R6,14 ,A5,15,20,82
DATAZ3,03,4C,3E,90,20,73,04 ,E7
DATAZ@,D9,03,4C,DC,8B,F0,83,22
DATAZC,EB,82,10,2E,24,81,18,0C
DATAZA,48,A4,3C,AL,3B,D0,01,04
DATAB8S,CA,BE,FS5,04,8C,F6,04,5F
DATAAS,39,A4,3A,85,14,84,15,EE
DATAZ@,3D,8A,A6,14,A5,15,208,7B
DATA33,03,20,3E,98,28,DD,EB,OC
DATAFO,FB,&8,C9,EA,FB,03,4C, 45
DATASF,8C,20,73,04,4C,AE,03,5F
DATAAZ,FF,B86,3A,20,5A,88,86,E9
DATA3B,84,3C,208,73,04,AA,F0,2C
DATAEF,9@,09,20,53,89,20,79, 1D
DATAR4,4C,D3,03,4C,2E,87,A2,C9
DATA®3,8E,89,03,E8,8E,03,03,19
DATAAZ,DB,BE,08,03,A2,1B,8E,56
DATABZ, @3, 60,65
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Biicher

Basic-Wegweiser
fiir den
Commodore 64

Hinter diesem eher beschei-
den wirkenden Titel verbirgt
sichmehr als ein bloes Remake
des C 64-Handbuchs, wie es zur
Zeit leider allzu oft in der nahezu
uniiberschaubaren Fachbuch-
landschaft anzutreffen ist. Viel-
mehr bietet dieses im Rahmen
der »Wegweiser«-Reihe des
Wiesbadener Vieweg-Verlags
erschienene Buch auf 244 Seiten
einen interessanten Einstieg in
das weite Feld der Datenverar-
beitung, der nicht nur dem Laien
einiges Neue vermitteln mag.

Beginnend mit grundlegen-
den Begriffskldrungen wie »Was
ist Hardware, Software, Firmwa-
re? oder "Welche Unterschiede
gibt es zwischen GrofRrechnern
und Mikrocomputern?, erldu-
tert Autor Dr. Ekkehard Kaier
dem Leser ausflihrlich die Funk-
tion von Betriebssystern und An-
wenderprogramm und stellt
kurz die derzeit wichtigsten Pro-
grammiersprachen vor. Auch
auf die fundamentalen Techni-
ken des Anlegens von Pro-
gramm- und Datenstrukturen
wird in diesem ersten von drei
Abschnitten des Buches einge-
gangen. Erst nachdem der Be-
nutzer seinen Computer in den
Gesamtrahmen der Informatik
einzuordnen vermag, wird er
von Expertenhand behutsam in
die Welt seines C 64 gefiihrt.

Dies macht sich der zweite Teil
der Lektire zur Aufgabe, an
dessen Anfang eine griindliche
Einweisung in Tastatur, Bild-
schirm und Diskettengerat steht.
AnschlieBend lernt der Leser
anhand kleiner Beispielroutinen
den gesamten Basic-Wortschatz
seines C 64 kennen und erstellt
sein erstes Programm. In die-
sem Zusammenhang wird auch
kurz auf die Spracherweiterun-

gen Basic 4.0 und Simons Basic,.

sowie auf die Kompatibilitdt von
C 64-Programmen zu Compu-
tern der anderen Commodore-
Serien hingewiesen. Nach dem
Studium dieses zweiten Ab-
schnitts sollte der Benutzer sei-
nen C 64 selbst bedienen und
einfache Programme erstellen
kénnen.

Im dritten und mit 128 Seiten
weitaus umfangreichsten Teil
des »Basic-Wegweisers« erfolgt
eine griindliche Einarbeitung in
die Basic-Programmierung des
C 64. Der Einsatz von Folge-,
Auswahl, Wiederholungs- und
Unterprogrammstrukturen, das
Suchen, Sortieren und Mischen
von Daten lehrt den Leser syste-
matisch zu programmieren. Pro-
bleme der Stringverarbeitung
werden hier erdrtert, Wege zur
Behandlung sequentieller und
Direktzugriffsdateien aufge-
zeigt. Alle theoretisch erarbeite-

A TV

ten Inhalte erhalten durch aussa-
gefdhige Beispielprogramme
praktischen Bezug. Bei einem
abschlieBenden Ausflug in Si-
mons Basic soll sich der Benut-
zer mit Musikprogrammierung,
hochauflésender- und Sprite-
grafik vertraut machen. Un-
gliicklicherweise ist dieses Ka-
pitel flir Nichtbesitzer von Si-
mons Basic — vermutlich die
Mehrzahl der Leser génzlich
nutzlos.

Von diesem geringfiigigen
Mangel abgesehen, prasentiert
sich mit »Basic-Wegweiser fiir
den Commodore 64« ein auBer-
gewoshnlich klar strukturiertes
und inhaltsstarkes Buch, von
dem selbst bei einem Preis von
38 Mark nicht nur der Verleger
profitiert.

Die im Buch abgedruckten
Lehrprogramme kénnen gegen
42 Mark bei Vieweg auf Diskette
angefordert werden. (Jorg Veit)

Dr. E. Kaier, BasicWegweiser fiir den Com-
modore 64, Vieweg & Sohn Verlag GmbH,
244 Seiten, ISBN 3-528-04303-2, 38 Mark.

Dienstprogramme
Commodore 64

und Executive

Im Verlauf der letzten 12 Mo-
nate hat es sich herumgespro-
chen, daB Computerliteratur ein
Renner auf dem Bilichermarkt
ist. Das hat zu allerlei merkwiir-
digen »Buchbliiten« gefiihrt: Pa-
pier ist geduldig! Der durch
Schulbiicher und wissenschaftli-
che Werke renommierte Vie-
weg-Verlag hat die Zeichen der
Zeit erkannt. Auf einen Vertrau-
ensvorschuf beim Kaufer bau-
end, bietet er inzwischen den 8.
Band seiner Reihe »Anwendung
von Mikrocomputern« an, wobei
er groRziigig auch Homecompu-
ter wie den VC 20 oder den
Commodore 64 einschlieft.

Ernst-Friedrich Reinking wen-
det sich mit diesem Buch sowohl
an den »weniger vorgebildeten«
als auch an den »guten« Pro-
grammierer. Tatsdchlich bietet
er auch jedem etwas:

Ein Drittel des Inhaltes fithrt in
die Assembler-Programmie-
rung ein. Wer allerdings erwar-
tet, hier auf knapp 32 Seiten
wirklich Assembler-Program-
mierung lernen zu kénnen, muf
enttauscht werden: Mehr als ei-
ne kleine Gedé&chtnisstiitze ist
auf so wenig Platz nicht unterzu-
bringen. Ganz nett ist die Aufli-
stung der Kernal-Routinen, die
jeweils noch mit einem kleinen
Beispiel gewtirzt sind.

Danach geht's erst richtig los:
Wem noch Utilities wie AUTO-
NUMBER, RENUMBER (it GO-
TO, GOSUB, ...), MERGE, TRACE
oder SINGLE-STEP in seiner
Programmsammlung fehlen,
der findet diese Erganzungen

hier. Und das in Maschinenspra-
che, sauber programmiert und
sehr gut erklart. AuBerdem fin-
det man noch eine DUMP-Funk-
tion (fiir die einfachen Varia-
blen), ein Programm zum Her-
vorheben von REM-Zeilen und
SEARCH, was erlaubt, aus ei-
nem Basic-Programm beliebige
Suchbegriffe mit Angabe der
Zeillennummer herauszufinden.
Die Eingabe des Gesuchten ist
allerdings etwas eigentiimlich:
Eine Zeile O mit dem Suchbegriff
muB vor das Basic-Programm
gehangt werden.

Kritik finden muf auch eine
ziemlich unsinnige Routine, die
sich etwas hochtrabend »+/-
Scrolling«nennt, aber nichts wei-
ter tut, als ein Programm auf
reichlich unbequeme Weise Zei-
le fiir Zeile zu listen.

Und weil gerade das Negative
dran ist: Warum kann Reinking
die an sich ganz niitzlichen Sor-
tierroutinen HEAPSORT nicht
auch in Maschinensprache an-
bieten? In Basic sind sie wirklich
zu langsam! AuRerdem ist es ein
Jammer, daB er gerade hier von
der Praxis alles sehr deutlich zu
erklaren abweicht und den Le-
ser mit einem etwas undurch-
schaubaren Flufdiagramm ab-
speist. Durch ein Programm
»Sortiertes Directory« (in Basic)
und ein weiteres, - »Unscratchg,
welches — zwar auch langsam,
weil in Basic — versehentlich ge-
16schte Files auf der Diskette
wieder herstellt, wird man aller-
dings ganz gut entschadigt. Ein
»UNNEWs, durch das mittels
NEW oder Reset gelGschte
Basic-Programm vom Interpre-
ter wiedergefunden werden, ei-
ne Hardcopy-Routine, die den
Inhalt des normalen Bildschir-
mes per Drucker fiir die Nach-
welt fixiert (allerdings mit ande-
rem Zeilenabstand, was sich bei
Crafiken nachteilig auswirkt)
fehlen ebensowenig wie ein
kleiner Disassembler (ebenfalis
in Basic).

Alle Programme sind sowohl
fiir den VC 20, alsauch den C 64
und den Executive (SX 64) aus-
gelegt. Lediglich zwei wurden
speziell auf den VC 20 zuge-
schnitten: Ein Hardcopy-Pro-
gramm, das einen selbstdefi-
nierten Zeichensatz mitberiick-
sichtigt und ein Programm zum
Zeichnen von Funktionen auf
dem Bildschirm, was alle VC

20-Besitzer ohne Supererweite- .

rung freuen wird. Im Anhang fin-
det sich noch eine Liste von niitz-
lichen Interpreter-Routinen. Lei-
der kann man aber ohne
ROM-Listing nicht viel damit an-
fangen: Es fehlen alle Angaben
dariiber, wie man Parameter
ibergibt oder Ergebnisse ab-
ruft.

Reslimee: Ein trotz der ge-
schilderten Kritik empfehlens-
wertes Buch fiir den fortge-
schrittenen Anfanger, der aus

den vorgestellten Assembler-
Routinen viel lernen kann.
(Heimo Ponnath)

Info: Ernst Friedrich Reinking, Dienstpro-
gramme VC 20, Commodore 64 und Execu-
tive, Vieweg & Sohn 1984, ISBN
3-528-04299-0, 26,80 Mark.

Grafik auf dem
Commodore 64

Geht man in eine Buchhand-
lung und blickt in die Sammlung
von Biichern itber den Commo-
dore 64, so sieht man auf den Ti-
teln immer wieder zwei Worter:
Basic und Grafik.

Mit letzterem beschéftigt sich
eine Verdffentlichung des durch
seine Schulbiicher bekannten
Westermann-Verlags. i

In »Grafik auf dem C 64« wird
allerdings nicht, wie schon 6f-
ters geschehen, erklart, wie
man selbige mit viel POKEs und
Tricks auf die heimische Matt-
scheibe bekommt. Vielmehr be-
schéaftigt es sich mit den vielfalti-
gen Anwendungsmoglichkeiten
der Crafikbefehle von Simons
Basic.

Und so wimmelt es denn auf
den vorliegenden 210 Seiten nur
so von Programmbeispielen.
Dabei sind unter anderem ein
hervorragender Funktionsplot-
ter, der allerdings noch einiges
mehr kann, oder ein Programm
zum Zeichnen dreidimensiona-
ler Funktionen ohne die soge-
nannten »verdeckten Liniene.

Doch bei alledem kommt auch
die Theorie nicht zu kurz. So er-
fahrt man beispielsweise wie
man Kurven, also nicht einfach
Kreise oder Ellipsen, sondern
beliebig gekriimmte verschlun-
gene Gebilde nach dem Bezier-
Verfahren zeichnen kann, oder
wie man ein Niveaulinienbild ei-
ner dreidimensionalen Funktion
erhalt. Manchmal wird aller-
dings iiber das Ziel hinausge-
schossen, wenn es um Differen-
tialgleichungen oder gar Diffe-
rentialgleichungssysteme geht.
Hier ist zum genauen Verstand- -
nis schon ein gehotriger Schu
Oberstufenmathematik notwen-
dig. Insgesamt gesehen ist das
Buch doch recht mathematisch
gehalten, aber immer noch ganz
gut lesbar.

Zu erwdhnen ware vielleicht
noch, daB natiirlich alle Pro-
grammbeispiele erklart wer-
den. Sogar der Befehlssatz von
Simons Basic wird, sofern er die
Crafik betrifft, verstdndlich ge-
macht.

Ein klares Fazit: Empfehlens-
wert fiir jeden, der Grafik nicht
nur verstehen, sondern auch
ausnutzen mochte.

(Boris Schneider) -

Walter- Bachmann, Grafik auf dem C 64,
WestermannVerlag 1984, 204 Seiten, ISBN
3-14-508811-4, 39 Mark.
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Tips & Tricks

Fehlerteufel

Einige POKE:s fiir den VC 20

im folgenden ist X immer eine Zahl zwischen O und 255.

POKE 36865,X: Zentriert den Bildschirm in vertikaler Rich-
tung. Man kann dadurch den Bildschirm nach oben oder unten
verschieben. Der Normalzustand wird mit X=_38 erreicht.

POKE 36864,X: Dieser Befehl ist fur die horizontale Bild-
zentrierung zustandig. Er verschiebt den Bildschirm nach links
oder rechts. Der Normalwert ist X=12.

POKE 37879,X: Mit diesem Befehl wird die interne Uhr des
VC 20 beeinfluBt. Man kann sie schneller oder langsamer lau-
fen lassen. Die letzte Mdglichkeit ist besonders beim LISTen
interessant. Drilckt man namlich bei verlangsamtem Zeitgeber
zusétzlich noch die CTRLTaste, dann kann man sich einzelne
Zeilen fast beliebig lange betrachten. POKE 37879,72 stellt
den Normalzustand wieder her. (Detlef Krischak)

Basic-Programme retten

Die Betriebssystemroutine »Angleich von Koppeladressen«
ab Adresse 42291 erméglicht ein schnelles und einfaches
»UNNEW« nach einem versehentlichen \NEW« oder Reset:
POKE 2049,1 : POKE 2050,1 : SYS 42291
Danach kann zumindest wieder geLISTet werden. Ein volistén-
diges »UNNEW« verlangt allerdings die Korrektur der Zeiger
auf den Beginn der Variablen und Felder. Dazu wére die Kennt-
nis der Programmiénge notwendig. Man kann sich aber behel-
fen, indem man das Programm noftfalls in Teilen auf dem Bild-
schirm auf LISTet und die einzelnen Zeilen mit der RETURN-
Taste neu Gbernimmt. (Gerhard Wagner)

Spezialeffekt

Wenn man beim C 64 in die Speicherstelle 53270 Werte
zwischen O und 15 schreibt (POKE 53270,x), kann man den
Bildschirm um bis zu sieben Bildpunkte nach links oder rechits
scrollen lassen. Ist x kieiner als 8, dann scrolit der Bildschirm-
ausschnitt um x Bildpunkte nach links, sonst um x-8 Bildpunk-
te nach rechts.

POKE 53270,8 stellt den Normalzustand wieder her.

Dieser Trick 4Bt sich gut bei Action-Spielen als optische Un-
termalung beispielsweise einer Explosion einsetzen.

~ (Michael Keukert)

In C 64-Spielen gePOKEt

Hier sind einige interessante POKE-Befehle, mit denen man
jeden Highscore Uberbieten kann. Doch Vorsicht, diese Be-
fehle funktionieren nicht bei allen Versionen dieser Spiele.

* Fort Apocalypse: »POKE 14697,0 : POKE 14760,0 : POKE
36366,0« Danach hat man beliebig viele Hubschrauber, ei-
nen unendlichen Treibstoffvorrat, und der Bonus wird nie er-
niedrigt.

* Hunchback: »POKE 9521,234 : POKE 9522,234 : POKE
9523,234«. Hier hat man unendlich viele Helden zur Verfi-
gung. -

* Neptune: »POKE 7870,60«. Mit diesem POKE hat man auf
einen Schlag 60 Taucher.

* Jungie Hunt. »POKE 2242,234 : POKE 2243,234«. Der
Held hat unendlich viele Leben. (Frank Bastian)

NN (¥ km
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Fehlerteufelchen

Nachdem es nach Erscheinen
der Ausgabe 4/85 des 64'er Ma-
gazins einige Tage verdachtig
ruhig blieb (hatte das Fehlerteu-
felchen Urlaub genommen?),
zerrann die Hoffnung auf eine
fehlerfreie Ausgabe dann doch
noch. Hier die Korrekturen:

Epson bedruckt Ostereier, Ausgube
4/85, Seite 50
Die meisten Leser haben er-

kannt, daR es sich bei diesem -

Artikel um unseren Beitrag zum
1. April handelte. Alle Anfragen
beziiglich des Bausatzes oder
Abanderungen fiir Orangen
oder Kieselsteine sind daher lei-
der negativ zu beantworten.

11 neve Einzeiler, Ausgabe 4/85,
Seite 153

Beim Einzeiler »Zeilen 16schen
am Bildschirm« muB es in Zeile
50 POKE 781,ZN heifen.

Der Einzeiler »Zugriffszeit der
Floppy verkiirzen« bringt wegen

.des Funktionsprinzips bei se-

quentiellen Dateien natiirlich
Geschwindigkeitsge-
winn.

Basic-Programme auf Trab gebracht —
Compiler im Test, Ausgabe 2/85,
Seite 38

Die vollstandige Adresse, un-
ter der der Petspeed bestellt
werden kann, lautet:

Infotronik, Dipl-Ing. Rolf Dah-
len, Birkenstr. 40, 4100 Duisburg
17.

Durch die fehlende Ortskenn-
zahl waren einige Briefe etwas
langer unterwegs, als dies nor-
malerweise tiblich ist.

xBasic 64, Ausgabe 4/85, Seite 52

BAufgrund einer Vertauschung
paBt die abgedruckte Befehls-
erklarung in einigen Punkten
nicht zu dem Programm. Folgen-
de Anderungen ergeben sich
dadurch:

Beim Befehl HRG entfallen die
Parameter x und v.

Der Befehl »TEXT« muB heiBen
»NRM«. Der Befehl »NEGATE«
muf heiBen »INVERS« Der Be-
fehl » INVERS«wird ersetzt durch
»RESET«.

Syntax: RESET (xy). Es gilt das
unter SET gesagte, jedoch wird
der Punkt geldscht.

Der Befehl »AT« muP heiBen:
@ PRINT.

Syntax: @ PRINT sz, "Text”
oder @ PRINT s,z Variable.

Hinzu kommt der Befehl ROM.
Effekt: Nach Ausfilhrung dieses
Befehls holt sich der Computer
die Bitmuster fiir die Zeichen-
darstellung wieder aus dem
ROM.

Die Befehle KILL, DELETE,
AUTO, DOKE aus Tabelle 1 ha-
ben in der abgedruckten Ver-
sion keine Bedeutung.

SMON — Teil 5, Ausgabe 4/85, Seite 64

Punkt 4, Seite 67, ist leider
falsch. Es muf beim Verschie-
ben der »LDY #CF« in Adresse
$9f71 in »LDY #9F« gedndert
werden.

Unter Punkt 5 ist der Bereich
falsch angegeben. Es muB na-
tirlich »M 9FD8 9FE4« eingege-
ben werden, sonst wird der alte
und nicht der neue SMON geéan-
dert. Unangenehmer ist ein Pro-

- grammfehler: Beim Einlesen ei-

nes Blocks wird das letzte Byte
nicht () in den Speicher iliber-
nommen, wohl aber beim Zu-
riickschreiben ein zufilliger
Wert als 256. Byte. Abhilfe:
Zwei Befehle missen mit
»NOP« iiberschrieben werden.
Zuerst mit SMON »O CEDS8
CEDC EA« eingeben, dann das
Programmmit»S "' :SMON $C000
D000« wieder abspeichern.

Text gut im Griff, Ausgabe 4/85,
Seite 38

Die einzelnen Bewertungen
des Textverarbeitungspro-
gramms »Protext 64« von S+8S
Soft bezogen sich auf Angaben
des Herstellers, Die mit »Ja« be-
antworteten Kriterien sind des-
halb mit Vorsicht zu genieBen.
Es entsteht der Eindruck, daB
dieses 9,80 Mark-Programm mit
wesentlich teureren konkurrie-
ren konnte. Ein Test in einer der
nichsten Ausgaben wird dies
klarstellen. '

Anamahe R/Mat 108K
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Software-Test

Der Ada-Trainingskurs auf dem C 64

miersprachen — sogenannte

Hochsprachen — haben eine
welte Verbreitung gefunden. Cobol
in der Wirtschaft, Fortran und Pascal
in der Naturwissenschaft und Basic
in der Home-Computerei.

Im riesigen Anwendungsgebiet
der Industrie und Technik aber sind
Hochsprachen selten zu finden.

Warum? Nun, die meisten fiir
Steuerungen eingesetzten Compu-
ter sind nur mit einer bestimmten
Hochsprache ausgestattet, die aber
spezielle Eigenschaften des Com-
puters oft nicht oder nur umstand-
lich ausnutzt. Eine solche Hochspra-
che ist daher fiir diese Zwecke in
der Regel nicht geniigend effizient,
zu langsam und zu aufwendig im
Speicherbedarf.

Industrie-Programmierer greifen
deshalb viel lieber auf Assembler-
sprachen zuriick, mit dem Ergebnis,
daBR Programme nicht auf andere
Computer iibertragbar sind, mei-
stens nur vom Autor selber verstan-
den und verbessert und nicht zu gro-
Beren Programmblécken zusam-
mengefiigt werden kénnen.

Selbst dann, wenn Programmie-
rer die gleiche Hochsprache benut-
zen, mussen sie oft den Umgang mit
neuen Betriebssystemen und ande-
ren Programmentwicklungsmitteln
lernen, beispielsweise Text-Edito-
ren, Grafiksysteme, Konfigurations-
kontrollen und Fehlersuchhilfen.
SchlieBlich sind Programme, die es
gestatten, von einem System in ein
anderes zu iibersetzen, sehr auf-
wendig und teuer, genauso wie das
Um- und Dazulernen der Program-
mierer.

Kein Wunder also, daB ein so gro-
Ber Auftraggeber und Selbstver-
braucher von Software wie das Ver-

N ur einige wenige Program-

teidigungsministerium in den USA -

eine Hochsprache forderte, die alle
diese Mangel abstellen sollte, Ganz
nebenbei sollte diese Sprache stark
strukturiert sein, eine einfache Feh-
lerbehandlung erméglichen, mit un-
terschiedlicher Hardware zusam-
menarbeiten und schlieRlich auch
noch die parallele Bearbeitung von
Prozessen erlauben.

. Die Antwort auf diese Herausfor-
derung ist Ada: eine neue Standard-
sprache, die alle anderen Hoch-
sprachen ablosen soll.
Um das zu erreichen, oder besser

gesagt, um zu verhindern, daf Ada
auch nur wieder eine Hochsprache

AL W IR VY

Ada wurde im Jahre 1975 vom amerikanischen
Verteidigungsministerium in Aufirag gegeben, um
die Schwierigkeiten und die hohen Kosten in den
Griff zu bekommen, welche durch die Vielfalt kon-
kurrierender Programmmiersprachen entstanden
sind. Jetzt gibt es auch auf dem C 64 die Maglich-
keit, mit dieser modernen Sprache zu arbeiten.

von vielen wird, wurden die begab-
testen Sprachexperten aus Wissen-
schaft und Industrie zur Entwick-
lung herangezogen. Diese Entwick-
ler haben der Sprache Ada viele er-
probte und bewdhrte Elemente an-
derer Hochsprachen einverleibt,
mit dem Ziel, »modern software
practicess, das heiBt also, moderne
Methoden der Software-Entwick-
lung zu erméglichen.

Das Ada-Konzept

Die prinzipiellen Eigenschaften
von Ada lassen sich in mehreren
Cruppen zusammenfassen:

1. Definition von Datentypen, wie:
TAGE__IM__ MONAT: INTEGER
RANGE 20..31;

erzeugt hier eine Variable mit dem
Namen »TAGE__IM__MONAT, wel-
che nur die ganzzahligen Werte von
20 bis 31 annehmen kann. Damit
kann der Programmierer seine ei-
genen Datentypen erfinden und sie
dann zur Benennung von Variablen
hernehmen,.

Die Datentypen kénnen auch ihre
eigenen Werte explizit benennen,
wie zum Beispiel:

TYPE MONAT IS (JANFEBMAR,
APR):

DER__BESTE_MONAT : MONAT:
Dann kann man schreiben:

IFF DER__BESTE_ MONAT = APR
THEN ...

Diese Eigenschaft von Ada erhoht
nich nur die Lesbarkeit, sondern er-
leichtert es dem Programmierer,
die Ubersicht zu behalten und er-
laubt anderen Leuten, das Pro-
gramm zu verstehen,

2. Das Konzept der Programmstruk-
tur stellt Befehle wie IF. THEN..EL-
SE..ENDIF und CASE.WHEN..END-
CASE zur Verfiigung, welche zusam-
men mit der Schleifenbildung jeden

logischen Programmflu® chne GO-
TO zulassen.

3. Um zu erreichen, daB mehrere
Leute Programmteile schreiben
kénnen, die spater zusammenfiig-
bar sind, hat ein Programm getrenn-
te Merkmale »nach auRen« (specifi-
cation)und»nach innen«(body). Zum
Beispiel kann ein Programmierer
ein Programm zur Quadratwurzel
schreiben. Die »specification« defi-
niert genau, was andere Benutzer
wissen miissen (welche Angaben es
braucht und welche Angaben eslie-
fert). Im »body« kénnen Methoden
und Formeln verwendet werden,
die niemanden auBer den Autoren
selbst interessieren.

4. Ada-Programme bestehen aus
»Paketen«, das heift sie sind block-
strukturiert. In einem Paket sind be-
liebige Daten und Anweisungen zu-
sammengefalt, die eine ganz be-
stimmte Aufgabe erfiillen. Ein Paket
kann in verschiedenen Systemen
verwendet werden. Es ist letztend-
lich méglich, Software-Pakete ge-
nauso in bestehende Systeme »ein-
zusteckens, wie man das heute mit
integrierten Chips machit.

5. SchlieBlich soll Ada auch Multitas-
king erlauben. Darunter versteht
man die Maoglichkeit, mehrere Pro-
grammteile gleichzeitig und unab-
héngig voneinander ablaufen zu la-
sen und sie nur an ganz bestimmten
Stellen zusammenzubinden.

Soviel zur Sprache Ada selbst.
Was aber ist der Stand der Entwick-
lung heute?

Ada wird jetzt gerade eingefiihrt,
aber nicht nur vom Militdr und nicht
nur in den USA.

Europaische Aktivitdten konzen-
trieten sich auf Frankreich,
Deutschland, Finnland und GroB-
britannien. Es haben sich schon
User-Croups gebildet, Universits-
ten beschaftigen sich mit Anwen-
dungsstudien und viele Organisatio-

TN
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C 64

nen bemiihen sich um die Entwick-
lung von Lehr- und Trainingspro-
grammen.

Eins haben alle diese Aktivitdten
gemeinsam: sie beziehen sich aus-
schlieBlich auf groRe und mittlere
Computeranlagen und beschran-
ken auf diese Weise den Zugang zu
Ada nur auf den exklusiven Kreis
der Profis.

Ada auf dem C 64

In dieser Situation bildet der Ada-
Trainingskurs fiir den C 64 von Data
Becker eine hochzulobende Aus-
nahme, denn er fithrt erstmalig Ada
in die Welt der Home-Computer ein.
Der Trainingskurs besteht aus ei-
nem Handbuch und einer Pro-
grammdiskette, mit deren Hilfe Ada
so erklart wird, daB komplette Pro-
gramme in dieser Sprache ge-
schrieben werden kénnen.

Die Programmdiskette enthalt fiinf
Programme:

— einen Editor

— einen Syntax-Priifer

— einen Semantik-Priifer plus Code-
Generator B

— einen Assembler (Ubersetzer)
— einen Disassembler

Fiir einen Hobby-Programmierer,
der nur Basic kennt, ist das sehr ver-
wirrend. Aber ich bitte zu beden-
ken, daB auch Basic nicht einfach so
ablauft, wenn »RUN« eingetippt
wird, sondern daR jede Basic-Zeile
vom Computer intern in einen kom-
plizierten Vorgang analysiert wer-
den muB. Dieser AnalyseVorgang
ist in den Commodore-Computern
fest eingebaut. Fir Ada muP der
Trainingskurs einen entsprechen-
den Ubersetzer separat zur Verfi-
gung stellen — eben den oben auf-
gelisteten Code-Generator und den
Assembler.

AuBerdem ist jedem Basic-Pro-
grammierer gelaufig, daf der Rech-
ner merkt, wenn ein Befehl falsch
geschrieben worden ist, ein Komma
fehlt oder in einer Zeile sonst irgend
ein Fehler gemacht worden ist. Die
nicht immer verstdndlichen engli-
schen Fehlermeldungen sind ja oft
genug Grund zur Frustration.

Diese Uberpriifung besorgt beim
AdaTrainingskurs das Syntax- und
das Semantik-Prifprogramm, wel-
che auf Einhaltung der Rechtschrei-
bung und der Grammatik von Ada
achten.

Der Editor steht genau wie bei Ba-
sic am Anfang aller Aktivitdten. Bei
Basic denken wir nicht lange nach
und nehmen es als gegeben hin,
da® wie per Tastatur Zeichen, Zah-
len und Texte schreiben und einge-

ben kénnen, dap der Cursor bewegt
werden kann und daB uns alle mog-
lichen Steuertasten zur Verfiigung
stehen. Das eingebaute Betriebssy-
stem stellt uns diese Editor-Funktion
zur Verfiigung.

Fiir Ada mupR das alles extra ge-
macht werden und dazu dient das
Editor-Programm.

Der Disassembler schlieBlich ist -

ein Luxus, der zusitzlich zum As-
sembler angeboten wird, fiir ein
Ada-Programm aber nicht unbe-
dingt benétigt wird. Soviel sel zur
Programmdiskette gesagt.

Meine Meinung iiber das Hand-
buch ist zweigeteilt. Einerseits finde
ich die Einfiihrung in Ada und die
Programmierung sehr gelungen,
verstandlich und gut lesbar. Die
Ubungsbeispiele sind klar doku-
mentiert und erlautert.

Andererseits aber sind die An-
weisungen, wie die Ubersetzungs-
programme zu bedienen sind, ver-
mischt mit einer sehr detaillierten
Beschreibung der Arbeitsweise
eben dieser Programme, die nur fiir
Fachleute verstandlich ist. Das hat
zur Folge, daB der Ada-Anwender,
der sich nur fiir die Sprache selbst
interessiert, in Erklarungen ertrinkt,
welche fiir das Verstdndnis und die
Anwendung von Ada allein nicht not-
wendig sind.

Ich selbst habe mehrere Abende
gebraucht, um ein erstes kleines
Ada-Programm zum Laufen zu brin-
genund dafiir —ich bin so frei — ge-
be ich dem Handbuch die Schuld.

Zusatzlich enthalten die Teilpro-
gramme einige kleine Unzuléng-
lichkeiten, auf die ich im folgenden
noch eingehe.

Das erste Ada-Programm

Zundchst aber mochte ich be-
schreiben, wie man zum ersten Ada-
Erfolgseriebnis kommt.

Zuerst wird der Editor geladen. Er
meldet sich nach kurzer Ladezeit
von selbst und muR nicht — wie im
Handbuch beschrieben — mit
»RUN« gestartet werden.

Der Editor, und noch viel mehr die
anderen Programmiteile, haben zum
Teil ziemlich lange Ladezeiten, die
weder im Text noch auf dem Bild-
schirm angekiindigt werden. So ist
man haufig im Zweifel, ob man noch
warten soll, oder ob das Programim
abgestiirzt ist, was leider zuweilen
auch vorkommt.

Erfreulich, weil leicht verstandlich
und iibersichtlich, sind die verschie-
denen Meniis.

Abgesehen von anfanglichen
Farbeinstellungen zeigt das Editor-

Menii die Befehle fiir zwei Aktions-
gebiete an: : .
— Schreiben beziehungsweise An-
dern des Ada-Programmtextes
—  Weiterverarbeiten des Ada-
Programms, Ein- und Ausgabe
Beide Befehlssitze bedienen sich
der Funktionstasten. Da jede Funk-
tionstaste dadurch zwei Bedeutun-
gen hat, muR der Lernende am An-

" fang ziemlich oft die Meniis aufru-

fen, um seinem Gedachtnis auf die
Spriinge zu helfen.

Der Editor

Das Schreiben und Andern ver-
fiigt iiber sehr komfortable Hilfsmit-
tel, wie automatische Zeilennume-
rierung; Einfiigen von Zeilen, vor-
und riickwarts.

Ein Programm, auch ein unferti-
ges, kann mit dem zweiten Befehls-

- satz ausgedruckt oder auf Diskette

abgespeichert werden. Ein abge-
speichertes Programm ist von Dis-
kette wieder ladbar. Uberhaupt ste-
hen alle gangigen Anweisungen an
die Diskettenstation zur Verfiigung.

Wenn man schlieBlich glaubt, daf
ein Programm fertig und natiirlich
fehlerfrei ist, wird es zum Uberset-
zen geschickt.

Die entsprechende Funktionsta-
ste zaubert neue Anweisungen auf
den Bildschirm, welche abfrageén,
ob man wirklich iibersetzen will und
wenn ja, ob das Programm zu aller-

‘erst abgespeichert werden soll. Die

erste Frage bietet eine beldchelba-
re, die zweite Frage eine sehr sinn-
volle Sicherung gegen Programm-
verlust.

Die dritte Frage nach einer »Spur«
erscheint im Textbuch nicht. Ich ha-
be weder sie noch ihre Auswirkun-
gen irgendwo finden kénnen. Nattir-
lich ist es durch Experimentieren
letztlich mdglich, den Sinn der
»Spur«Entscheidung  herauszutif-
teln. Aber hier muR die Frage er-
laubt sein, ob das im Sinne eines
Lernprogramms ist? Fiir alle Inter-
essierten: Mit der »Spur«Option
wird der Compiler angewiesen, zu-
satzliche Textangaben, die Auskunft
iiber die gerade abgearbeiteten
Zeilen geben, in den erzeugten Co-
de einzucompilieren. Es handelt
sich also um eine Art »Irace«
Funktion fiir Maschinensprache.

Doch weiter; Immer noch als Teil
des Editors erfolgt jetzt eine »lexika-
lische Analyse«, welche (Zitat) »die
einzelnen Worte des Programms er-
kennen und Worte, die in Ada kel-
nen Sinn ergeben, ausfiltert«.

Bevor mitgeteilt wird, ob diese
Analyse erfolgreich war oder Feh-

A ax o 1nnn



Software-Test

C 64

ler aufgespiirt wurden, wird erst
einmal die Programmdiskette ver-
langt, von welcher der nachste Pro-
grammteil, namlich der Syntax-
Priifer eingelesen und nach einer
langeren angsterfiillten Wartezeit
gestartet wird.

Die Syntax-Analyse priift, ob ein
Programm den grammatischen Re-
geln von Ada entspricht.

Fin »lexikalischer« Fehler (vkroce-
dure« statt »procedure«) fiihrt
prompt zu einer Fehlermeldung, ge-
folgt von der Frage, ob der »Stacke
ausgegeben werden soll. Im Hand-
buch ist zwar, eingebettet in eine
ausfithrliche, an den Fachmann ge-
richtete Beschreibung der Arbeits-
weise des Syntax-Priifers, diese
Ausgabemoglichkeit erwahnt aber
nicht, wie sie herbeigefiihrt wird.
Mehrfaches Driicken der RETURN-
Taste brachte in der Tat Zahlenrei-
hen auf den Schirm, deren Bedeu-
tung zwar im Detail beschrieben
wird, dem Laien aber nicht weiter-
hilft.

Ausgezeichnet dagegen ist die
nachfolgende Fehlerdiskussion,
welche die fehlerhafte Zeile, den
Fehler und mogliche Abhilfen und
Korrekturen aufzeigt.

Die Syntax-Priifung wird abgebro-
chen, und es kommt die Aufforde-
rung, wieder die Programmdiskette
einzulegen. Es leuchtet natiirlich
ein, daR von ihr wieder der Editor
eingelesen wird, um den Fehler be-
heben zu koénnen. Was nicht ein-
leuchtet, ist, da® nach dem Laden
das Programm hangen bleibt: Ab-
sturz

Bei Entdeckung eines syntakti-
schen Fehlers (zum Beispiel ein feh-
lendes Semikolon) lauft dieselbe
Prozedur ab, jedoch mit zwei groRen
Ausnahmen. Zum ersten wird nach
der Fehlerdiskussion die Syntax-
Priifung fortgesetzt, um noch das
restliche Programm zu analysieren.
Zum zweiten stlirzt das Programm
beim Wiedereinladen des Editors
jetzt erfreulicherweise nicht ab. Na-

tiirlich kann in beiden Fallen das

fehlerhafte Ada-Programm wieder
geladen werden. Aber ein Absturz
ist halt einfach argerlich.

Sind alle lexikalischen und syntak-
tischen Fehler ausgemerzt, folgt die
Aufforderung, von der Programm-
diskette den dritten Teil, ndmlich
den Semantik-Priifer, einzulesen.
Dieser priift, ob das Programm vom
Aufbau her korrekt ist, Zum Beispiel
ist eine Anweisung an den Drucker,
die das fehlerhafte Wort »Dricker«
verwendet, lexikalisch und syntak-
tisch richtig, wird aber von der se-
mantischen Analyse erwischt.

Trotz eventueller Fehler tibersetzt
der Code-Generator des Semantik-
Priifers in einem ersten Durchgang
das Ada-Programm in ein Assem-
blerprogramm. Dieses kann entwe-
der mit dem Assembler endgiiltigin
ein Maschinenprogramm iibersetzt
werden, oder es mul mit dem Editor
erst noch korrigiert werden. Fir
Assemblercode-Spezialisten kann
auch das Assemblerprogramm ge-
laden und direkt verbessert wer-
den. Nur eins, die Befolgung der
Aufforderung, eine dieser drei Op-
tionen zu beniitzen, fiihrt unweiger-
lich zum Absturz. Es hat einige Ver-
suche gekostet, bis als einzige Vor-
gehensweise feststand, den Compu-
ter zuerst durch Ausschalten zurtick-
zusetzen — wahrhaft keine elegante
Methode in einem Trainingskurs.

Ist das Ada-Programm endlich
fehlerfrei, wird der Assembler gela-
den. Er fragt nach dem Namen des
vorldufigen Assemblerprogramms
— und wehe, Sie denken nicht dar-
an, unaufgefordert die Datendisket-

te einzulegen, auf der das besagte,

zu ibersetzende Programm gespei-
chert ist. Diese kleine Unaufmerk-
samkeit wird wieder mit Absturz
des Programms bestraft.

Wenn Sie es aber richtig machen,
iibersetzt der Assembler in einem
zweiten Durchgang das Programm
in echten Maschinencode, der mit
»RUN« gestartet und sonst wie ein
normales Maschinenprogramm be-
handelt werden kann.

Wie eingangs erwdhnt, braucht
man den Programmteil Disassem-
bler fiir Ada nicht, es sei denn, der
Kursteilnehmer will, was der Autor
empfiehlt, gleich die Gelegenheit
nutzen und Maschinensprache ler-
nen. Dann allerdings kommt ihm die
ausfithrliche Beschreibung von As-
sembler und Disassembler, die un-
abhangig von Ada auf eigenen Fiis-
sen stehen, sehr zugute.

Zusammenfassung

Ich bin begeistert von der Mog-
lichkeit, die Sprache Ada zu lernen,
und in ihr auf dem C 64 programmie-
ren zu kénnen.

Die Lehrmethode einer schritt-
weisen Einfithrungin die Sprache ist
auch fiir Laien geeignet, die bisher
nur in Basic gearbeitet haben.

Die Ubersetzungsmethode ist
zwangslaufig etwas langwierig, die
vielen Diskettenwechsel lassen sich
durch den begrenzten Speicher des
C 64 nicht vermeiden. Und wenn
man einmal den Dreh gefunden hat,
ist das nicht mehr stérend.

Bis dahin allerdings ist es ein stei-
niger Weg. Die Programme sind lei-
der nicht laiensicher. Ein Lernpro-
gramm muR einfach dem dimmsten
Bedienungsfehler Rechnung tragen
und nicht, wie in diesem Trainings-
kurs, immer wieder zum Absturz
fithren.

Der begreifliche Stolz des Autors
auf die flir meine Begriffe fantasti-
sche Leistung, die Prif- und Uber-
setzungsprogramme geschrieben
zu haben, drangt die Beschreibung
derselben zu sehr in den Vorder-
grund. Auch das Argument, daB da-
durch wichtige Grundkenntnisse
der Assembler- und Maschinen-
sprache erlernbar sind, zieht mei-
nes Erachtens nicht. Denn mit dem
Trainingskurs — fiir den stolzen
Preis von 198 Mark — will ich Ada
lernen und nicht Assemblerspra-
che, 4

Es ware Data Becker dringend zu
empfehlen, sowoh! das Handbuch
als auch die Programme zu revidie-
ren und davon eine zweite Version
herauszugeben. Die kritisierten
Maingel sind alle leicht korrigierbar,
wenn man sich die Zeit nimmt und
die Bediirfnisse von Laien vor Au-
gen halt.

Dieses ausgezeichnete Unterfan-
gen, die Zukunftssprache Ada den
Home-Computern zu erdffnen, darf
einfach nicht an &argerlichen Pro-
grammiermédngeln und inkonse-
quenten Erklarungen scheitern.

Ada — fir wen?

Der AdaTrainingskurs kann allen
an modernen Programmierspra-
chen interessierten Anwendern
empfohlen werden. Auch wer sich
fiir Compilerbau interessiert, ist mit
diesem Kurs gut beraten, da das
Handbuch sehr ausfiihrlich auf all-
gemeine Prinzipien der Compilie-
rung eingeht. Allerdings sollte man
die Fahigkeiten dieser AdaTrai-
ningsversion nicht tiberschatzen.
Der Ada-Trainingskurs eignet sich
entschieden besser zum Lernen von
Ada als fiir groRere Programmie-
rungsprojekte.

Nicht verschwiegen werden soll
auch, daB eine AdaVersion fiir el
nen Heimcomputer immer nur die
wichtigsten Aspekte der Sprache
unterstiitzen kann. So unterstitzt
Ada als Trainingskurs beispielswei-
se kein Multitasking, ‘also keine Pa-
rallelverarbeitung bestimmter Pro-
grammabschnitte. Doch damit kann
man leben. Entscheidend ist die
Mbglichkeit, eine moderne Sprache
wie Ada mit dem C 64 lernen zu kon-
nen. (Dr. Helmuth Hauck/ev)

N IR PaY V]



C 64

Software-Test

Protext - Textprofi
mit 80 Zeichen

Einen entscheidenden Schritt in Richtung
professionelle Textverarbeitung macht
Protext. Wichtigstes Hauptmerkmail:

80 Zeichen ohne Kompromisse.

fiir den C 64 gibt es inzwischen

wie Sand am Meer. Und fastalle
haben eines gemeinsam: Will man
den Text in seiner endgiiltigen Form
sehen, so muf man ihn ausdrucken.
Es gibt bisher keine befriedigende
Ldsung, mit den beschrankien Fa-
higkeiten des VIC-Chips eine sau-
bere 80-Zeichen-Darstellung auf

T extverarbeltungsprogramme

dem Bildschirm zu erhalten, um die.

gesamte Textbreite vor Augen zu ha-
ben. Horizontales Scrolling oder
softwaremaBig simulierte 80 Zei-
chen sind nur Kompromisse. Das
einzig Wahre ist eine 80-Zeichen-
Karte; eine Hardwarelosung also.
Doch leider vertragen sich die mei-
sten Textverarbeitungsprogramme
nicht mit diesen Karten.

Doch damit ist jetzt Schluf3. Zumin-
dest, wenn man es lbers Herz
bringt, rund 500 Mark auf den Tisch
zu blattern und die 80-Zeichen-Karte
»80-ZK-plus« sowie das dafiir ge-
schriebene Programm »Protext« zu
erwerben. Nicht nur die 80 Zeichen
sind es, die dem Ganzen das Pradi-
kat »Textprofi« verleihen. Auch die
enorme Vielfalt an Funktionen hebt
Protext aus der Masse der Textver-
arbeitungsprogramme heraus.

Befehlsvielfalt

Wer klein anfangen will, der tippt
nach dem Laden des Programmes
seine Texte so ein, wie er sie spater
auf dem Papier sehen will und
nimmt etwalge Formatierungen und
Einriickungen von Hand vor. Dann
nur noch zwei Tasten beriihrt (Fl
und A) und schon wird gedruckt.
Kurze Zeit spater hdlt man schwarz
auf wei genau das in Handen, was
auf dem Monitor stand.

Besonders angenehm beil der
Texteingabe ist das Word-Wrapp-
ing: Worter, die nicht mehr in die ak-
tuelle Zeile passen, werden automa-
tisch in die nachste Zeile Uibernom-
men. Diese Funktion kann auch ab-

80 Zeichen am Bildschirm erleichtern die Textverarbeitung

geschaltet werden. Zur Texteingabe
steht ein sehr umfangreicher Be-
fehlssatz zur Verfiigung. So lassen
sich zum Beispiel einzelne Buchsta-
ben, Worter, ganze Bereiche oder
der gesamte Text léschen. Auch das
Gegentell, das Einfligen von Text-
stiicken ist moglich, die Handha-
bung aber etwas kompliziert: Hat
man den Einfligemodus eingeschal-
tet, so darf maximal eine Zeile (80
Zeichen) eingefiigt werden. Fiir lan-
gere Einfligungen muf der Einflige-
modus entsprechend oft ein- und
wieder ausgeschaltet werden. In
diesem Fall besteht auch die Mog-
lichkeit, einige Leerzeilen zu setzen
und dort den Text nachzutragen. An-
schlieBend kénnen alle tiberfliissi-
gen Leerzeichen aus dem aktuellen
Absatz entfernt werden. Das kann
iiber die Optimierungsfunktion au-
tomatisch geschehen.

Sehr niitzlich sind auch die von

chreibmaschinen bekannten Ta-
bulatoren. Es sind beliebig viele
setzbar und es gibt drei verschiede-
ne Typen: normale Text Zahlen-
und Spaltentabulatoren. Die Zahlen-
tabulatoren helfen, Zahlen unterein-
ander zusetzen, sodal der Dezimal-
punkt (oder wahlweise Komma) im-
mer sauber untereinander steht. Mit
den Spaltentabulatoren 1aRt sich der
Arbeitsbereich in senkrechte Spal-
ten einteilen, in denen voneinander
unabhédngig die Texteingabe er-
folgt. Da von Spalte zu Spalte ge-
sprungen werden kann, ist ein pro-
blemloses Erstellen von Tabellen
und Gegeniiberstellungen mdglich.

Komplette Textbereiche kann
man im Speicher kopieren oder ver-
schieben. Einzelne Buchstaben-
gruppen lassen sich im Text suchen
und gegen andere ersetzen.
SchlieBlich besteht die Maglichkeit,
mit dem Cursor bestimmte Zeilen di-
rekt anzuspringen.

Sehr praktisch ist die Scroll-
Funktion. Mochte man sich einen
Uberblick iiber den schon ge-

schriebenen Text verschaffen, so
kann man ihn mit enormer Ge-
schwindigkeit (liber 20 Zeilen pro
Sekunde) scrollen. Die Position des
Cursors wird dabei nicht verandert,
so daB auch schnelle Richtungs-
wechsel moglich sind. Soweit die
Befehle, die stiandig bendtigt wer-
den. Der Rest des Befehlssatzes
dient Spezialanwendungen. Er-
wahnt werden soll hier nur noch,
daB jederzeit beliebige Texte auf
Diskette, ohne Textverlust, elngese-
hen werden kénnen. So auch ein mit-
gelieferter Hilfstext mit einer Kurz-
beschreibung der vorhandenen Be-

fehle.

Exzellente Formatierung

Neben den vielen Befehlen zur
Texteingabe gibt es eine Gruppe
von Befehlen, die sich erst beim
Ausdruck bemerkbar machen: die
Anweisungen zur Formatierung des
Textes. Neben den fast schon sim-
plen Einstellungen fiir linken oder
rechten Rand kann der Text im
Blocksatz, also mit glattem rechten
und linken Rand gedruckt werden.
Zusatzlich kann Protext bei der Text-
ausgabe lange Worter trennen. Es
werden alle deutschen Trennregeln
und die wichtigsten Ausnahmen be-
riicksichtigt. Allerdings koénnen
auch unsinnige Trennungen entste-
hen, die der Benutzer selber abfan-
gen mup, indem er Protext anweist,
die entsprechenden Worter nicht
oder anders zu trennen.

Die bedruckbare Lange einer
Seite und die Anzahl der Zeilen, die
tatsachlich bedrickt werden sollen,
kdnnen einzeln angegeben werden.
Der Text wird dann auf jeder einzel-
nen Seite automatisch vertikal zen-
triert. Zusatzlich kann ein Seitenum-
bruch jederzeit oder bedingt er-
zwungen werden. Bedingt erzwun-
gen bedeutet, da® ein Seltenum-
bruch stattfindet, wenn beispiels-
weise nur die Uberschrift eines Ab-
satzes auf die vorherige Seite kom-

LR4R 133



Software-Test

C 64

Die 80-Zeichenkarte
80-ZK-plus von De-
cam. Nur mit dieser
Erweiterung arbeitet
Protext zusammen.
Einen ausfiihrlichen
Test dazu finden Sie
in Ausgabe 4/85.

men wirde. AuBerdem konnen
Kopf- und FuBzeilen definiert wer-
den, die am Anfang und am Ende je-
der Seite gedruckt werden. Eine au-
tomatische Seitenzéhlung ist vorhan-
den, so daR die Kopf- oder FuBzeile
jederzeit die aktuelle Seitenzahl ent-
halten kénnen. Einspaltige Ein- und
Ausriickungen, beispielsweise fiir
Uberschriften oder Kapitelnum-
mern, sind ebenso moglich wie die
horizontale Zentrierung einzelner
Textzeilen.

Die Formatierung kann in einem
Text beliebig oft geandert oder zeit-
weise ganz abgeschaltet werden.

Die Moglichkeiten sind damit
noch nicht ganz erschopft. Diese
umfangreiche Ubersicht soll aber
geniigen. Will man die Formatie-
rung iberpriifen, kann man den
Ausdruck am Bildschirm simulie-
ren. Hier macht sich der Kauf der
80-Zeichen-Karte bezahlt; spart man
doch Unmengen von Druckerpa-
pier fiir Probedrucke.

Jeder Drucker ist geeignet

Bleiben wir beim Thema Drucker,
dem wunden Punkt vieler Textver-
arbeitungsprogramme. Entweder
arbeiten sie nur mit wenig Druckern
zusammen oder sie nutzen deren
Maglichkeiten nicht aus. Protext hat
variable Druckertreiber, die sich
auf fast jeden erhaltlichen Drucker
zurechtschneidern lassen. Dadurch
kann der Text nicht nur verniinftig
ausgedruckt, sondern auch samtli-
che Moglichkeiten des Druckers
ausgenutzt werden. Das Erstellen
des Treibers ist allerdings etwas
kompliziert und langwierig, aber
nur ein einmaliger Vorgang.

Im Druckertreiber-Meni werden
zuerst einmal alle »normalenc
Druckerparameter eingestellt. Da-
zu gehodren die Gerate- und Sekun-

L= | — L

daradresse des Druckers sowie
Werte fiir Zeilenabstand, Papierlan-
ge, Einzelblatteinzug und automati-
schen Zeilenvorschub.

Als nachstes folgt eine Code-
WandlungsTabelle. Jedem der 255
C 64-ASCII-Codes wird ein Druk-
kercode zugeordnet. Diese Tabelle
ist auRerst wichtig, da ja der
C 64-ASCII-Code, den auch die
80-Zeichen-Karte verwendet, unter-
schiedlich zum Standard-ASCII-Co-
de der meisten Drucker ist. Es kon-
nen auch Steuersequenzen angege-
ben werden, die zu Beginn und am
Ende des Textes sowie fiir jede ein-
zelne Druckzeile gesendet werden.

Weitere Optionen im Treiber-Me-
nii beziehen sich auf die von Protext
»serienmaBig« unterstiitzten Schrift-
typen »Unterstreichenc« und »Fett-
drucke, deren Steuercodes ja auch
fiir jeden Drucker anders sind.
SchlieBlich lassen sich noch Codes
fiir die verschiedensten drucker-
spezifischen Eigenschaften definie-
ren. So ist beispielsweise das Hoch-
und Tiefstellen von Zeichen mdg-
lich, indem man entsprechende
Steuercode-Sequenzen auf be-
stimmte Tasten legt (beispielsweise
CTRL+S). Auch frei definierbare
Zeichen des Druckerskénnenange-
sprochen werden. Der erstelite
Druckertreiber wird auf Diskette
gespeichert und kann jederzeit be-
nutzt werden.

Unterstiitzung von Floppy und Modem

Die Bedienung einer Diskettensta-
tion gestaltet sich ebenso komforta-
bel wie die des Druckers. Es wer-
den sowoh!l die 1541 wie auch das
4040-Doppellaufwerk am IEC-Bus
unterstiitzt. Texte kénnen gespei-
chert und geladen oder in den ak-
tuellen Text eingefiigt werden. Zu-
satzlich ist das Lesen von Daten aus

einem sequentiellen File beim Aus-
druck von Serienbriefen und das
Arbeiten mit Textbausteinen (Modu-
len) moglich. Langere Texte, die
nicht mehr in den Arbeitsspeicher
passen, kénnen direkt miteinander
verkettet oder in einem Jobfile zu-
sammengefaBt werden. DaB Direc-
tories angezeigt und Befehle an die
Floppy gesandt werden koénnen, ist
fast schon selbstverstandlich.

Einen weiteren Pluspunkt handelt
sich Protext durch seine Kommuni-
kationsfahigkeiten ein: Terminalbe-
trieb wird voll unterstiitzt. Einerseits
kann ein Datenverkehr mit Mailbo-
xen aufgenommen werden, indem
man Mitteilungen mit Protext erstellt
und danach an die Mailbox sendet.
Weiterhin koénnen zwei Computer
mit Protext iiber Telefon Texte aus-
tauschen. Dazu ist sogar eine auto-
matische Fehlerkorrektur vorhan-
den.

Nachdem wir die wichtigsten der
vorhandenen Funktionen beleuch-
tet haben, wollen wir Thnen noch ei-
nige Punkte mitteilen, die uns positiv
oder negativ aufgefallen sind. Be-
sonders qut gefallen hat uns der mit
40000 Zeichen wirklich groBziigig
bemessene Arbeitsspeicher. Uber-
zeugen konnte auch die sehr hohe
Arbeitsgeschwindigkeit in allen
Funktionen. Weniger gefallen ha-
ben uns aber die teilweise recht um-
stiandliche Bedienung und beson-
ders die exotische Tastaturbele-
gung. Die Umlaute und das »3« be-
finden sich an total uniiblichen Stel-
len, an die man sich nur sehr schwer
gewdhnen kann. Dies ist zwar nicht
durch das Textprogramm bedingt,
sondern durch die 80-Zeichen-
Karte, aber trotzdem ein groBes Mi-
nus. Hier sei nochmals darauf hinge-
wiesen, daB der Betrieb von Protext
nur mit der Decam-80-Zeichen-Kar-
te und sonst keiner moglich ist.

Einige Worte noch zum Hand-
buch: Dies ist ein umfangreiches
und hervorragendes Nachschlage-
werk. Zum Einarbeiten fiir einen
Textverarbeitungs-Neuling ist es al-
lerdings weniger geeignet, da die
Befehle stur in alphabetischer Rel-
henfolge und nicht gerade didak-
tisch giinstig erklart werden.

Wer sich nicht scheut, etwas mehr
Geld auszugeben und sich die un-
gewohnliche Tastaturbelegung ge-
fallen 14Rt, der wird in Protext einen
zuverlassigen und duBerst vielseiti-
gen Partner zur Textverarbeitung
finden.

(Boris Schneider/hm)

Info:
Decam, Postfach 1232, 7505 Etlingen, Tel. 07243/69264
Preis: 198Mark chne80-Zeichen-Karte 80-ZK-plus; 298 Mark
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Llogo — die Spruche fiir Einsteiger

Bekanntgeworden ist Logo in erster Linie als Grafik-Programmiersprache fiir
Anfiinger. Spektakulére Fotos von Vorschulkindern, die in Logo programmieren,
gingen bereits durch die Fachpresse. Wir zeigen, was logo wirklich kann.

der C 64 auch softwaremafig

endgiiltig ausgereizt ist. Den-
noch gibt es immer wieder Leute,
die weder mit dem C 64-Basic, noch
mit der massenhaft vorhandenen
Software so rechtzufrieden sind. Vor
allem die von Basic schlecht unter-
stiitzte Grafik macht gerade den Ein-
steigern, die mit Maschinensprache
nicht umgehen kénnen, immer wie-
der Kummer.

Nun bietet Commodore eine Ver-
sion der Sprache Logo fiir den C 64
an. Entwickelt vom renommierten
Massachusetts Institute of Technolo-
gy ermdglicht Logo, so das Hand-
buch, eine sehr einfache und dabei
héchst wirkungsvolle Handhabung
von Grafik und Listen (Wort- und
Zahlenreihen). Grund genug, ein-
mal festzustellen, was Logo wirklich
leistet.

Logo wird auf zwei Disketten, ei-
ner Programm- und einer Utity-
Disk, geliefert. Was nach dem La-
den des Programms sofort auffallt,
ist die Tatsache, daf® Logo im
Interpreter-Modus arbeitet, was sei-
ne Vor-und Nachteile hat. Einerseits
ist es dadurch moglich, im Direkt-
modus Befehle einzugeben und
Fehler sofort festzustellen. So lernt
man den richtigen Umgang mit der
Sprache und erspart sich das bel
Compilersprachen umstéandliche
Verbessern und erneute Compilie-
ren. Andererseits kann ein Interpre-
ter nie die Geschwindigkeit eines

E igentlich sollte man meinen, daf3

Bild 1. Solche Grafiken bringt man schnell zustande

Aneanaha 5 /Ma fals
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compilierten Programmes errei-
chen.

Logo arbeitet mit der sogenann-
ten Turtle-Grafik, manchem viel-
leicht bekannt aus der Sendereihe
»Mikroelektronik«. Dabei erscheint
auf dem Hires-Bildschirm ein Drei-
eck, eben die Turtle (Schildkrote).
Diese kann nun auf dem Bildschirm
bewegt werden und hinterldft da-
bei eine Spur. Die Befehle FOR-
WARD, BACK, RIGHTTURN, LEFT
TURN, denen jeweils eine Zahl fol-
gen muB, lassen die Turtle auf dem
Rildschirm herumwandern oder ei-
ne Drehung ausfithren. Der einge-
gebene Parameter bestimmt dabei
die Anzahl der Schritte. Wer sich
schon einmal mit dem Ausrechnen
von Koordinaten bei anderen Gra-
fik-Erweiterungen  herumgequalt
hat, wird die Turtle-Methode be-
stimmt als Erleichterung empfin-
den.

Die Turtle kann aber auch durch
Koordinaten-Eingabe bewegt wer-
den. Mittels der Befehle SETX,
SETY und SETXY verandert man
den Standpunkt der Turtle, die Be-
fehle XCOR und YCOR liefern die
Koordinaten der momentanen
Turtle-Position. So bekommt einer-
seits der Anfanger bereits nach den
ersten Tippversuchen sichtbare Er-
gebnisse (Bild 1), andererseits kann
man mit der Turtle bei Anwendung
der entsprechenden mathemati-
schen Formeln auch komplizierte
Darstellungen realisieren. Die so er-

stellten Grafiken lassen sich mit SA-
VEPICT direkt abspeichern, bezie-
hungsweise mit READPICT wieder
einlesen.

Das Erstellen von Programmen
birgt fiir den Basic-gewohnten
C 64-Benutzer einige angenehme
Uberraschungen. Um in den Edit-
Modus zu gelangen, tippt man TO
und einen Programmnamen. Der
Name kann frei gewahlt werden und
dient spater zum Aufrufen des Pro-
gramms. Es empfiehlt sich, Namen
zu wahlen, die den Zweck des Pro-
gramms erkennen lassen; durch die
besondere Speicherart von Logo
hat die Lange des Namens keinen
EinfluR auf den Speicherplatzver-
brauch. Logo-Programme haben
keine Zellennummern. Sie werden,
wenn sie getippt sind, durch das
Verlassen des Editors definiert (ab-
gespeichert).

Das grundliegende Konzept von
Logo-Prcgrammen ist folgendes:
Ein Logo-Programm kann sowohl im
Direktmodus, als auch von anderen
Programmen aus jederzeit aufgeru-
fen werden. Dadurch ist es moglich,
ein Programm In viele Einzelpro-
gramme zu zerlegen und gesondert
zu programmieren. Diese Einzelpro-
gramme konnen unabhangig von-
einander abgespeichert werden.
Solche »Bausteine« lassen sich auch
problemlos in andere Programme
einbauen. Ein Logo-Programm be-
steht also immer aus einer Reihe von
Einzelprogrammen.

Bild 2. Ein durch Rekursion erzeugter Bindrbaum
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Die wohl interessanteste Neue-
rung beim Programmieren ist die
Maoglichkeit, neue Befehle selbst zu
definieren. Nehmen wir an, Sie ha-
ben ein Programm zur Errechnung
beliebiger Hochzahlen geschrie-
ben, dessen Name »HOCHu« ist. Sie
haben nun ein anderes Programm,
in dem haufig Hochzahlen zu be-
rechnen sind. Es ist moglich, in Ih-
rem zweiten Programm an den be-
treffenden Stellen einfach das Pro-
gramm »HOCH« aufzurufen, das
dann die Hochzahl berechnet und
an Ihr zweites Programm iibergibt.
Sie rufen das Hochzahlenprogramm
auf, indem Sie »HOCHz«, gefolgt von
Basis und Exponent als Parameter
tippen; der Programmname wird al-
so regelrecht als Befehl benutzt,

Rekursionen

Wer sich im GCrafik-Kapitel des
Handbuches nach vorne arbeitet,
wird bald auf den Begriff »Rekur-
sion« stoBen. Grundlage der Rekur-
sion ist ein Programm, das sich so
lange selbst aufruft, bis eine Ab-
bruchbedingung erfiillt ist.

Um nun wieder zum Toplevel,
namlich in den Direktmodus zu ge-
langen, muf das Programm nach
Erfiullung der Abbruchbedingung
die Stufen, die es sich hinabgearbei-
tet hat, wieder hochsteigen. Dabei
werden alle Befehle, die nach dem
Selbstaufruf stehen, ausgefiihrt. Si-
cher ist das zu Anfang kompliziert,
aber was sich damit anstellen 1aRt,
zeigt Bild 2. Dabei handelt es sich
um einen Bindrbaum, vereinfacht
gesagt um ein »V«, an dessen Spitze
jeweils ein kleineres »V« sitzt etc,
bis eine bestimmte Minimalldnge
erreicht ist. Das Bild wurde mit ei-
nem nur wenige Zeilen umfassen-
den Programm erstellt, das einfach
einen Zweig zeichnet und sich je-
weils selbst wieder aufruft, um ei-
nen welteren (kleineren) Zweig zu
zeichnen.

Ein weiterer Schwerpunkt der
Logo-Anwendung liegt in der Listen-
verwaltung. Listen sind fiir Logo alle
Zahlen, Buchstaben oder Zeichen,
die zwischen eckigen Klammern
stehen. Logo kann nun mit insge-
samt 15 Listenbefehlen einzelne Li-
sten und Worter miteinander ver-
gleichen, kombinieren und verén-
dern. Wenn man die Befehle mitein-
ander kombiniert, 1aRt sich schon
einiges anstellen: Denkbar sind

Grammatik-Ubungsprogramme,
Adref3datelen mit den unterschied-
lichsten Suchkriterien, Text-Adven-
tures oder einfache Dolmetscher-
Programme. Die Befehle FIRST,
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LAST, BUTFIRST BUTLAST und
ITEM ermdglichen beispielsweise
ein Herausnehmen einzelner Wor-
ter oder Listenteile aus Listen. Mit
den Befehlen SENTENCE und
WORD lassen sich Listenteile und
Buchstaben zu neuen Wortern und
Satzen zusammenbauen.

Neben Listenbehandlung und
Grafik bietet Logo auch verschiede-
ne Befehle fiir Musik und Sprites.
Der Hersteller macht dabel ausgie-
bigen Gebrauch von der Méglich-
keit, Befehle von Logo aus zu defi-
nieren: Fiir den Umgang mit Sprites
sind die Dateien SPRITES und
SPRED, fiir die Musikprogrammie-
rung die Datei MUSIC von der mit-
gelieferten Utility-Diskette einzule-
sen. Danach steht dem Benutzer ne-
ben den verschiedenen Sprite-Be-
fehlen ein durchschnittlicher Sprite-
Editor zur Verfiigung. Die entworfe-
nen Kobolde (so werden die Sprites
im Logo-Handbuch bezeichnet) kén-
nen mit SAVESHAPES abgespel-
chert und mit READSHAPES wieder
eingelesen werden. Fiir Musikpro-
gramme kann man mittels der vor-
definierten Befehle Tondauer, Ton-
hoéhe, Attack, Decay, Sustain und Re-
lease bestimmen.

Llogo — ein vorbildlich
dokumentiertes
Programm

An dieser Stelle muf3 ein Wort zur
Dokumentation von Logo verloren
werden, die wirklich hervorragend
ist. Canz im Cegensatz zur sonst
iiblichen Commodore-Hauspolitik,
nach der der Anwender mit Infor-
mationsmengen versorgt wird, die
zum Leben zu wenig und zum Ster-
ben zuviel sind, ist diesmal im Lie-
ferumfang ein 351 DIN-A4-Seiten
starkes Handbuch enthzalten. Es er-
klart verstandlich und ausfiihrlich
die Logo-Befehle; didaktisch gut
sind die Programmieraufgaben in
jedem Kapitel, die im Anhang gelost
und besprochen werden. Anhand
dieses Leitfadens kann man sich
ziemlich schnell und gut in Logo ein-
arbeiten. Abgesehen davon, daB
sich der Befehl SAVESHAPES nicht
in der Datel SPRITES befindet, wie
das Handbuch angibt, sondem in
der Datei SPRED und die Datei MU-
SIK sich nur laden 14R3t, wenn man
ausdem»k«ein»cemacht, sind keine
Fehler aufgefallen. Ebenfalls nicht
selbstverstandlich ist die mitgelie-
ferte Utility-Diskette, auf der sich ne-
ben zahlreichen Programmierhilfen
und Beispielprogrammen, auch ein
Drucker- und ein Plotter-Ansteue-

rungsprogramm und sogar ein As-
sembler befindet. Da aber der Spel-
cherplatz fiir Maschinenroutinen mit
447 Byte nicht gerade exzessiv aus-
gefallen ist und auferdem auch
noch von Sprites benutzt wird, so
dal3 man in Sprite-Programme keine
Maschinenroutinen einbauen kann,
wird der Assembler wohl nicht so
haufig benutzt werden.

Neben vielen Vorteilen hat Logo
aber auch einige Nachteile. Bedingt
durch den Interpreter weist Logo
Zeichen- und Ladegeschwindigkei-
ten auf, die manchmal andas Tempo
einer Wanderdiine erinnern. Zum
Zeichnen eines Vollkreises (genau-
er: eines 360-Ecks) brauchte Logo 31
Sekunden; Simons Basic erledigte
das in anndhernd drei Sekunden.
Auch die Ladegeschwindigkeit der
Diskette ist mit etwa 2,5 Sekunden
pro Block nicht gerade ein neuer
Rekord (gerechnet wurde die Zeit
vom Ladebefehl bis zur Meldung
des Interpreters oder Programmes).

Ein Hindemis fiir umfangreiche
Anwendungen ist wohl der zur Ver-
fligung stehende Speicherplatz. Von
ausschlaggebender Bedeutung
sind hier die sogenannten »Spei-
cherknoten«. Jeder Gebrauch eines
Wortes belegt einen dieser Knoten,
und auch ein Programm benétigt el-
ne bestimmte Anzahl davon. In den
Arbeitsspeicher kann man 35
Blocks, also etwa 9 KByte laden. LRt
man dann ein Programm laufen, so
sind die wenigen iibriggebliebenen
Knoten durch die Benutzung von
Wortern bald aufgebraucht und Lo-
go meldet »No storage leftl« Der vor-
handene Speicherplatz mag fiir
Grafikprogramme, selbst fiir um-
fangreichere, noch hingehen; ein
wirklich brauchbares Dolmetscher-
programm mit ausreichendem
Wortschatz beispielsweise, 148t sich
so aber kaum erstellen.

Alles in allem ist Logo eine Spra-
che, die wirklich eine Menge bietet.
Turtle-Grafik und Rekursion ermég-
lichen vielseitige Bildschirmgrafi-
ken, die leicht abzuspeichern sind,
und auch die anderen Besonderhei-
ten von Logo sind zum Teil beein-
druckend. So kann man die Sprache
sicherlich allen empfehlen, die Gra-
fik besser nutzen wollen, sich aber
nicht auf Assembler verstehen.
Auch die Listenbehandlung in Logo
bietet mit etwas Ubung interessante
Modglichkeiten. Wer dann noch die
genannten Einschrankungen in Kauf
zu nehmen bereit ist, wird mit Logo
bestimmt zufrieden sein.

(Christof Bachmair/ev)

Info: Logo gibt's bei Threm Commeodore-Handler zum Preis
von 158 Mark nur auf Dickette fir den Commedore 64
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Assembler ist keine Alchimie — Teil 9

E'mige Versprechen sollen
diesmal eingeldst werden:
Die restlichen BitVerschiebe-
Befehle werden Ihnen vorge-
stellt und auch gleich ein paar
Anwendungen wie die 16-Bit-
Multiplikation und auch die 16-
Bit-Division. AuBerdem soll end-
lich das Programmprojekt wel-
tergefithrt werden. Diesmal er-
zeugen wir einen Hilisbild-
schirm und legen ihn abrufbe-
reit unter den oberen ROM-Be-
reich. Bei der Gelegenheit ler-
nen Sie auch gleich noch ein
paar Interpreter-Routinen ken-
nen.

Die restlichen Bit-Verschiebe-
Operationen

Da ware zunéchst einmal das
Gegenstiick zu ASL. Den Befehl
haben wir in der letzten Ausga-
be kennengelemt. Dort ging es
ja um das Nach-Links-Schieben.
Jetzt schieben wir nach rechts.
LSR heiBt der dazu notige Be-
fehl. Das kommt von »logical shift
right« und heift zu deutsch »logi-
sches Rechtsschiebens, Fragen
Sie mich bitte nicht, weshalb slo
gisches«. Jedenfalls ist LSR
ebenso fiir logische Bitpriifun-
gen geelgnet wie ASL.

Mittels LSR wird jedes Bit der
adressierten Speicherstelle um
einen Platz nach rechts gescho-
ben. An die Stelle des Bit 7 tntt
eine Null und Bit 0 wandert in
das Carry-Bit (siehe Bild 1).

Zah

Multiplizieren und Dividieren groBerer
ren ist weder mit dem Taschen-

rechner noch in Basic ein Problem. Mit
Assembler sicht die Sache anfangs
schon nicht mehr so einfach aus. Doch
auch diese Hirde wird genommen.
Einige Betriebssystemroutinen des
C 64 nehmen uns dabei erhebliche
Arbeit ab, man muB sie nur kennen.

wie oft hintereinander das LSR
auf eine Zahl ausgeiibt wird, teilt
man dann durch 2'=2, 22=4,
2}=8, etc. Das konnte man sich
alles ja schon vorstellen, nach-
dem ASL zur Multiplikation ver-
wendet wurde. Auch hier muB
man immer das Carry-Bit abfra-
gen, denn die Division kann ja
unter Umstdnden nicht auige-
hen, wie das folgende Beispiel
der Division von 3 durch 2 zeigt:

(3) 0000 0011 ergibt durch LSR:
0000 0001 und 1 im Carry-Bit. Das
Ergebnis ist schon richtig, ndm-
lich 1. Im Carry steht der Rest
dieser Division, die 1. Weil der
Rest fiir manche Berechnungen
von Bedeutung ist, muf das

7 B 5 4 3

2 1 0 Carry

0—t =t 1 > -

B >

Bild 1. Wirkung von LSR auf ein Byte

Erinnern Sie sich noch an das
dezimale Linksschieben mit ASL
aus der letzten Folge? Wir hatten
festgestellt, daB jedes Links-
schieben einer Dezimalzahl el-
ner Multiplikation mit 10 ent
spricht. Hier im umgekehrten
Fall, also beim Rechtsschieben,
muB jedes LSR einer Division
durch 10 entsprechen:

25000 wird durch LSRzu 2500
2500 . 250
250 25

und so weiter

Geht man von der Ausgangs-
zahl (25000) aus, dann ergibt sich
der erste rechts verschobene
Wert durch Division mit

10'=10
der 2. durch 10°=100
der 3. durch 10° =1000, etc.

Es wird also durch Potenzen
der Zahlenbasis 10 geteilt. Ha-
benwir es — wie im Computer —
mit Binarzahlen zu tun, deren Ba-
sisdie 2ist, dann teilen wir mit je-
dem LSR durch 2. Je nachdem,
A Y

Y

Carry-Bit irgendwie erfaBt wer-
den. Wie man das erreicht, ler-
nen wir spater noch. Leider ist
diese Art der Division mittels
LSR nicht so einfach verwend-
bar wie die Multiplikation mit-
tels ASL. Wahrend man dort
durch geschicktes Aufteilen des
Faktors ASL auch bel anderen
Multiplikatoren alsreine Zweler-
potenzen anwenden konnte, ist
das hier nicht so ohne weiteres
moglich. Bei Divisionen geht
man deshalb lieber andere We-
ge. Die zeige ich Ihnen ebenfalls
etwas spater.

LSR kann auf die gleiche Wel-
se adressiert werden wie ASL:

LSR auf den Akku
bezogon

LSR 6000 absolut

LSR FE Zeropage-absolut

LSR 6000, X absolut-X-indiziert

ISRFAX Zeropage-absolut-
X-indiziert

Im ersten Fall steht das Ergeb-
nisim Akku, in den anderen Fél-

len in der jeweils adressierten
Speicherstelle. AuBer der N-
Flagge, die in jedem Fall 0 wird,
beeinfluft LSR auch die Carry-
Flagge und unter Umstédnden
die Z-Flagge. Je nach Adressie-
rungsart liegt LSR als 1-Byte,
2-Byte- oder 3-Byte-Befehl vor.

Sowohl bei ASL als auch bei
LSR hatten wir festgestellt, daB®
man herausgeschobene Bits,
falls sie noch von Bedeutung
sind, irgendwie aus dem Carry-
Bit (dort sind sie ja gelandet) an
einen sinnvollen Ort schaffen
muB. Das ist natiirlich moéglich
liber eine Befehlskette, iInderzu
nachst das Carry-Bit abgefragt
wird:

zum Beispiel:
6000 BCC 6007
6002 LDA =01
6004 STA 8000
6007 etc.

Wenn das Carry-Bit frei ist,
wird alles weitere ibersprun-
gen. Wenn da drin etwas aufge-
taucht ist, lddt man eine 1 (die ist
ja im Carry-Bit) an die benétigte
Speicherstelle (hier zum Bei-
spiel 8000). Das kostet aber eini-
ge Bytes Speicherplatz und eini-
ae Taktzeiten Rechendauer. Au-
Rerdem erschwert sich die Pro-
grammierung, wenn man eine
Zah! ofter verschiebt und dann
nach 8000 alle Carry-Inhalte
packen will. So kompliziert brau-
chen wir auch gar nicht zu arbei-
ten, denn unsere CPU kennt
zwei Befehle, die das Bit-Ver-

schieben und das CarryVer-
schieben fiir uns machen. Das
sind:

ROL rotate left Linksrotieren
ROR rotate right Rechtsrotieren

Sehen wir uns zundchst mal
ROL (Bild 2) an:

Wie bei ASL wandert jedes Bit
um eine Position nach links. Das
Bit 7 wird dabei in das Carry-Bit
verschoben. In Bit 0 gelangt
aber hier nicht eine 0 (wie bei
ASL), sondern der Inhalt des
Carry-Bit (wohlgemerkt der In-
halt, der dort war, bevor dort hin-
ein Bit 7 geschoben wurde). Be-
vor wir auf den praktischen
Nahrwert dieses Befehls einge-
hen, sollen erstmal die Adressie-
rungsmoglichkeiten auigefiihrt
werden:

ROL auf den Akku
bezogen

ROL 6000 absolut

ROL FE Zeropage-
absolut

ROL 6000.X absolut-X-indi-
ziert

ROL FEX Zeropage-ab-
solut-X-indi-
ziert

Je nach Adressierung kann es
sich dann wieder um einen
1-Byte- bis 3-Byte-Befehl han-
deln. Die N-, Z- und nattirlich die
Carry-Flagge sind beeinflufit
und das Ergebnis des Befehls ist
im Akku zu finden (erste Adres-
sierungsart) oder in der ange-
sprochenen Speicherstelle.

Wozu das Ganze? Abgesehen
von der Maoglichkeit, einzelne
Bits auf diese Weise ohne Ver-
lust aus einem Byte durch das
Carry-Bit herausschieben zu
koénnen, um sie Priiffungen zu un-
terziehen, gibt es noch die Mog-
lichkeit, einen Uberlauf bei Re-
chenoperationen auizufangen.
Erinnern Sie sich an die letzte
Folge, wo wir mittels ASL Multi-
plikationen durchgefiihrt hat-
ten? Dort kann esunter gewissen
Umstanden ja leicht geschehen,
daB ein Byte fiir das Ergebnis
nicht mehr ausreicht. Wir haben
in den Beispielen schon die
Uberlequng durchgefiihrt, daB
man mittels BCC oder BCS prii-
fen sollte, ob man eine signifi-
kante Stelle (also eine filhrende
1) aus dem Byte herausgescho-
ben hat. Ist das der Fall, dann
gibt es zweil Wege:

Ziikkiaiins i et riihE I 0
- - - - = T e
Carry
Bild 2. Wirkung von [
ROL auf ein Byte

Ausgabe 5/Mai 1985



C 64/VC 20

Assembler-Kurs

1) Man veranlaBt den Ausdruck
eines OVERFLOW ERROR,
wenn nur l-Byte-Zahlen zuldssig
sind, oder

2) man schaltet um auf 2-Byte-
Zahlen.

Sehen wir uns das mal andem
Schritt 7 des Beispiels aus der
letzten Folge an. Dort hatten wir
die Zahl 192 (binar 1100 0000) vor-
liegen (zum Beispiel in Speicher-
stelle 7000). Im Computer wer-
den 2-Byte-Integers in der Form
LSB/MSB verarbeitet. Wir schaf-
fen also die Speicherstelle fir
das MSB von 192 in 7001 Jetzt
muB dort noch 0 drin stehen. Um
bel nochmaliger Multiplikation
mit 2 eine 16-Bit-Zahl als Ergeb-
nis zu erhalten, verfahrt man wie
folat:

Die Einsatzméglichkeiten fiir
ROR sind allerings geringer. Bei
16-Bit-Divisionen kann man zwar
ROR einsetzen, um einen Unter-
lauf des MSB ins LSB aufzufan-
gen. Weil man aber meist chne-
hin andere Divisionsverfahren
verwendet als das oben gezeig-
te mit LSR, eriibrigt sich diese
Anwendung in den meisten Fal-
len. Gut kann man ROR zu Bit-
priifungen einsetzen. Das soll im
nachsten Abschnitt an einem
kleinen Beispiel gezeigt wer-
den.

Zuvor aber noch eine Bemer-
kung: Wir sind nun durch den
Befehlssatz des 6502-Assem-
blers fast hindurchgedrungen.
Es fehlen uns nur noch — wenn
ich mich nicht versehen habe —

Damit ist die fiihrende 1 ins Carry-Bit

Das setzt man natiirlich nur dann ein, wenn
man nicht genau weiB, welches Ergebnis zu

Wenn keine 1 ins Carry-Bit gelangte, kann
man die nichste Zeile iiberspringen.

Damit wurde der Inhalt des Carry-Bit als Bit 0
ins MSB unseres Ergebnisses geschoben.

6000 ASL 7000

gewandert
6003 BCC 6008

erwarten ist.
6005 ROL 7001
6008 etc.

Die Funktiondieser Befehlsse-
guenz konnen Sie aus Bild 3 ent-
nehmen,

Diesem Befehl werden wir
spater bei der 16-Bit-Multiplika-
tion und Division noch hauiig be-
gegnen.

Sehen wir uns nun noch den
letzten der Bit-Verschiebebefeh-
le an: ROR. In Bild 4 ist schema-
tisch gezeigt, wie rotiert wird.

Jedes Bit wandert, wie bei
LSR, um eine Stelle nach rechts.
Als Bit 7kommt (im Gegensatz zu
LSR) der Inhalt des Carry-Bit
herein. Bit 0 wird ins Carry-Bit
geschoben. Adressiert werden

kann ROR ebenso wie ROL:

ROR auf den Akku
bezegen

ROR €000 absolut

ROR FE Zeropage-ab-
solut

ROR 6000X  absolutX-indi-
ziert

ROR FEX Zeropage-ab-
solut-X-indi-
zient

Auch fiir die Byteanzahl, den
Ort des Ergebnisses und die
Flaggenbeanspruchung gilt
dasselbe wie filr ROL.
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vier Befehle. Die allerdings han-
gen eng mit dem sogenannten
Interrupthandling zusammen,
das uns wohl einige Zeit be-
schaftigen wird.

Schneller Joystick

Vor einiger Zeit (64'er, Ausga-
be 2/85) verdffentlichte P Sie-
pen eine Routine zur Abfrage
des Joystickports, die eine inter-
essante Leserbrief-Reaktion
hervorrief. M. Hartig sandte
namlich einen Verbesserungs-
vorschlag, in dem der uns inter-
essierende Befehl ROR die
Hauptrolle spielt. Bevor ich die
allerdings vorstelle, muf erst
noch geklart werden, was und
wie abgefragt wird.

Signale vom Joystick landen in
den DATA-Ports A oder B des
CIA 1. CIA heiBt»Complex Inter-
face Adapter« und ist die Institu-
tion unseres Computers, die den
Verkehr mit der AuRenwelt er-
laubt. Wir haben zwei Stiick da-
von (CIA 1 und CIA 2). Je nach-
dem, in welchen Port der Joy:
stick gesteckt wurde, laufen die
Signale in den Registern DC00
oder DCOI (dezimal 56320 oder
56321) ein. Wir nehmen im weite-
ren mal DC00 an. Die Bits O bis 4
beziehen sich auf den Joystick:

Bit 0 oben

Bit1 unten

Bit2 links

Bit3 rechts

Bit 4 Feuerknopf

Wenn keine dieser Maoglich-
keiten angesprochen ist, enthal-
ten diese Bitsden Wert 1. Driickt
man beispielsweise den Feuer-
knopf, dann wechselt der Inhalt
von Bit 4 zum Wert 0. Man muB al-
so standig diese Bits iiberpriifen
und reagieren, sobald eines da-
von O wird. Die Losung von P. Sie-
pen, diese Abfrage in das Inter-
ruptprogramm einzubauen, ist
sehr brauchbar. Dadurch hat
der Computer die Méglichkeit,
trotzdem an anderen Auigaben
weiterzuarbeiten. Wir werdenin
den néachsten Folgen auf diese
Programmiertechnik eingehen.
Die Verbesserung von M. Hartig
bestehtdarin, daB er nichtdurch
CMP-Befehle den Inhalt von
DCO00 priift (was Zeit und auch
Speicherplatz kostet), sondern
mittels ROR Bit fiir Bit nach
rechts in das Carry-Bit schiebt
und dieses dann mit BCC ab-
fragt. Sobald die Carry-Flagge
namlich frei ist, ist die zu dem Bit
gehorige Joystickfunktion ge-
fraat.

Nun die Abfrageroutine:

Der Vorteil dieser nur 18 Byte
langen Unterroutine liegt in ih-
rer Schnelligkeit: Sie braucht
nur 24 Taktzyklen, wenn nicht
verzweigt wird, beziehungswei-
se 25, wenn verzweigt wird. Na-
tiirlich wéare anstelle von ROR
auch die Verwendung von LSR
moglich gewesen, denn die her-
ausgeschobenen Bits werden
nicht mehr bendtigt. Im Falle,
daB man nach einer solchen Ab-
frage wieder den Ausgangszu-
stand des Akku oder der Spei-
cherstelle herstellen will, muf
man eine entsprechende Anzahl
ROR-Anweisungen anschlieBen,
bis Bit 0 wieder in seine Aus-
gangslage rotiert ist.

Die 16-Bit-Multiplikation
Wirhabeninderletztenundin
dieser Folge gelernt, wie man
8-Bit-Zahlen miteinander mal-
nehmen kann um 8- oder 16-Bit-
Zahlen zu erhalten. Dabel ist un-
befriedigend, daB man sich
iiber jede Zahl Gedanken ma-
chen muB, wie man sie am be-
sten multipliziert. Was fehlt, ist
ein allgemein giiltiges Pro-
gramm, dasinder Lage ist, jede
Zahlenkombination (solange es
sich um 2-Byte-Integers handelt
und das Ergebnis als 16-Bit-Zahl

LDA DC00 Inhalt des DATA-Port A in den Akku

ROR Durch Rechtsrotieren wird Bit 0 in die Carry-Flagge
geschoben.

BCC Oben Wenn die Carry-Flagge nicht gesetzt ist, war Bit 0 eine
Null, also die Joystickfunktion »Oben« gefordert, zu
deren Bearbeitung hier verzweigt werden kann.

ROR Das nachste Rechtsrotieren schiebt Bit | in die Carry-
Flagge.

BCC Unten Auch hier wieder Abzweigen zur Bearbeitung von
»Unten«, wenn Bit 1 nicht gesetat war.

ROR Bit 2 ins Carry-Bit

BCC Links und bearbeiten, wenn nicht gesetzt

ROR Bit 3 in Carry-Flagge

BCC Rechts  und verzweigen wenn Bit 3 Null war

ROR zu guter Letzt kommt noch Bit 4 ins Carry-Bit

BCC Fire und kann bearbeitet werden, wenn es Null war.

..... weitere Bearbeitung, wenn keine Joystickfunktion
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darstellbar ist) zu verarbeiten.
Und da haben wir mal wieder
GClick: Gut versteckt befindet
sich so etwas bereits fertig in un-
serem Computer. Ab dez. 45800
($B34C) liegt im Interpreter
solch eine Routine und ihr Ein-
sprungspunkt ist fiix uns bei dez.
45911 ($B357). Bevor wir aber de-
tailliert darauf eingehen, soll
noch das Prinziperklart werden,
das dabei genutzt wird.

Jeden Tag rechnen Sie wahr-
scheinlich vollig automatisch
Multiplikationsaufgaben, ohne
noch Gedanken daran zu ver-
schwenden, wieviel SchweiB
das Erlernen dieser Technik frii-
her mal gekostet hat. Konnten
Sie heute noch jemandem genau
erklaren, warum man da was
wie macht? Genau das miissen
wir aber tun, damit der Binarau-
tomat (unser C 64) multiplizieren
lernt. Nehmen wir mal eine Mul-
tiplikation von 16x18:

16x15
16

80
240

Dap wir nicht so genau wissen,
was wir da tun, liegt am ziemlich
komplizierten  Zehnersystem.
Damit das alles einfacher und
iiberschaubarer wird, wechseln
wir mal ins Bindrsystem: 16 =
10000, 15 = 11l1. Die Aufgabe
sieht dann so aus:

10000 > 1111
10000
10000
10000
10000
11110000

Jetzt wird schon deutlicher,
was wir getan haben. Der Faktor
auf der rechten Seite wurde vom
MSE an Bit fiir Bit durchgesehen.
Jedesmal, wenn wir auf eine 1
gestoBen sind (hier waren nur
Einsen), haben wir den links ste-
henden Faktor notiert. Dabei
sind wir von mal zu mal um eine
Stelle nach rechts geriickt, was
zu tun hat mit dem Stellenwert
des im rechten Faktor gerade
betrachteten Bits. Das geschah
solange, bisalle Bitsdesrechten
Faktors durchgearbeitet waren.
Die sich auf diese Welse erge-
bene Kolonne wird dann addiert
und fiihrt zum Ergebnis. Verglel-
chen Sie, 240 ist wirklich bindr
1111 0000.

Genauso wie hier beschrie-
ben, arbeitet das Multiplika-
tionsprogramm. Ein  Unter-
schied tritt auf, namlich daB
nicht bis zum Schlup mit der Ad-
dition gewartet, sondern jede
neue Zwischenzahl sofort ad-
diert wird. Bild 5a zeigt die Be-
schreibung der Interpreterrou-
tine:

o_x

¥
1 — -
a——> | X—KA =
p—a [SET T TTT [0

Addition von
40/4l u x/fy
‘ OUT OF
1 MEMORY
| ERROR
N -
Bild 5. FluBdiagramm zur Betriebssystemroutine UMULT
Faktor 1: 40/41
Faktor 2: 113/114

Ergebnis: X/Y

Bild 5a. Die

Name UMULT
Zweck Multiplikation zweier 16-Bit-Zahlen
Adresse $B357  dez. 45911
Vorbereitungen Faktor 1 in $28/29

Faktor 2 in $71/72
Speicherstellen $28/29,871/12, $5D
Register Akku, X- und Y-Register
Stapelbedarf keiner

Interpreterroutine
UMl

Diese Routine hier abzu-
drucken, ware reine Platzver-
schwendung. Schalten Sie ein-
fach den SMON ein und verlan-
gen Sie von ihm ein Disassem-
blerlisting ab B357. Dort haben
Sie dann fiir die weitere Bespre-
chung alles parat. In Bild 5 fin-
den Sie noch ein FluBdiagramm
der UMULT-Routine.

Das Ergebnis der Multiplika-
tion befindet sich in LSB/MSB-
Form in den X/Y-Registern. Pro-
gramm und FluBdiagramm wol-
len wir an einem Beispiel nach-
spielen. Dazu sollen die beiden
Zahlen 321 und 65 (binar 0000
0001 0100 0001 und 0100 0001) mit-
einander multipliziert werden,
was bekanntlich 20865 (binar
0101 0001 1000 0001) ergibt. Was
Ihnen im Bild 6 als undurchdring-
licher Bit-Dschungel entgegen-
strahlt, ist das schrittweise Ver-
folgen des Programms in Com-
puterformat, also binar.

In Bild 6 sind die Speicher-
adressen alle dezimal angege-
ben. Dort finden Sie zunachst die
Ausgangslage. In Speicherstelle
40/41 steht die ganze Operation
iber unverandert die Zahl 321
In 113/114 finden Sie (wegen des
LSB/MSB-Formates umgedreht
als 114/113) unseren Faktor 65.
Akku und Speicherstelle 93 ste
hen auf 16, dem Bitzahler. Indas
X- und Y-Register wurde eine
Null eingelesen. Im FluBdia-
gramm ist diese Situation mit ei-
ner 1 gekennzeichnet. Ganz un-
ten im Diagramm sehen Sie, daf
der Bitzahler 93 erniedrigt und
danach gepriift wird, ob er
schon gleich Null sei. Daraus
folgt, daB die groBe Schleife
16mal durchlaufen wird. Den er-
sten Durchlauf (gekennzeichnet
durch kleine Buchstaben) ver-
folgen wir im einzelnen.

o) X-Register wird zur Bearbei-
tung in den Akku geschoben.
b) Mittels ASL wird das Bit 7 in
die Carry-Flagge geschoben,
was einen Carry-Inhalt von 0 be-
wirkt.

¢) Der solchermaBen bearbeite-
te Akku-Inhalt (der sich hier
nicht weiter verandert hat) geht
wieder zuriick ins X-Register.

d) Nun ist das Y-Register zur Be-
arbeitung dran. Es gelangt in
den Akku.

e) Mittels ROL wandert nun das
MSB des X-Registers aus dem
Carry-Bitin die 0-Bit-Position des
Akku

f) und alles zusammen wieder
ins Y-Register. Insgesamt wird
dadurch die 16-Bit-Zahl im X/Y-
Register um eine Stellenzahl er-
héht, was der Vorbereitung zur
Addition dient. (Erinnern Sie
sich bitte: Die Kolonne der Ein-
zelergebnisse wird ja addiert).
Im Diagramm (ohne Buchsta-
benkennzeichnung) schliaBt
sich hier noch eine Priifung auf
einen eventuellen Uberlauf an,
der dann mit einer Fehlermel-
dung beantwortet wird.

Ausgabe 5/Mai 1985
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114 113 2 X A 83 c

1 00000000(01000001|00000000|00000000(000!10000|00010000 - Ausgangslage

a -|00000000 -

b 00000000 1]

c 00000000~ 0

d —» 00000000 0

e y 0000O0O0QO0CO 0

I 00000000 4—— 0

g 10000010 0

h 000O0O0O0O0O 0 Ende 1.

i 00000000/10000010/00000000/00000000/00000000/0000111 0 Schieife
n 00000001(00000100(00000000|/00000000(00000000|00001110 1,0 Ende 2. Schleife
m 00000010/00001000/00000000(00000000(00000000|{00001101 0 Ende 3.Schleife
w 00000100/00010000/00000000{00D000000(00000000|/00001100 0 Ende 4. Schleife
v 00001000/00100000/00000000(00000000/00000000({00001 011 0 Ende 5. Schleife
Vi 00010000(01000000{00000000(00000000(0O0D000000(00001010 0 Ende 6. Schleife
Vi 00100000(10000000|00000000{00000000|00000000(00D0D01001 0 Ende 7. Schleife
v 01000001(00000000(00000000(00000000({0000D0000(00001000 Lo Ende 8. Schleife
X 10000010|00000000|00000000(00000000(00000000/00000111 0 Ende 9. Schleife
X 00000100(00000000(00000001(01000001(00000001|/00000110 1,0 Ende 10. Schleife
X1 00001000(00000000/0000001!0(10000010/00000010/00000101 0 Ende 11. Schleife
X 00010000/00000000/00000101(00000100(0000D0101|00000100 1,0 Ende 12, Schleife
X 00100000(00000000/00001010/00001000|00001010/00000011 0 Ende 13. Schleife
xv 01000000(00000000(00010100|00010000|00010100(00000010 0 Ende 14. Schleife
xv 10000000(00000000(00101000(00100000(00101000(00000001 0 Ende 15. Schieife
XVla, q400000000(01010000(01000000(01010000 0

b, 00000000|00000000|01010001/10000001(01010001(00000000 1,0 Ende 16. Schleife
Bild 6. UMULT am Beispiel der Multiplikation 321 x 65 = 20865

g) Nun wird das MSB der Spei-
cherstelle 113 nach links ins Car-
1y geschoben. Das ist auch hier
noch eine Null.

h) AnschlieBend wandert dieser
Carry-Inhaltals Bit 0 in Speicher-
stelle 114, Bit 7 von 114 landet da-

In Bild 7 ist ein FluBdiagramm  die zum Einerkomplement hin-
dieser Routine gezeigt und in zuaddiert wird, um das Zweier-
Bild 8lacht InnenwiederdasBit- komplementzu erhalten, dasge-
Gewirr entgegen, das Sie schon  setzte Carry-Bitist. Nun diirfte es
von der Multiplikation her ken- fiir Sie eigentlich keine Proble-
nen, hier aber fiir die Division.  me mehr geben, was das Nach-

Damit Sie wissen, wo was vollziehen der Divisionsroutine

fiir im Carry. Auch hier wird auf hinein- oder herauskommt: betrifit.
diese Weise die ganze |6-Bit- A : B = C +Rest Damit durfen wir getrost die
Zahi 113/114 um ein Bit nach links t 1 1 1 16-Bit-Arithmetik  abschlieBen.

$57/58 $59/5A $57/58 $5C/5D  Alle vier Grundrechnungsarten
An dem folgenden Beispie]l kOnnenSie jetzt programmieren.
soll der Programmverlauf gete-  Weitere Rechenarten, wie Po-
stet werden: Wir teilen 20867 lenzieren, das Ziehen von Wur-
durch 321, Dabei kommt nach Z2€ln, Logarithmen etc. bedingen
Adam Riese heraus: 65, Rest 2.~ ohnehin, da8 die Argumente

Infolgender Weise wird indie  oder Erg{ebmssg keine Imegeg—
Speicherzellendie Aufgabe ein- 2ahlen sind. Hier werden wir

geschoben und im nachsten
Schritt — im FluBdiagramm wie-
der ohne Buchstabe — gepriift,
ob da eine 1 oder eine 0 ins
Carry-Bit geshiftet wurde. Wenn
lediglich eine Null auftrat — wie
hier —, dann spring! das Pro-
gramm sofort zum Herabziahlen

des Bitzéhlers 93. Tritt aber eine gespeist: dann mit FlieBkommaarithmetik
1 auf, dann addiert sich der In- arbeiten und den dazu vorgese-
halt von 40/41 zu X/Y. 20867 $57 1000 0011 LSB henen Interpreterroutinen.

$58 0101 0001 MSB

i) Hier wird der Zustand der be-
321  $50 0100 0001 LSB Das Programmprojekt wird fortgefiihrt

troffenen Speicherstellen und

Register nach dem ersten SSA 0000 0001 MSB Im 6. Teil dieser Serie haben
Schleifendurchlauf gezeigt. Als Ergebnis findet man dann: wir ein Projekt gestartet, das
Rémisch I bis XVI zeigen nun 85  S87 0100 0001 LSB dort eine Kopizeile riickholbar

$58 0000 0000 MSB unter den oberen ROM-Bereich

Rest2 $5C 0000 0010 LSB < A ;
verschob, Unser Wissen ist seit-
$5D 0000 0000 MSB her gestiegen und damit auch
Als Bit-Zahler dienthierdas Y unsere Anspriiche. Eine Kopi-
Register. zeile reicht nicht mehr, jetzt soll
b) Erstes LinksschiebendesLSB  es ein ganzer Hilfsbildschirm
mittels ASL. Dabeigelangtdie ]  sein, den wir erst in aller Ruhe
in das Carry-Bit. erstellen wollen, um ihn dann je-
c) Hineinrotieren der ! ausdem  derzeit abrufbar unter das Be-
Carry in das MSB millels ROL.  triebssystem zu packen. Den
d), e) Linksrotieren der 16-Bit- Aufruf wollen wir wieder mitder
Zahl in §5C/5D, die jetzt noch 0 USR-Funktion steuern. Diesmal
ist. soll aber so programmiert wer-
f) Situation am Ende der ersten den, daB der Hilfsbildschirm er-
Schleife. Der Bitzahler ist um 1  halten bleibt, manihn also mehr-
reduziert. fach einblenden kann. Uber die
Im folgenden wird dann je- Niitzlichkeit einer solchen Routi-
weils die Situation am Ende der ne braucht man sicherlich nicht
Schleife gezeigt. Beim Berech- viele Worte zu verlieren: Den-
nen der Differenz muB jeweils ken Sie da nur mal an Program-
darauf geachtet werden, daB me, dieirgendwelche Tasten mit
die Subtraktion einer Zahl als besonderen Funktionen bele-
Addition des Zweierkomple- gen,[iir die Sie eine Gedachinis-

ments ausgefiihrt wird, Das ha-  stiitze brauchen, oder ...

ben wir in den Folgen 3 und 4 Als Programm 2 ist ein kleines
der Serie kennengelernt. Aller- Demo-Programm abgedruckt,
dingsmuB andieser Stellenoch-  welches zuerst einen Bildschirm
mal gesagt werden, daf die I, erstellt, dann die Routine sVer-

jeweilsden Zustand nachdem 2.
bis 18. Durcharbeiten der gro-
Ben Schleife. Wenn Sie verste-
hen mochten, was da passiert,
sollten Sie versuchen, Bild 6 nur
als Kontrolle zu verwenden und
ansonsten mal selbst alle Schrit-
te nachzuvollziehen.
16-Bit-Division

Beim umgekehrten Weg, nam-
lich der Teilung von zwei 16-Bit-
Zahlen, haben wir nicht so viel
Gliick: Ich konnte keine derarti-
ge Routine im Interpreter ent-
decken. Nun gibt es aber fast in
jedem Lehrbuch der Maschi-
nensprache die Vorstellung ei-
nes solchen Programms, so daB
man sich das schénste aussu-
chen kann. Das Prinzip ist auch
da dasselbe, wie wir es von der
normalen Division gewohnt sind:
Der Divisor wird Schritt fiir
Schritt vom Dividenden abgezo-
gen. In der Literatur (1] fand ich
eine sehr kurze Routine, die ich
Ihnen leicht modifiziert als Pro-
gramm 1 vorstellen will.

Ausgabe 5/Mai 1985 (4iK-1a 141
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58 51 SA L] D 5C A x ' [+

| S OIIIIODDI1000001!GOOQGDDIOIGGDODIUGDODOOO cooo0o0000 - 00000000(00010000 - Ausgangslage n. Init

b oooo00llo 1 1. Linksschioben

< 10100011 o 2. Liniesschieben

de 00000000|00000000 o 3./4. Linksschieben

! IDI000110000011000000091OIOQGOOIOﬂﬂﬂooobﬂﬂﬂﬂﬂooolllllllﬂIOIIIIIIIIOGOIII.I- 1,0 |Endeder | Schieife
n olnaolionnouuoooooonnoinlnnnoolnnnooooooclooono:1ltlllionnoooooooooluo1.u.ln Ende der 2. Schleife
m looolloojlooollooojloooo000l|0l000001 oooooo00O(oocooOloOflllll110/11000001 oooollot 1,0 |Endeder 3.Schieife
w 00011000(00110000|00000001/01000001 00000000/000001IGL|I3111110/11000100f00001100 1,0.1.0 | Ende der 4. Schleile
v 001100000} 00000(00000001!1|01000001(00000000 poootlotlojiti1trrtoj1ro01001|00001011 1,0 |Endede: 5. Schieife
vl 01100000|11000000(00000001|01000001(00000000 poplotooftt1tti1roftlotloolljoooniolo 1,0 |Endeder 6.Schleife
vi llonnonlsnnuoooooeooooo:otooonolonnonooonulouool|1l|1101||eu|1 00001001|1,01,0|Endeder 7. 5chieile
Vi 1oo6o011|lo0000000(00000001|01000001|00000000 o10lo000if{11111111{00010000/00001000]110,10 Ende der B, Schisife
@ pooooillolooo00000(00000O0O1|01000001|000C00000 1otooodtftrirytriforioo0lofooo00tlifLoLO Ende der 8. Schleile
X a c0001100j00000000 oooooooilfoloool1lojoo0o0o000(0O000101 16,11

b 00001100/00000001|00000001|01000001{00000000 oooool101|loooo00O0O0(0000O0LON|0O0O0OLLO Ende der 10. Schleile
x poollooojooooootlojoooooo00l|olO00O0ll00000000 pooololojiri1liioj1l001001|00000101 1,0 | Ende der 11, Schleife
xn 00110000/00000100(00000001|01000001{00000000 oooto0toof11111110f110l0021|0o0000100 1,0 | Ende des |2 Schieile
xm OIIODODOOOOGIOOOGOOOOUOI05000001000000000010[000 11111110§11100111j0o0000OL1 1,0 | Ende der 13. Schisife
xv 1io000000|l00010000(00000001]|01000001|00000000 protoooo|ltrri111joo0o0l111j00000010 1.0 | Ende der 14. Schleife
xv 10000000{00100000 00000001|01000001|00000000|10100001 11111111|01100000(0000Q001]|1,01,0|Endeder 5 Schlsile
XVia, 00000000|01000000 poooooolf{ooooo0ll{o00O0OO0O|O000O00LD LLOL

b, poooooco{oloo000l|{oo00000l|0Dl00O000OL|00000000D oooooolojoooo0000|o00000l0(00000000 Ende der 16. Schleife

Bild 8. 16-Bit-Division Schritt fiir Schritt am Beispiel 20867:321=65 Rest 2

schieben« aufruft, den Bild-
schirm loscht und neu be-
schreibt und schlieBlich mit ei-
nem weiteren USR den alten
Bildschirm einblendet (vorher
Programm 3 und 4 laden).

Von nun an kénnen Sie immer
— auchim Direktmodus —durch
ein USR-Kommando diesen Bild-
schirm abbilden. Zum Pro-
gramm in der Folge 6 sind noch
zwei Dinge zu bemerken, die
hier gedndert werden sollen. Er-
stens eine Frage: Ist Thnen der
Computer mal abgestiirzt beim
Aufruf des Programms? Die
Wahrscheinlichkeit dafiir ist un-

bedienen wirunseinerInterpre- |

ter-Routine, die seit Ausgabe
3/85 des 64'er auch beim
Checksummer verwendet wird
— der Blockverschjebe-Routine
(Bild Sa).

Wieder besteht unser Pro-
gramm aus zwei Teilen. Im er-
sten wird der aktuelle Bild-
schirm nach oben geschoben.
Dieser Teil speist lediglich zu-
erst die Adressen des Bild-
schirms und des Betriebssy-
stem-ROM in die Abholspei-
cherstellen der danach aufgeru-
fenen Routine BLTUC und wic
derholt diesen Vorgang fiir die

gefahr 1 : 60, wenn namlich ein Bildschirmfarbspeicheradres-
Interrupt stattfindet, wiahrend sen. Danach verstellen wir noch
die Speicherstelle | geandert den USR-Vektor und kehren mit
wird. Obwohl wir erst in den  TRS ins Basic-Programm zuriick
nachsten Folgen auf Interrupts  (siehe Programm 3).

eingehen werden, wollen wir Komplexer ist der zweite Teil.

die Wahrscheinlichkeit fiir so ei-
nen Absturz auf Null reduzieren.
Eine andere Sache ist der Ort,
an dem sich das Programm be-
fand. Es hat sich namlich heraus-
gestellt, daB anscheinend die
Nutzung dieses dort gewahlten

Um némlich die Informationen
unter dem ROM lesen zu kon-
nen, muB dieses ausgeschaltet
werden. Leider 148t sich das
Betriebssystem-ROM  nur  zu-
sammen mitdem Basic-Interpre-
ter ausschalten. $A3BF ist aber

Speicherbereichs nicht ganz so  eine Interpreter-Routine! Da
problemlos ist. Bei einigen An-  bleibt uns nichts anderes tibrig,
rufen wurde mir erzahlt, daBzu-  als diese Routine in unser Pro-

mindest der Anfang ab $02A7

gramm einzubauen, was uns die

bei bestimmten Konstellationen  Gelegenheit gibt, sie uns mal et- :

iiberschrieben wird. Deswegen  was anzusehen. Als Bild 9 ist sie Unterprogramm. Die Befehle
packen wir unser Programm im FluBdiagramm abgebildet. | SEIund CLI gehtren zu den we-
ganz unkonventionell nach Programm 4 zeigt den zweiten nigen, die Sie erst noch kennen-

$6000, von wo Sie es — das be-
herrschen Sie ja mit dem SMON
inzwischen sicher — dorthin
schieben koénnen, wo es Thnen
gefallt. Allerdings miissen dann
auch die USR-Adressen gedn-
dert werden. Aber auch das
diirfte fiir Sie inzwischen kein
Problem mehr sein.

Um diese immerhin schon

Teil unseres Hilfsbildschirm-
Programms.

Von $6040an, wohinwir am En-
de des ersten Teils den USR-
Vektor gerichtet haben, wird zu-
nachst wieder Quell- und Ziel-
bereich in den Abholspeicher-
stellen spezifiziert und jeweils
danach zuerst fiir den Bild-
schirm, dann fiir das Farb-RAM,

lernen. Sie sind es, die die Ab-

| sturzwahrscheinlichkeit auf Null

bringen. Jedenfalls wird zuerst
das ROM aus und dafiir RAM

i eingeschaltet. Ab $607F bis
| $360B9 befindet sich die Inter-

preter-Routine BITUC. Darin wird

| zunachst die Lange des zu ver-
| schiebenden Bereichs berech-
| net, dann festgestellt, ob nur

2000 Byte (1000 fiir den Bild- das {ibernommene Unterpro- | ganze Pages (Seiten) oder auch
schirm und nochmal 1000 fir gramm angesprungen. Ab ein Restbereich verschoben
das Farb-RAM) zu verschieben,  $6077liegtdann dasmodifizierte werden soll. Falls ein solcher
Restbereich vorhanden ist, wird
Nania BLTUC auch seine _I..ange berechnet
Zweck Verschieben von Speicherinhalten im Speicher ‘S“a‘i z“e’s‘mggse‘? ‘;e’scmﬁ’r.e“'
Adresse SASBF dez. 41919 an. schlieft sich das Ver-
Vorbereitungen Quelle Startadresse nach $5F/60 | schieben der ganzen Pages an.
Endadresse+1 nach $5A/5B Das X- und das YRegister die-

Ziel Endadresse+1 nach $58/59 | nendabeials Zahler.
Speicherstellen $58-5B, $5F, $60, $22 |  Ab$60BB schlieft sich wieder
Register Akku, ¥- und Y-Register | unsere eigene Routine an, in der
Stapelbedarf keiner Bild 9a. BLTUC | wir die ROMs wieder einschal-
| ten. Auf diese Weise lassen sich
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noch mehrere Hilfsbildschirme
unter ROM-Bereiche packen.
Vielleicht iiberlegen Sie sich
mal dazu einen Weg?
Die ROM-Bereiche als Datenquelle

Die ROM-Bereiche enthalten
nicht nur ausgekliigelte Maschi-

eine Menge Daten. Sollten Sie
mal in die Verlegenheit kom-
men, beispielswelse die Zahl Pi
im MFLPT-Format verwenden zu
missen, dann erfordert das el-
nen ganz schonen Aufwand an
Rechen- und Programmarbeit,
oder Sie mochten bestimmte

Texte wie beispielsweise eine
Fehlermeldung verfiigbar hal-
ten ... und so weiter. Viele von
diesen Daten sind schon in der
Firmware enthalten und wir wer-
den im folgenden festhalten, wo
sie sich befinden und welches
Format man vorfindet. Sehen wir

uns zundchst Zahlen an (Tabel-
le 1). Es existieren noch weitere
Zahlentabellen in den ROM-Be-
reichen, die aber selten von In-
teresse sind. Ebenso wie Zah-
len, findet man auch Texte im
ROM als ASCII-Werte abgelegt
(Tabelle 2):

nenprogramme, sondern auch

J603F  EA NOP = 5 o —
,6@30 A9 B LDA #2@ ::gg: ﬁ; =S ?;3 E5 Sta Zah!
'2523 23 Zg E;g 'E;"; ,6887 AS SB LDA SB $AEAS MFLPT Pi
6846 85 60 STA &0 ‘:gg: E: g 325 Ly SBIAS MELPT IoAtet
16043 A9 E8 LDA #e8 Yeaec £8 s SBQB? ':&;‘L?T i) ;
,énﬂ:»—s s; 5A STA :n 'eo8D 98 VA $BSC yte-Integ
\605C 85 38 STA 56 Srpmied focka SRS ) $B9C2 MFLPT 0434255942
1604E A9 E3 LDA #E3 '2090 AS SA LDA  SA $89C7 MFLPT 0.576584541
o i 6892 38 SEC $B3CC MFLPT 0961800759
leess s 59 sTA 59 "Z?;:é gg 22 gsg f;f: $88D1 MFLPT 288539007
4055 2@ 77 68 JSR &077 ' = = $BSDS MFLPT 0.207106781 = SQR(1/2)
J ,6897 BB B3 BCS &@9C it
16059 A9 E9 I.S_D»‘-\ ET ‘4299 C& SB BEC It ien ggg: MFLPT E;I;ZISSB SQR(2)
,:g;g El; .;_F' TA __:.F ‘oasE 18 sec MFLPT 2
. A% E3 LDA #E3 '489C  AS 58 LA =8 $BSES MFLPT 0.693147181 = In2
»605F |83 58 hid J6@9E  ES 22 SBC 22 $BAFS MFLPT 10
‘:g:i 22 E; ;2: 'Din ,60AR BS S8 STA 58 $BDB3 MFLPT $9999999.9
l606s A% E7 LDA HE7 10RAZ B0 26 RCS. G2AC $BDBS MFLPT 993933939
16047 85 5B STA SB » SRR I DEC- = $BDBD MFLPT 1000000000
oos i  Doaees e mor  Bxeec sary M7t o3
.:gea BS S8 sTA S8 leeAn 91 B STA  (58) ¥ $BF16 4-Byte-Integer —100000000
15050, A7, 85 LONERLR L6RAC 88 DEY $BFIA —r— 10000000
L D s ?g: pr ,62AD DO F9 BNE &62A8 SBFIE —"— —1000000
‘ae7s &8 retanl WORAF Bl SA LDA (SA),Y $BF22 "= 100000
poRad o S R S ,48B1 91 S8 STA  (S8),Y $BF26 1Rl —10000
= ,6@83 C& SB DEC SB SBE2A T 1000
6875 EA NOP e =
7 5 o leer Ca . bex ] i ~100
&a77. 78 SE1 J60EB DB F2 BNE &0AC SBF32 el 10
L6078 AS @1 LDA @1 e e =3 $BF3§ it i)
‘:g;z :2 - E:ﬁ s ,48BB  BS @1 STA Bt SBF3A —_— —2160000
. 5 : &@BD =8 cLl SBF3E R 216000
,687D 85 1 STA Ot e =t 2
L6R7F I8 SEC i =8 S$BF42 il —38000
,&6B88 AS %A LDA SaA i $BF46 _— 3600
,6082 ES SF SEC SF 3 SBF4A - —600
" F z - $BF4E - B0
Programm 4. Zweiter Teil der Verschieberoutine SBFEF MFLPT 144269504 = 1/In2
SBFC4 1-Byte-Integer 7
$BFCS MFLPT 2.14987637E-05
SBFCA MFLPT L43523140E04
$BFCF MFLPT 1.34226348E-03
1 REM 3965005 35 303 05000 303 000090600 3 0 3 <25@> $BFD4 MFLPT 9.61401701E-03
2 REM * * 229> SBFDS MFLPT 0.0555051269
S REM #» PROGRAMM 2 * <125> $BFDE MFLPT 0.240226385
4 REM * * <231> $BFE3 MFLPT 0.683147186 = In2
S REM # ERSTELLEN UND AUFRUF EINES # <186> $BFES MELPT !
& REM # HILFSBILDSCHIRMES * <216> SE0SD MFLPT 11879546
7 REM = * 234> SE092 gﬂh 3.92'1’61’!’143-08_
8 REM * HEIMO PONNATH  HAMBURG 1985 *  <@82> soam S e
T REM ##5%%%%%AXREXREERRERFEREREREEERERR <@ez2> SE2EA MFLPT 025 if
1@ PRINT CHR$(147):POKE 785,0:POKE 786,961 $E2EF 1:Byte-Integer 8
60TO 3@ <@95> SE2F0 MFLPT —14.3813907
13 REM ——=——= UP CURSDR SETZEN —————— <112> $EAF5 MFLPT 420077971
2@ POKE 211,SP:POKE 214,Z:SYS S8440:RETURN <1&3> SEZFA MFLPT —76.7041703
25 REM— ERSTELLEN DES HILFSBILDSCHIRMES- £123> SE2FF MFLPT 818052237
30 Z=1:SP=1:G0SUB 20z PRINT"#%%%% %% %% % %% %% % SE304 MFLPT —41.3417021
HRFHRERRRARERERRRERERRER" <151> SE309 MFLPT 6.2831853]1 = 2*Pi
40 Z=21:SP=1:GOSUB 2@z PRINT "% %% 5% %% %553 ¥ % SE3IE 1-Byte-Integer i
FHRERRNNR RN RHRRRAR R <211> $ER MFLPT —EB4T3012E—04
5@ Z=10:SP=7:G0OSUB 2@: PRINT"TEST FUER DIE oo i s
VERSCHIEBUNG" <1i@a> SE4E MFLPT 0.034209638
S5 REM —-—— AUFRUF ZUM VERSCHIEBEN ———-— <@33> $E353 MFLPT ~0.0542791328
&8 A=USR (DUMMY) <195> SE353 MFLPT 0.0724571965
65 REM ———-BILDSCHIRM NEU BESCHREIBEN——— <193> $E35D MFLPT
78 GET A$:IF A$=""THEN 70 <122> $E382 MFLPT 0.110932413
B@ PRINT CHR$(147):Z=2:SP=2:G0SUB 20:PRINT SE357 MFLPT —0.142839808
"JETZT SOLLTE DER ALTE BILDSCHIRM" <@92> $E3BC MFLPT 0.19999912
98 Z=4:SP=2:GOSUB 2@:PRINT"UNTER DAS KERNA ga,‘,""'; it —0.333333316
L-ROM GESCHODBEN SEIN" <158> SEaix et S
180 PRINT:PRINT:PRINT" —— JEDER<{2SPACE3USR SESDA-$ESES  lL-Byte-Integers Tabolle der Farbeode
—AUFRUF HOLT DEN ——® <eas> SEBSI - $EBCI LR Tastaturdecodierung:
11@ PRINT" -- HILFSBILDSCHIRM WIEDER . {3SP Elhzelne Tosten
ACE}—" <B&8>
128 PRINT" —— AUCH IM DIREKT-MODUS{7SPACEY} AL
—_— <@SL> C2 - SEC02 I-Byte-Integers Tasten mit Shift
13@ PRINT:PRINT:PRINT" (2SPACE)PROBIEREN SI SEC03-SEC43  LByteIntegers Tasten mit Commodore Taste
E MAL: A=USR(1) C[RETURNI" <0se> ’é%'ié% I-Byte-Integers ?ﬂ'gﬁl‘c“‘!"im’*ﬂ
14@ Z=191SP=@:GOSUB 2@: END <164> 7 SE e Tobogrons o P-Registormerin
$ECF0 - SEDO8 1-Byte-Integers Tabelle der LSBs der Bildschirm-
Anfangsadressen
© B647er
Programm 2. Das Demo-Programm zur neven Verschieberoutine. Tabelle 1. Im ROM stehen nicht nur Programme, sondern auch
Vorher miissen Programm 3 und Programm 4 geladen werden. Tabellen, hier einige wichtige Zahlen.
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,5@08 AZ 08 LDX #00
,5802 Bé& SC STX SC
,5684 86 SD ST | SD
,S5006 AB 10 LDY #10
,5008 @& 57 AsL 57
,5eeA 26 S8 ROL SB
,508C 26 SC ROL SC
,S@0E 26 SD ROL SD
\5210 38 SEC
,5011 AS SC LDA SC
S@13 ES S9 SBC 59
,5015  AA TAX
,5016 AS SD LDA SD
,5818 ES SA SEC  S5A
,501A 50 B& BCC 5822
s@1C  B6 SC STX SC
JS@1E B85 SD STA  SD
5028 Eb 57 INC S7
,5022 B8 DEY
,5@23 D@ E3 BNE S008
5025 60 RTS

i’fogrumm 1. Die

SA004 CBMBASIC

$AO0SE - SA18D Texte der Basic-Befehlsworte
(im letzten Byte ist jeweils Bit 7 gesetzt)

SRISE - SA327 Texte der Basic-Fehler- und System-
Meldungen. (Im letzten Byte ist jeweils Bit 7 ge-
setzt)

$A364 - SA3BA Weitere System-Meldungen: OK, ERROR, IN,
READY, BREAK. (Das letzte Byte ist jeweils 0)

$ACFC - $SADID Fehlermeldungstexte fiir INPUT: ?EXTRA
IGNORED, ?REDO FROM START. (Das letzte
Byte ist jeweils 0)

SE460 BASIC BYTES FREE

. SE413 Hkk COMMODORE 64 BASIC V2 #

64K-RAM-System

SECES LOAD (Return) RUN (Return)

SFOBD - $F12B Texte fiir Ein- und Ausgabe-Operationen

SFDI0 CBM80

Tabelle 2. Diese Texte sind im ROM als ASClI-Werte abgelegt

16-Bit-Division

5008 AT 22 LDA #20

,48882 85 SF STA SF
,6024 AT 04 LDA #0204

,600& 85 &8 SThA &0
,6008B AT EB LDA HES

,&98A 85 SA STA =h
,4608cC 8BS S8 STA S8
LJG@BE A% 87 LDA #07

6018 85 SB STA SB
,5@12 A? E3 LDA ®ES

,6014 85 59 S5TA s9
,68146 20 BF AZS JSR AJEF
L6019 A% 02 LDA 420

,6Q1B 85 SF STA oF
,601D AT D8 LDA #DB

LEB1F 85 40 STA &8
,6021 AT EB LDA #EB

+ 60823 BS SA STA Sh
,6825 A9 DB LDA #DB

,&e827 B85 5B STA SB
L6029 AT DI LDA #D1

,6828B 85 58 SThA S8
L6020 A9 E7 LDA #E7

,602F 8BS 59 STA 29
, 6031 20 BF A3 JSR AJEF
,6834 A7 40 LDA #430

, 6036 BD 11 B3 STA @311
,6839 AT &0 LDA #&D

, 60TEB 8D 12 B3 STA 0312
,603E &0 RTS

Programm 3. Zweiter Teil
der Verschieberoutine

Befehls- HAdressierung Byte- Takt-  Beein-
wort zahl zyklen flussg.
Code von

Flag-

Hex Dez gen

ISR sAkkumulators 1 1A 26 2 NZC
absolut 3 4E 18 6 NZC
O-page-absolut 2 46 70 5 NZC
absolut-X-indiz. 3 §E 94 7 NZC
O-page-X-indiz. 2 56 86 6 NZIC

ROL »Akkumulators 1 2R 42 2 NZC
absolut 3 2E 46 8 NZC
O-page-absolut 2 26 38 ‘5 NZgC
absolut-X-indiz. 3 3E 62 7 NZC
O-page-X-indiz. 2 36 54 6 N.ZC

ROR sAkkumulators 1 6A 106 2 NZC
absolut 3 6E 110 6 NZC
0-page-absolut 2 66 102 5 NZC
absolut-X-indiz. 3 7E 126 1 NZC
0-page-X-indiz. 2 76 118 6 NZC

Tabelle 3. Die in dieser Ausgabe
besprochenen Assembler-Befehle

Sollten Sie mal in die Verle-
genheit kommen, solche Texte
ausgeben zu wollen, dann legen
Sie sie nicht nochmal in einer ei-
genen Texttabelle ab, sondern
schopfen Sie aus dem Fundus,
den wir im ROM-Bereich fix und
fertig haben.

Diese Folge soll nicht abge-
schlossen werden, ohne eine
Korrektur., Auf einen Fehler,
dem ich aufgesessen bin (in der
Literatur befinde ich mich aber
in guter Gesellschaft, andere
sind auch davon betroffen), ha-
ben mich zwei aufmerksame Le-
ser hingewiesen. Es dreht sich
um die Flaggensetzung bei
Compare-Befehlen. Die N-
Flagge ist namlich nicht nur vom
Ergebnis des Vergleichs, son-
dern auch noch von den aktuel-
len Akku- beziehungsweise Re-
gisterinhalten bestimmt.

Bild 1 in der 5. Folge mubB des-
halb korrigiert werden:

(AXY) groBer als die Daten:
N kann 0 oder 1 sein

(A.XY) = Daten N=0

(A XY) kleiner als die Daten:
N kann 0 oder 1 sein.

Das stammt aus dem offziel-
len MOSTechnology-Handbuch
und entspricht somit hoffentlich
der Wahrheit [2]. Das bedeutet,
daR man bel den Abfragen
durch Branch-Befehle nach den
Vergleichsbefehlen etwas vor-
sichtig sein sollte, was die N-
Flagge angeht.

Zum SchluB noch, wie tiblich,
die Tabelle 3 mit den neuen
Assembler-Befehlen.

(Heimo Ponnath/gk)
i Wissenswertes
he arkt

Tips
& Tricks
gesucht

Jeder Computer und
jedes Programm hat sel-
ne speziellen Schwach-
stellen und Unzuldng-
lichkeiten. Allerdings ist
kaum ein Programmie-
rer oder Anwender auf
Dauer bereit, sich damit
abzufinden. Wo auch
sorgfaltigste Lektiire von
Handbiichem nicht wei-
ternilft, da wird so man-
che Stunde experimen-
tiert, um eine Losung zu
finden (die oft in einer
Basic-Zeile Platz hat).

Wir suchen solche
Tips und Tricks, um sie

allen Lesern zugang-
lich zu machen. Schlief-
lich ist es wenig sinnvoll,
sich wochenlang mit Pro-
blemen herumzuschla-
gen, die andere bereits
gelost haben.

Wenn Sie also interes-
sante Tips fiir den Um-
gang mit Computer,
Floppy, Drucker oder
sonstiger Hardware ha-
ben, wenn Sie bel kom-
merzieller Software eini-
ge Kniffe kennen, die
nicht in der Anleitung
stehen, oder wenn Sie in-
teressante  Problemld-

sungen statt in vier Sei-
ten Listing in ein oder
zwel Basic-Zellen unter-
gebracht haben, dann
sollten Sie uns auf jeden
Fall einmal schreiben.
Bitte geben Sie genau
den Computertyp und
die Geratekonfiguration
oder die Software an,
und senden Sie Ihren
Tip oder Trick an die

Redaktion 64'er
Markt&Technik Verlag
Aktiengeselischalft
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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In die Geheimnisse der Floppy eingetaudht

Formatieren einer Diskette ist fiir jeden Floppy-Besitzer

das erste, was er mit ihr macht. Was beim

rmatieren

passiert und weshalb die Floppy so nervig ratiert, warum
es so lange davert und wie es schneller geht, erfahren Sie in folgendem Artikel.

ie jedem Floppy-Besitzer

bekannt ist, muf eine Dis-
kette vor dem ersten Speichern
von Daten formatiert werden.
Wie eine Diskette nach einem
solchen Formatiervorgang aus-
sieht, wurde schon besprochen.

Unssoll nun interessieren, was
wahrend des Formatierens so al-
les in der Floppy passiert und
warum die 1541 so lange fiir ei-
nen eigentlich sehr einfachen
Vorgang bendtigt.

Zur Wiederholung: Beim For-
matieren werden vom DOS alle
wichtigen Markierungen auf die
Diskette gebracht und auBer-
dem samiliche Sektoren in ihrer
spateren Form angelegt.

Der Vorgang des Formatie-
rens verwendet zu seiner Aus-
fiihrung einen uns schon be-
kannten Jobcode, ndmlich $EQ.

Bevor das DOS den eigentli-
chen Formatiervorgang startet,
wird ab $0600 (also im Puffer 3)
ein Sprungbefehl abgelegt: TMP
$FACT.

Dieser Sprungbefehl ist eine
Art Vektor, derim RAM liegt und
somit verandert werden kann.
Er bietet dem Benutzer die Még-
lichkeit, eine eigene Routine ein-
zubauen, die dann bei jedem
Trackwechsel angesprungen
wird, um so einige wirksame
Manipulationen an der Forma-
tierung vorzunehmen, indem
zum Beispiel Werte in der Zero-
page verandert werden, doch

dazu spater. Ublicherweise
zeigt dieser Vektor direkt auf ei-
ne Jobroutine, die fiir das Forma-
tieren zusténdig ist. Diese Routi-
ne wird nun vom Hauptpro-
gramm mit dem Jobcode $EO,
der in Speicherstelle $03 ge-
schrieben wird, aufgerufen.

Formatieren in der Jobschleife

Am Anfang der Jobroutine
steht nun die Abfrage, ob schon
mindestens ein Track formatiert
wurde oder ob dieser Ein-
sprung der allererste ist. Ist die-
ser Einsprung der erste, so wer-
den alle Parameter flir den Step-
permotor gesetzt; danach er-
folgt ein Riicksprung in die Job-
schleife. Hier wird der Tonkopf
nun 45 () Tracks zuriickgefah-
ren, was sich in jenem charakte-
ristischen Rattern der Floppysta-
tion dufBert.

Nun, kénnen Sie sagen, es
wiirde auch reichen, wenn der
Kopf nur 35 oder 40 Spuren zu-
riicktransportiert wiirde. In der
Tat ist der Wert 45 sehr hoch.
Man mufB aber bedenken, daB
es passieren kann, daB der
Schreib-/Lesekopf der Floppy
durch eine defekte Diskette
oder einen Programmierfehler
zu weit nach innen gefahren und
beispielsweise auf Track 42 am
Anschlag gelandet ist, da ein
Zuriickfahren um 40 Tracks ein-
fachnicht ausreicht, um den Ton-
kopf richtig zu positionieren.

Der Wert von 45 Tracks enthalt
also eine Sicherheitsreserve,
die ein Positionieren auf Spur 1
mit Sicherheit ermdéglicht.

Wurde der Kopf also auf Track
1 positioniert, so erfolgt erneut
ein Einsprung in die Formatie-
rungsroutine; eine Speicherstel-
le zeigt jetzt an, daR der Kopf auf
Track 1 positioniert wurde und
das Formatieren starten kann.

Jetzt wird noch gepriift, ob auf
die nachste Spur umgeschaltet
werden soll, da die aktuelle be-
reits formatiert wurde (wenn ja,
erfolgt wieder ein Einsprung in
die Jobschleife, um das Nétige
Zu tun).

Diese Abfragen am Anfang
der Formatierungsroutine schei-
nen umstdndlich und iberflis-
sig zu sein; das Gefiihl tauscht je-
doch. Wir diirfen ja nicht ver-
gessen, daB die Routine immer
nur jeweils einen Track forma-
tiert und danach zur Jobschleife
zuriickkehrt, damit der Tonkopf
weitergefiihrt werden kann. Wir
haben also gewissermafRen eine
Endlosschleife, die nur durch
die Feststellung, daB Spur 35 fer-
tig formatiert wurde, beendet
wird.

Ausmessen einer Spur

Jetzt haben wir aber endlich
alle Voraussetzungen zum For-
matieren eines Tracks erfiillt
und wollen an die Arbeit gehen.
Der Abschnitt, der jetzt bespro-
chen wird, ist librigens fiir die

Teil 6

langwierige Formatierung ver-
antwortlich und sorgt fiir die aus-
gedehnten Wartezeiten.

Bevor die SYNC-Markierun-
gen und Sektoren auf eine Spur
geschrieben werden, wird die-
se Spur vom DOS rausgemes-
sen.

Das Betriebssystem der 1541
»weil«im Normalfall genau, wie-
viele Bytes fiir die SYNC-
Markierungen und Sektoren ei-
ner Spur bendétigt, beziehungs-
weise verbraucht werden.

Jetztist es aber so, daB die Sek-
toren nicht genau auf jede Spur
abgemessen sind; vielmehr hat
die Diskette pro Spur eine etwas
héhere Kaparzitat, als eigentlich
benotigt wird. Aus dieser Tatsa-
che folgt natiirlich, daB zwi-
schen den einzelnen Sektoren
»Lieerstellen« entstehen, die kei-
ne Daten enthalten.

Da jetzt aber die Lange der
Tracks von au3en (Track 1) nach
innen (Track 35) kontinuierlich
abnimmt, werden diese Leer-
stellen immer kleiner; wir haben
also unterschiedliche Anzahlen
von »Leerbytes« zwischen den
Sektoren.

Das DOS ist nun bestrebt, die
Sektoren jeder Spur moglichst
symmetrisch anzuordnen, also
immer den gleichen Abstand
zwischen zwei Sektoren eines
Tracks zu haben. Bild 1 zeigt,
was passiert, wenn keine vorhe-
rige Ausmessung stattfindet.

Bild 1. Verteilung ohne Abmessung der Abstinde (schematisch).

LEERRAUM

Bild 2. Symmetrische Verteilung der Sektoren

sexto®
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Um das Ziel einer »symme-
trisch« formatierten Diskette zu
erreichen, stellt das DOS durch
einige komplizierte Schreib-und
Lesevorgange das Verhéltnis
zwischen benétigtem und vor-
handenem Platz einer Spur fest.
Aus diesem Verhaltnis kann nun
anhand einer einfachen Rech-
nung festgestellt werden, wie-
viel Platz zwischen den einzel-
nen Sektoren freigelassen wer-
den muf.

Nachdem diese komplizierte
Vermessung stattgefunden hat,
die mehrere Diskettenumdre-
hungen und damit Zeit erfordert,
beginnt nun das eigentliche For-
matieren der Diskette, dasmital-
lem Drum und Dran normaler-
weise nicht mehr als eine % Se-
kunde fiir eine Track benétigt.

Das Anlegen der Sektoren im Puffer

Bevor geschrieben werden
kann, miissen die Sektoren erst
einmal im Pufferspeicher der
1541 hergestellt werden. Da sich
die einzelnen Sektoren nur
durch deren Header unterschei-
den, reicht das Anlegen der
Blockheader; die Inhalte der
Datenblécke sind bei jedem
Sektor gleich und bestehen aus
dem schon bekannten Muster
$4B gefolgt von 255 $01-Bytes.

Die Blockheader werden alle
in einem Pufferspeicher ($0300-
$03FF) abgelegt; der Inhalt der
Datenblécke steht ab $0500 bis
$OSFF.

Schreiben eines Tracks auf Diskette

So, alle Vorarbeiten wéren
jetzt abgeschlossen. Wir kénnen
mit dem Schreiben auf Diskette
beginnen. Zuerst wird der Disk-
Controller auf Schreibmodus
gestellt und die Spur der Disket-
te geldscht.

Der gesamte Spurinhalt wird
nun wahrend einer einzigen Dis-
kettenumdrehung (% Sekunde)
auf die Diskette gebracht, wobei
zuerst die SYNC-Markierung filir
den Blockheader, danach der
Blockheader selbst geschrie-
ben werden. Nach einer Liicke
von 9 Byte folgt die SYNC-
Markierung des Datenblocks
mit den zugehdrigen Datenbyte.
Den AbschluB eines Sektors bil-
det der schon erwahnte »Leer-
raume, der aus der vorher er-
rechneten Anzahl von Byte be-
steht.

Zur Sicherheit erfolgt nach
dem Schreiben eine Verify-
Routine, die auf eventuelle
Disketten- oder Schreibfehler
kontrolliert und bei deren Auf-
treten einen »24, READ ERROR«
ausgibt.

Mit dieser letzten MaBnahme
ist eine Spur einer Diskette fertig
formatiert worden, und es wird
auf Erreichen der Spur 35 abge-
fragt. Wurde Spur 35 formatiert,
so werden alle Flags fiir das For-
matieren zuriickgesetzt, die Job-
schleife verlassen und ins
Hauptprogramm zurlickge-
kehrt.

~ A~ I Van N SN

Formatieren ohne 1D

Im Hauptprogramm wird nun
auf Track 18 positioniert. Die
BAM der Diskette wird herge-
stellt und in Block 18,0 abgelegt.
AnschlieBend wird noch der er-
ste Directory-Block (18,1) mit Nul-
len vollgefiillt und ebenfalls ab-
gespeichert, womit das Forma-
tieren abgeschlossen ware.

Formatiert man eine Diskette
nur kurz, das heift ohne Angabe
einer ID beim N-Befehl, so wer-
den alle anfianglichen Schritte
weggelassen. Es wird in diesem
Fall nur auf das richtige Format-
kennzeichen in der BAM ($41/
65/A) kontrolliert und danach
der eben beschriebene Vor-
gang auf Track 18 durchgefiihrt.

Formatieren mit »Variationen«

Nun ware unser Floppykurs
natiirlich kein Floppykurs, wenn
Wir unsere neu gewonnenen
theoretischen Kenntnisse nicht
sofort in die Praxis umsetzen
wollten.

In der Tat kann man mit Hilfe
der Formatierroutine im DOS ei-
nige nette »Scherze« auf eine
Diskette bringen, die entweder
dem Spieltrieb oder dem Soft-
wareschutz dienen kénnen.

Ich habe vorhin schon er-
wahnt, dap die Formatierroutine
jeweils iiber einen Sprungbe-
fehl bei $0600 im RAM der Flop-
py aufgerufen wird.

Diese Adresse wird beijedem
neuen Track angesprungen und
bietet so die Maglichkeit, Tracks
zu erzeugen, die in ihrem Auf-
bau voneinander abweichen,
wenn entsprechende Eingriffe
vorgenommen werden.

Diese Moglichkeit eines Ein-
griffes wollen wir an dieser Stel-
le aber gar nicht erst weiter dis-
kutieren, da es ziemlich aus-
sichtslos ist, hier ohne dokumen-
tiertes DOS-Listing an die Arbeit
zu gehen.

DaB wir kein DOS Listing be-
sitzen, soll aber noch lange nicht
heiBen, daB wir nicht in der La-
ge sind, auf anderem Weg, Ein-
griffe in die Formatierung vorzu-
nehmen. Wenn wir nicht effektiv
mit der fest eingebauten Routine
Zusammenarbeiten konnen,
dann schreiben wir uns eben ein
vollstandig eigenes Programm,
das im RAM der Floppy abge-
legt wird und uns fiir Ab&nde-
rungen unendlich viele Mog-
lichkeiten bietet.

Formatierung »selbst gebaut«

Sehen Sie sich einmal Listing 1
an. Ich habe hier ein Formatier-
system entwickelt, das einfa-
cher und schneller arbeitet als
die DOS-Routine und trotzdem
ein paar zusatzliche Moglichkei-
ten bietet.

Da das Gesamtprinzip aber
fast 100prozentig mit der im DOS
eingebauten Routine iiberein-
stimmt, kénnen Sie sich anhand
des Source-Code-Listings ein-
mal die »praktische Ausfithrungs
einer Formatierroutine ansehen.

Um Ihnen die Eingabe des
Programms zu erleichtern, habe
ich einen DATA-Lader als Listing
2 Dbeigefligt, wobei ich lhnen
empfehlen mochte, diesen
gleich einmal einzutippen.

Das Programm wird nur akti-
viert, wenn alle DATAs richtig
eingetippt wurden. Haben Sie
alles richtig gemacht, so steht
nach der Ausfithrung des La-
ders ein Maschinenprogramm
am Basic-Anfang, dem eine
Basic-Zeile beigefiigt ist. Das
Programm sollten Sie sich jetzt
mit SAVE auf eine Diskette spei-
chern und danach mit RUN star-
ten.

Nach einer winzigen Verzdge-
rung erscheint die READY-
Meldung und der Cursor wie-
der. Das Formatierungspro-
gramm wurde jetzt in den Be-
reich ab $C000 (49152) gescho-
ben und der SAVE-Vektor abge-
andert.

Tippen Sie jetzt einfach den
Befehl SAVE — ohne Anfiih-
rungszeichen und Filenamen —
ein und driicken Sie RETURN.
Es erscheint nun die Startmel-
dung des Formatprogrammes.
Sie konnen jetzt einen Namen fiir
eine Diskette eingeben (maxi-
mal 16 Zeichen werden ange-
nommen). Danach erwartet der
Computer eine zweistellige ID.
SchlieRlich, und das ist das be-
sondere an diesem Programm,
kénnen Sie noch den ersten und
letzten zu formatierenden Track
eingeben. Diese Eingabe muB
hexadezimal erfolgen und er-
laubt einen Bereich von $01 bis
$EF.

Achtung! Wird eine Zahl groBer
als $29 (41) eingegeben, wird es
inder Regel kritisch. Der Kopfist
dann namlich am oberen An-
schlagpunkt angelangt.

Etwas ist noch zu beachten:
Ein Nachformatieren einer Spur
auf einer gefillten Diskette ist
mit dem Programm ohne Ande-
rung nicht moglich, da das Di-
rectory auf jeden Fall neu ge-
schrieben wird. Wird die Dis-
kette nicht vollstdndig forma-
tiert, so ist darauf zu achten, dah
die gleiche ID eingegeben wird,
wie sie schon fiir die {ibrige Dis-
kette Giiltigkeit hat, da es sonst
einen »29, DISK ID MISMATCH
ERRORK« gibt.

Wollen Sie dennoch einen Ein-
zeltrack neu formatieren, ohne
das Directory zu zerstdren, so
kénnen Sie das durch eine einfa-
che Anderung im Floppy-
Programm erreichen. Sie gehen
in Listing la an die Adresse
$06B5. Den Befehl JSR $EE40
und das nachfolgende RTS er-
setzen Sie durch lauter NOPs.

Eine Anderung des Directory-
Track unterbleibt jetzt, sofern
Sie die Tracknummern zur For-
matierung entsprechend wah-
len, da dieser Befehl die Routine
zum kurzen Formatieren im DOS
aufgerufen hatte.

Injedem Fall gilt aber: BeiFor-
matieren von Einzeltracks mils-
sen diese die gleiche ID wie die
iibrige Diskette erhalten.

Fine weitere Moglichkeit
dient der Schonung des Lauf-
werks. Wenn Sie sich das
Floppy-Programm noch einmal
betrachten, dann finden Sie bei
Adresse $0696 den Befehl an
den Disk-Controller, einen
BUMP auszufihren. Wenn Sie
hier das $C0 durch ein $00 erset-
zen, dann unterbleibt dieses An-
schlagen des Tonkopfes am An-
fang des Formatierens. Diese
MaBnahme ist immer dann niitz-
lich, wenn mehrere Disketten
hintereinander formatiert wexr-
den sollen.

Zur Zeitdauer ist noch zu sa-
gen, daB das Programm fiir eine
Diskette zirka 30 Sekunden be-
nétigt und damit um einiges
schneller ist als das Programm
im DOS der 1541. Warum das so
ist, wollen wir gleich erfahren,

Geschwindigkeit; aber wie?

In meinem Formatierpro-
gramm wurde die Berechnung
der Liicke zwischen zwei Sekto-
ren weggelassen. Wir kénnen
namlich davon ausgehen, daB
diese Liicken auf jeder Diskette
in etwa gleich sind. Aus diesem
Crund verwende ich einfach ei-
nen Erfahrungswert fiir die Lan-
ge der Liicke, der zusatzlich
noch einen Sicherheitsbereich
enthalt. Diesen Wert sehen Sie in
Listing la an der Adresse $05DF.

Wenn Sie mit dem Programm
Disketten formatieren, werden
Sie feststellen, daR die Datensi-
cherheit auch weiterhin voll ge-
wahrleistet ist.

Im GCegensatz zu anderen
schnellen Formatierprogram-
men habe ich aber nicht auf ein
Verify verzichtet, da das Forma-
tieren die einzige Moglichkeit
bietet, defekte Disketten recht-
zeitig zu erkennen, ohne daB da-
bel wichtige Daten verlorenge-
hen. Einmal ganz davon abgese-
hen, macht das Verifizieren au-
RBerdem nur einen sehr kleinen
Teil am Geschwindigkeitsver-
lust aus, so daR die Sicherheit
vor einigen Sekunden Zeitge-
winn Vorrang haben sollte.

Wollen Sie die Zeit dennoch
einmal ohne Verify messen, so
»klemmenc sie den Rest der For-
matierungsroutine ab $05FD
ganz einfach ab, indem Sie -an
dieser Stelle nach JMP $FE00 ein
JMP $FDSE einfiigen. Eine wei-
tere Verbesserung gegeniber
dem DOS 2.6 der 1541 hat eigent-
lich mehr kosmetischen Charak-
ter.

Esgehthier umden Leerinhalt
von Datenblécken, nachdem ei-
ne Diskette neu formatiert wur-
de. Den Inhalt werden Sie
héchstwahrscheinlich schon
kennen: Es steht am Anfang des
Datenblocks ein $4B gefolgt von
255 $01-Bytes.
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loppyprogramm Zum Disk—-Format-System iz f=ta Ficli
1985 by KOSS iny
P500 ea o bne #2541
581 a5 2a lda #Da Tracknummar aus Jobspeichar lda ##55
2@ 9 24 cmp #¥24 gréder als I57 lax #4503 Licke nach Sektor mit fester
o585 22 av bce $050= nei bvc $05e? iange von B Bytes schreiben
gs@7 a% 12 Ida #8312 ja: 18 als Anzahl der Sshktoras clv
@507 B85 43 sta $43 festiegan ic =ta #ic®i
2520 4c 17 @5  imp $@313 de
B50e 2@ 4b f2  isr $F24b Anzahl der Sektoren holsn bre ¥#@52d
2511 85 43 sta #43 und merkan ) ida $32
@51F a? 28 lda #3020
2515 83 ib sta #1b Sektorzihler setzen Fa
8517 ad 20 ldy #3022 2
a519 a2 2@ ldu #3008 it schon alle Sektoren?
a5 I7 lda #I9 Wennzeichen @B {ir Blockheadss 75 nein, weitermachen
2% Q% B3 sta #0700,y fe
fads] iny
c8 iny
al 1ib ida #1L Sektornummar
99 @@ B3 =ta FBIEOB,vy =00 auf Lesen umschalten
c8 iny #¥cH 223 Leseversuche
&% Ba lda ¥@a Tracknummear $1iF
99 @@ 03 sta F2IOD,.y ia #¥90@
[==] iny *3Z0
&3 13 lda #1173 o 2 #5273
99 @B 8% sta $BT8L,v F31
ce iny F43
a3 12 ida #$12 io 1 y ¥ib Sektorzahler
99 0@ B sta $B8300,v *¥556 auf SYNC-Signal warten
c8 iny #+@a
a? bf lda #s$@+ #+00
79 @@ B3 sta FQAIBB,y iLicke lassen $QA614
c8 iny
97 B2 @7 sta FEI0G@,y *1c@i
cB iny ($¥30) ,y Daten vergleichen
a? 2@ ida #5022 #062c
59 fa @2 eor #@2Ffa,y Prifsumme bilden
5% b A2 eor $BZfbL,y
59 fc 82 eor $02fc,vy +@&14
59 fd @F eor $02fd,vy
g2 9 @2 sta $P2FI,v und abspeichern +Z8
=t 1b inc %#1ib #+@a
a% ib lda #1b Seictorzanler ar 530
oS 4% cmp $43 schorn Maximalz $B635
FD be bce #0510 nain, weitsrmach 14 Zahler vermindern
a7 @z lda #3002 0621
83 F1 sta #3231 #3060
28 tya FFdd3 24, READ ERROR
48 pha $§554 SYNC-Signal abwarten
8a txa #5bb
94 2@ B7 sta $B7980,x Datenblock mit £B2 +iallen $063a
ad inyg
4@ fa bae %0564 $1c01
28 2@ fe jsr #feld +B120 . te
&8 pla sa62c Listing 1a.
ad tay
o i spaza Das Floppy-Programm zum
20 e fd  jsr tfdeS #3fc Format-System
20 £5 fd Jsr $FdfS $B64a
as a7 lda #387
85 = sta #31 Bs4d ad @1 1c 1da #1c@i
20 e? 5 jsr $£f5e? Prifsumme fir Datenblock B6SB d9 @8 @7 cmp $@728,v Datenblock testen
&5 ¥3a abspeichern B&S3  d@ d7 brne $262c¢
F£78f B&5S 8 iny
#£00 Sektorzahler setzen @BeS6 ca dex
£32° 0657 dB f1 bne $@64a
Ffels Track léschan @657 cé ib dec #£1hb
#E5F 9656 dB b@ bne A6
#1021 SYNC schreiben B&3d 4c Qe fd imp $¥dTFe Ende; zur Jobschleife
spe
zég;a G6LB 2@ 20 1dy $#<@2 Start des Floppyprogramms
@462 b7 e @5 lda #2620,y
8665 P2 BG B2 =ta $¥0283,y Diskpamen fdbernehmen
R 2568 < iny
;‘;a:@ B&69 cc df D6 cpy $Bedf
572 Bs6c @ 4 bococ #Q&62
g . L. @ébe  ad df @4 lda #@6df
#8592 Blockheader schreiben @571 Bd 74 B2 sta $B274  Linge der Zeile setzen
£2T0a, v @474 ad d= 246 lda 3@b6de
. ®1c@1 @477 8d 7b B2 sta #¥@27b Kommaposition setzen
Bs&7a a7 @2 lda #+03
@b&7c 85 TF sta $7F Brive @ setzen
£059a 9679 20 08 < Jsr $ciD@ LED am Laufwerk an
%229 @681 ac 7k @2 1ldy #@827b
£05a9 Licke von 9 Bytes lassen 2684 bHY O@ 82 Ida #2208,y ID 1 holen
o @s87 85 12 sta #12
#e55 9589 b% B1 82 lda @281,y id 2 holen
£1ept @4s8c 85 1T sta #13
B6Be 20 B7 dI  jsr #d3@7 alle Kandle schlieBen
= @S A&F1 a? 1a lda ##¥la
5 F@85a7 ;
5 BEEE B&23 Bd 85 1o sta $1c@S Timer setzen
= BE05 R&2E a7 c@ lda #3c@ BUMP anfordern
E} £@ERE SYNC-Markierung fir Daterblock §Zgg ig g: ?;: zgg
‘e £1co1 @459c IB fc bmi $B6Fa auf Ausfihrung warten
= - BL7e ae doc @86 ldx $@é6dc erste Tracknummer
EOSEE BL&al BL Ra stx *0@a
T Bba2 a7 e 1da #sel Track formatieren
BsaS 85 @z sta @2
2427 a5 02 lda %82
e 2529 I fc bmi *@b6a? auf Ende warten
iz B&ab G @2 cmp #3@2 Fehler aufgetreten?
BLtad b Ac bcs $#@4bhb verzweige, wenn ja
Bsaf eB inx
@LbB ec dd BE&  cpx ¥D6dd schon Zieltrack formatiert?
Datenblock schreiben B6b3  F@ ec boc $#04al weiter, wenn nein
26hS 22 40 ee  jsr Ieedd Directory herstellen
Bsh8 4B rts Ende
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B6b7 ea nop - sta ¥a7
@bha ea nop .a !?r_‘c o250
pabb  aZ 02 lox #$02 s inc #aB
Psbd 4c Ba =& imp $ebtba Diskstatus ausgeben; Ende . ?;: $a9
Computerprogramm zum Disk—Format-System . ldx #aa
{(c) 1985 by KOS5 . adc #fle
., c200 a2 00 ldx 4500 . sta $a?
., €292 28 87 c2 jsr $c287 Titel und erste Frage ausgebern -y bec #c2fc
., C205 a2 28 1dy #£@@ - inc $aa
.y C207 20 cf ff jsr $ffcf Eingabe holen - 2 cpx #3@7
.y CZBa c9 @d cmp #%@d ., c2fe 70 ad bco $c2ad
.y C20c 0 28 beq $c2ib . cmp #3230
., c2Be 99 @ ci sta Fcleld,y Namen abspeichern - hce $cZad
., c211 8 iny wa lda #%@8 LISTEN fir Ger&t 9
., c212 €8 12 cpy #¥1@ schon 14 Zeichen 7 ., £30& 28 bl £f jsr $ffbi
., cZ214 98 f1 bcc $c207 weiter, wenn nein lda #$6+F 15; Kommandokanal
., C214 a9 2c lda #3$Zc Komma hinter den Mamen setzen jsr $FE93
., c218 97 eBd ci sta ¥cle@,y lda #+£4d
., C2lb B iny jsr $ffa8
., c2lc Bc de cl sty #clde l1da #$2d
., c21f a2 47 ldx #3247 isr $ffa8 Programm in der Floppy
., €221 2@ 87 c2 jsr $c287 Frage nach Disk-ID 1da #%45 bei Adresse $ALA0 starten
., €224 a2 2@ 1dx #$00 jsr ¥#ffaB
., C226 28 cf Ff jsr Iffcs EFingabe abwarten ida #3468
.y C229 €7 @d cmp #$0d jasr $ffaB
., c2Z2b f0 8% beqg *c236 lda #$@6
., €22d 99 e® ci sta $clel,y ID ebenfalls abspeichern jer #ffad
.y €238 8 iny jor #ffae
.y CZ231 e8 inx ida #$2@
.y C232 B 22 cpx #5502 sta $9@
.y, C234 90 f0 bcc #c226 Ida #3@E Fehierms=ldung holen
., €236 Bc df ci sty $cidf jsr $ffb4d
., C23% a2 53 1dx #$53 lda ##&F
., €23b 20 87 c2 jsr $c287 ‘FROM TRACK:$° ausgeben isr $F£94
., €23e 20 cf £ jsr $ffcf jer #¥fab
., £241 85 fa sta #$fa Jesr %ffd2 und anzsigen
.y C243 28 of ff isr sifcf bit 392
., C246 8BS b sta #fb bve #3328
.y C248 a% 20 lda #£22 jsr #ffab
. c24a BS d2 sta #d@ Jmp #c3dc Endebehandlung
., c24c az &2 ldx #$62 . R
., c24e 20 B7 c? jsr $c287 ‘TO TRACK:#  ausgeben B2 20 BB 08 73 2@ 22N
., €251 28 cf £f jsr $ffcf 3 bl e B v, B -3 e ¥aY
., c254 B85 fc  sta $fc 2@ 20 20 22 2a ZA
., c256 2@ cf ff jsr $ffcf 44 49 ST 4B 2D 44
., ©259 85 d sta $fd PR
., C2Gb a%? @ lda #3006 4p 41 54 20 53 5%
., c25d 85 aB  sta $de .: C3&8 54 45 4D 28 24 24 2A
-y 25§ a9 fa lda $+a e —  we g
., €261 a6 fb  ldx $fb .1 CI76 @0 @0 290 28 43 29 2@
., c26T 20 B4 c4 jsr $c4d4 Umrechnung in HEX-Byte © x [TTTT - - bt -
., c26b 8d dc ci sta $cldc Anfangstrack setzeny =3 e 8 39 38 35 2 239 22
L c269 a3 fc  lda $fc .: 0380 4F 53 53 20 20 20 @D
., c2&b a& fd 1dx #fd
Ll czed Z@ @4 c4 jsr $cADa Umrechnung in HEX-Byte .: C388 @D 44 49 5% 4B 4E 41
.y C270 8d dd ci sta ¥cldd Endetrack setzen - - = T ~
., €273 ee dd cl inc $cidd plus 1 als Vergleichswert .z 0398 45 3A 2 22 @D ap 44
-1 276 e nop : .: 0398 5% 4B 20 49 44 4 20
.y € ea no|
1l 2278 ea nnz .: CIZAD BD @D 44 S2 A4F 4D 28
s €279 ea nop .: CIAS SZ 41 43 4B IA 24 00
iy €273 ea nop
v, €27b ea nop .: CIEA @D S4 4F 2@ 54 52 41
e ner : CIB8 4B 3A 24 @0 @0 @D 4!
.y £27d ea nop LRI - - 3 4L
- c27¢ ea nop .: CIC@ 4F 54 48 45 52 28 46
.y C27F e2 nop
<+ €280 ea nop .z C3IC8 52 40 41 54 28 28 59
., £281 ea noj
o oo .: C3D@ 4E 29 2@ 3F 2@ @D ao
. nop .: O3Zhe G2 @@ o3 92 228 29 C4
- cZ imp ¥cZ293 waliter
- ic 29 29 c4 disr $c429 BAVE-Yektor stellen
., £287 bd 4d cF lda 3c34d,x Ausgabe der Texte . f az &f idx #¥6f
., c28a 0 @& beq %c292 .y 1 28 57 T isr o287 CENOTHER FORMAT (¥/N) 7' ausgzben
., C2Bc 20 42 ff dsr $ffd2 - 4 08 24 Ff jar Ffied
.y C28f e8 inw P 7 @ fb beq *cled
., €299 dB S bne #c287 o 7 7 59 cmp #£57 Ende 7
©7 Coe7 sa rre .y b d@ @F bne jaz RTE
: ., cTed 4z @@ o jmp A ‘noch einmal formatieren
Bd  1lda #s@d -1 €378 60 res
d2 §f jsr $Ffd2 <y £3FL 00 br
od lda #4$0d ., C342 a5 b7 ca #b7 = des Filenamens =87
G2 £ jor tFfd2 .. CEFA Q@ B beg FoIf9 ; dann formatieren
2a ida #$20 ., 3L jmp #fSed zur SAVE-Foutine
cd 1dy #4c0 P isr *c228 matisren
a7 sta *a7 =3 € ida ##D1
a8 stx £a8 s T #2209
s 1da #32@ e oAe2 #I00
= 1oy #3025 2 caaz
a7 sta $a? B Ende
aa sty Faa . 855 82 322 Umrechnung der Eingabe in @in
28 ida #3028 LISTEN fiir Serdt Nummer 8 > ga 23 27 HEX-Byte
1§+ jmr ¥ffbl . a5 @& lda @2
AF lda ##6F 15; Kommandokanal .y €% 41 cmp #¥41
3 FFf jsr FFE93 ) 2@ 22 bee $cdil
dd ida #34d . ig cic
a8 Ff Jsr #Ffa8 Programm zur Floppy senden " 67 @9 adc #3097
zd lda #%2d - £ and #F2f
a8 ff jsr #ffa8 . asl
5 ida #%57 - aii
a8 ff jsr $ffa8 . xe - a5
an  1dy #¢@@ Listing 1. " a5l s
a9 lda #a% . . T z iy
A il G Eine neve Formatierroutine, e lea $03 lislingl (SchivB).
= aa ida $a . 03 'y * . i - . - )
23, haa tea Eine Diskette wird nicht - bec 4caz2 Zwischen den Adressen
" “a
le lde #21e nur schneller formatiert, 5 Sec weo9 €348 und C3DA
! r 3 s La . and #30f . -
o7 sa Gary sondern Sie konnen auch i ara 02 liegt eine ASCli-Tabelle
a jsr ¥ffaB ) = a2
= angeben, welche Spuren - Pre
.
te coy #ele formatiert werden sollen. i s ~.
ce Fc2d? . R . ida SHVE-Vektor herstalien
a0 14 dar wttae Was das fir Vorteile hat, . ata oo sests ateen
i clc « ® . - da auf Adrasss 342 s=tz
a7 lda #a7 erfahren Sie im Bericht. 5 st
ie adc #tle . vt
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Dieser Inhalt ist eigentlich auf
einen Fehler im DOS zurlickzu-
filhren; er miiBte, wie auch bel
den groRen Commodore-Flop-
pies aus 256 $00-Bytes bestehen.

In meinem Programm fiille ich

alle Sektoren mit dem tblichen
Wert $00.

Noch ein paar Hinweise zur
Benutzung des Formatierpro-
gramms.

Nach RUN wird automatisch

der SAVEVektor auf den Pro-
grammstart der Formatierrouti-
ne gestellt. Wird kein Filename
angegeben, so erfolgt ein
Sprung in das Formatierpro-
gramm. Durch Driicken von

RUN STOP/RESTORE 14Rt sich
der SAVEVektor wieder richtig
»hinbiegen«. Hierzu diirfte je-
doch kein AnlaB bestehen, da
bei fehlendem Filenamen kein
Programm gestartet wird.

10 REM 3363333 3 939 36 33036 36 33 363 33 66 L1137 >
20 REM % * L2847
3@ REM * DISK-FORMAT-SYSTEM =* £@52>
40 REM = * “ <011
5@ REM * (C) 1985 BY KOSS * L@91>
6@ REM * * <@3Z1>
7@ REM - 395336363 36 3 336 3 96 36 3 33636396 34 6 % 197>

8@ DATA S5&657,5638,6947,7770,8264,7062,8578
L6111 ,3989,3215,9192,108797 224>
98 DATA B104,8232,8308,3524,3180,5204,4577 <1445

i@ pATA @,14,8,18,0,158,32,50,48,54,52,32
,32,0,0,0,142,64,160,8,134,2,132,3 <156&6%

11@ DATA 162,0,168,192,134,4,132,5,160,0,1
62,5,177,2,145,4,200,208,24%,230,3 187>

128 DATA 230,5,202,208,242,120,167%,242,141
,50,3,169,195,141,51,3,88,96,234,2%4 <@71>

130 DATA 165,10,201,356,144,7,169,18,133,67
,76,19,5,32,75,242,133,67,16%,8,133 <43

140 DATA 27,14B,8,162,8,165,57,153,0,3,200
,208,165,27,153,0,3,208,165,10,153 <201

158 DATA @,3,200,165,19,153,0,3,200,165,18
15U,D,g,EBE,169,15,153,B,3,2Dm,153 £254>

160 DATA a,=, Zmﬂ,169,5,89,25B,2,B?,251,2,8
9,242,2,89 253,2,153,249,2,238,2 218>

178 DATA 165,27,197,67,144,190, 1&9,u,133,4
?,152,72,138, 157 e,7, 232 ZEE,ZSD 2 {BF2>

182 DATA 48,254,184, 168 136 3L,~¢9,253 2,
245,253,16%,7, 133 49, 32,223,_45 1332 <108

190 DATA 59,32,143,247,169 ®,133,5@,32,14,
254,1&9,255,141,1,28,162,5,8@,254 251>

2088 DATA 184,282,708,250,142,108,164,50,80,
254,184,185,0,3,141,1,28,200,202,208 <125%>

230

248

258

260

270

280

298

3402

350

pATA 243,162,9,80,254,184,1469,85,141,1
, 28,202,208, 245, 1649, 255, 162,5,80,254
paTA 184,141,1,28 ,202,208,247,162,187,
80,254,184, 189.0,1,141,1,28,232,208
DATA 244,16@,0.80,254,184,177,48,141,1
,28,2008,208,745, 169,85, 162,8,80,254
DATA 184,141,1,28,282,208,247,165,50,2
4,105,18,133,5@0,198,27,208, 149,80
DATA 254,184,80,254,184,32,0,254,169,2
@0,133,31,169,0,133,48, 169,35, 133,49
DATA 165,67,1%3.27,32,86,245,162,10,16
2,0,80,254, 184,173, 1,28, 209, 48, 208
DATA 14,200,202,208,242,24,165,48,105,
1@,133,48,76,53,6,198,31 ,208,209, 169
DATA 6.76.211,253,32,86,245, 168,187,808
,254,184,173,1,28,217,0, 1,208,231
DATA 70@3,208,242,162,252,80,254,184,17
3,1,28,717,0,7,208,215,200, 202,208
DATA 241,198,27,208,176,76,158,253,150
,08,185,224,6,153,8,2,200,204,223,6
DATA 144,244,173,223,6,141,116,2,173,2
22,6,141,123,2,1469,0,133,127,32,8
paTa 193.172,123,2.185,0,2,133, 18,185,
1,2,133,19,32,7,211,169,26,141,5,28
DATA 169,192,13%,0,165,8,48,252,174,22
2,6,134,10,169,224,133,2, 165,2,48
DATA 252,201,2. 176,12, 232,236,221 ,6,14
236,32, 64, 230,96, 238, 254, 162, 2 ,76
DATA 10,232.2,0.8,0,0,0,8,2,0,0,0,0,0,
,0,0,0.0,0.0.0.0.0.0.0,0,0,0,0,0

£184>

<14&>

<@41>

<168

123>

£128>

<241>

{204 >

Listing 2. Der DATA-Lader der Formatierroutine

Abenteverspiele
selbst programmiert

Kompletter 4Sseitiger Kurs

Fur jeden etwus:

]

So lost man
alle Abentéueb

* Taktiken, Tips & Trick
* Viele komplette losungswege
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MupRten Sie dennoch einmal
RESTORE driicken, so 1&8t sich
das . Formatier-System mit SYS
49664 ($C200) erneut starten;
nach Beendigung wird unter an-
derem auch der SAVEVektor
wieder auf das Programm zu-
riickgestellt.

Wollen Sie sich den Disk-
Status anzeigen lassen, so tippen
Sie SYS49962. Es erscheint da-
nach auch die Frage nach einem
weiteren Formatiervorgang, die
Sie entsprechend beantworten.
Nach dieser Anzeige wird der
SAVE-Vektor ebenfalls wieder
hergestellt.

Ich mochte Sie an dieser Stelle
auf ein paar Speicherstellen in
der Zeropage der 1541 aufmerk-
sam machen. Wie Sie wissen,
werden dort nach einem RESET
ein paar Konstanten abgelegt,
die vom Benutzer (beliebig) ver-
andert werden kénnen. Mit den
Konstanten meine ich zum Bei-
spiel $08 als Kennzeichen eines
Blockheaders oder $07 als
Kennzeichen eines Daten-
blocks.

Wie Sie aus der Zeropage-
Belegung in der 64'er-Ausgabe
1/1988, Seite 151 entnehmen koén-
nen, werden diese beiden Wer-
te in den Speicherstellen $38
(Wert 07) und $39(Wert 08) abge-
legt und kénnen nun abgedn-
dert werden. Der neue Wert,
den Sie vielleicht in diese Spei-
cherstellen eintragen, sollte sich
jedoch im Bereich von $00 bis
$0F bewegen, da es sonst
Schwierigkeiten beim Lesen ge-
ben kann. Die Folge eines Lese-
versuchs mit normalen Werten,
wenn eine Diskette anders for-
matiert wurde, sind entweder
ein »20, READ ERROR« oder ein
»22, READ ERROR«.

Der Vorteil dieser Errorsist je-
doch die Moglichkeit, den
Blocken auch Inhalte mitzuge-
ben, womit ein sehr wirkungs-
voller Kopierschutz konstruiert
werden kann.

Zum Lesen oder Beschreiben
der Diskette miissen die Werte
in den beiden Speicherstellen
nur jeweils richtig gestellt wer-
den; dann kann ein ganz norma-
ler Zugriff stattfinden.

Mit Hilfe des Formatierpro-
gramms kénnen Sie jetzt auch
noch zusatzlich illegale Spuren
beschreiben. Hierbei miissen
Sie allerdings, wie in der letzten
Folge besprochen, auf Job-
schleifenebene arbeiten, um
die Begrenzung auf die Spuren 1
bis 35 zu umgehen.

In der néchsten Folge mochte
ich Thnen etwas vorstellen, das
sich GCR-Codierung nennt. Wir
werden dann erfahren, daB Da-
ten keineswegs so auf Diskette
geschrieben werden, wie sie im
Puffer vorliegen, sondern, daB
vorher eine Codierung erfolgt.

(Karsten Schramm/gk)

A N Va VNG Vo § Vo N

4460

47@

480

490

S@o

=8

S60

578

580

598

&00

618

620

&30

649

1000

DATA 0,0,0,0,0,0,08,0, ,0,0,0,0,8,8,0
,9,0,0,0,0,0,0,0,0,08, ,a,0 m,m
DATA 162,08 34,135 194, 16@ 0,32,207,255
,201,13 24u 8,153,224,193, 2mm 192
DATA 16,144 ,241,16%,44,153,224,173,200
,140,222,193,162,71,32,135,194,162
DATA 4] 3;,2@7,;55 2@1 13,240,9,153,224
,208,232,224,2, 144,245,140,223
DATA 193,162,83,32,135,194,32,207,255,
133,25@,32,207,255,133,251,169,0,133
paTA 2@8,162,98,32,135,194,32,207,255,
133,252,32,207,255,133,253,169,0,133
DATA 2@8,145,250,146,251,32,4,176,141,
228,193, 165,252, 166,253,32,4,196,141
DATA "21 19a,ége,221 193,234,234 ,234,2
,4,234,~34 234,234,234, 714 234,234
DATA 234,234,76,147,194,189,77,195,240
6,g‘,21m,2su,2u;,2ma,245 96, 169 13
paTa 32,210,255,169,13,32,210,255,16%,
2,162,192, 1u,,167 134 168 169,@, 162
DATA 5 133,169, 134,17B,169,8,32,177,25
5,169,111,32,147,255,169,77,32,168
DATA 255,16&9,45,32,168,255,169,87,32,1
&8,255,160,0,165,169,32,168,255,165
pATA 178,32,168,255,149,30,32, 168,255,
177, 167,H-,159 255,200,192,30,144
DATA ‘244,32,174,255,24,165,167,105,30,
1uu,167,144,3,23E,168,24,165,169,16&
DATA 178,105,3@,133,169,144,2,230,170,
224,7,144,173,201,0,144,169,169,8
DATA 32,177,255,169,111,32,147,255,167
,77,32,148,255,149,45,32,168,255,169
DATA &9,32,168,255,169,96,32,168,255,1
69,6, 3;,168,255 32,174, 25d 159 8,133
DATA 144,169,8 3L,1sm 255,169,111,32,1
se,255,32,165,255,32,210, 255,36 134
pATA B0, 46,32 171, 255 76,220,195,0,0,
e,2,8, 147,g¢,u2 3z,h_,32,32,g2 42
DATA 42,4;,52 &8,73,83,75,45,78,79,82,
77,65,84,45,83, 39 B83,84,69, 77 32 42
DATA 42,42, 13 13 13, 3z ,40,67, 41 32,49,
57,56,53, 35,66 89,32, 75 79,83 ag,uz
DATA 02,“,1u,1g,13 &8, 73 a3, 75 78,45,
77,69,58, 3-,m,13,13,59,73,93,75,45
paTA 73,68,58,32,0,13,13,70,82,79,77,3
2,84,82,65,67,75,58,36,0,13,13,84
DATA 79,32,84,82,65,67,75,58,36,0,13,1
z,65,78,79,84,72,69,82,32,78,79,82
paTA 77,65,84,32,40,89,47,78,41,32,63,
32,1%,13,0,8,0,0 3,3‘,41 196 162 111
DATA 32,135,194,32,228,255, 24m 251,201
,89,208,3,76,0,194,96,0, 155 133 249
DATA 3,76,237,245,32,@,194,169,1,162,m
,168,0,24,74,133,2,134,3,165,2,201
paTa 65,144,3,24,105,9,41,15,10,10,10,
1ﬂ,l3u,_,16q,3 2e1, 65 144 3, 24 ies
DATA 9,41,15,5,2, 133 2,96,169,242,141,
5E,3,169,195,141,51,3,96,B
REM

1310 REM *xxx DATAS INITIALISIEREN

1228
103Z8

1840
1050
1060
1878
1280
18698
1108

1110
1120

1138
1140

1150
1166

1179

1180
Listin

REM.-

RESTORE: PRINT: PRINT: PRINT"DATAS WERDE
N UEBERFRUEFT !!!*":PRINT:PRINT
CLR:DIM P(19):DIM W(19)

FOR X=8 TO 1B:READ P (X):P=P+P(X):NEXT
IF P<>124349 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFE
HLER":PRINT: PRINT:LIST 80-98

FOR X=8 TO 18:FOR Y=@ TO S2:READ A:zW(
X)=WX)+A:NEXT Y

IF W(X)<>F(X)THEN 115@

NEXT X

PRINT:PRINT"DIE DATAS SIND OK UND WER
DEN": PRINT: PRINT"ABGESPEICHERT ' *
RESTORE:FOR X=0 TO 18B:READ A:NEXT

FOR X=0 TO 1139:READ A:POKE X+2048,A:
NEXT

FPOKE 45,119:POKE 174 119:POKE 46,12:P
OKE 175,12:CLR

PRINT:PRINT“MIT ‘SAVE " ABSPEICHERN!":
PRINT:END

REM FEHLERBEHANDLUNG
PRINT:PRINT"FEHLER IN DEN DATAS"Xx6@0"
BIS"X#6@+59" !":Z=INT(X*600/17.8)
PRINT:PRINT:PRINT"DAS ENTSPRICHT IN E
TWA DEN{14SPACE,DOWN2ZZEILEN AB"Z

END

g 2. Disk-Format-System (SchluB).

£248>
£149>
<233>
<206>
Q97>
<114>
<125>
<@31>
<123
<1@@>
1@94>
<165>
<@5@>
204>
<@39>
<en1>
<0n9>
£183>
<pag>
<@R6>
{223>
<197>
£155%F
<246>
<B16>
<@11>
<194>
<176>
<@95>
122>
<178>
<142>
<215>
<@77>
<139>
<@38>
248>
<146>

<@32>

116>
166>

<A93>
{08&6>

<@a97>
<159>

<161

<@73>
<@32>

Fortsetzung von Seite 17
— Sonderfunktionen

Sie geben Auskunft iiber die Lei-
stungsfahigkeit des Druckers. In
Tabelle 2 sind einige Sonder-
funktionen aufgefiihrt.

— Pufferspeicher

Verfiigt ein Drucker iiber einen
eingebauten Pufferspeicher, so
kann das zweifachen Nutzen ha-
ben. Zum einen bieten manche
Drucker eine Funktion an, mit
der eigene Zeichensitze gela-
den werden kénnen (Download-
Charakters). Zum anderen ver-
kiirzt ein Pufferspeicher die Zeit,
die Sie warten miissen, bis Sie
den Computer weiterverwen-
den kénnen, denn normalerwei-
se reagiert kein Computer auf
Eingaben, solange er Zeichen
an den Drucker sendet.

- Gerdiiuschpegel

AuBer den Thermo- und Tinten-
strahldruckern machen alle
Drucker mehr oder weniger
Larm. Es ist deshalb ratsam sich
ein neues Gerit nicht nur anzu-
sehen, sondern auch anzuhdren.

— Bedienungsanleitung

Sie ist von entscheidender
Wichtigkeit fiir den Nutzen, den
Sie aus Threm Drucker ziehen
konnen. Eine Anleitung sollte
umfassend und in deutscher
Sprache iiber die Funktionen ei-
nes Drucker aufklaren. An Bei-
spielprogrammen sollte dabei
die Funktionsweise des
Druckers deutlich werden.

Jeder ist seines Druckers Schmied
Sie sehen, ein Druckerkauf ist
Planungssache. Je nachdem auf
welches Gebiet (Textverarbei-
tung, Programmierung oder
Crafik) Sie Thren Schwerpunkt
setzen, wird Thre Entscheidung
anders ausfallen. Ein weiteres
wichtiges Argument wird der
Preis sein. Hier heiBt es rech-
nen, denn mancher Drucker mit
Interface kostet weniger als ein
gleichwertiger Drucker ohne
ein solches. Auch sollien Sie zu-
kiinftige Entwicklungen mit im
Auge behalten, denn mdglicher-
weise kaufen Sie einen neuen
Computer, dann sollte am be-
sten der alte Drucker weiterhin
verwendbar sein. So ist ein
Drucker mit Centronics-
Schnittstelle sicher eine zu-
kunftssichere Entscheidung, lei-
der brauchen Sie fiir solch einen
Drucker immer ein spezielles In-
terface. Ein Commodore-
Drucker ist dagegen direkt an-
schlieBbar, paft aber unter Um-
stinden nicht an ihren nachsten
Computer (es sei denn esist der
C 128). Obwohl gute Leistungen
schon ab etwa 700 Mark zu ha-
ben sind, sollte bei einen
Drucker ruhig etwas investiert
werden, denn die Erfahrung
zeigt, daB die Anspriiche schon
nach kurzer Zeit steigen.
(Arnd Wangler/aa)
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Dem Klang auf der Spur (Teil 5)

Dieser Teil des Musikkurses ist auch
fiir all jene interessant, die sich nicht
ausschlieBlich fisr Musik interessieren.
Es werden Algorithmen zur Generie-
rung verschiedener Signale vorgestellt.

D abei wird anhand des Sour-
ce-Listings des Programms
Modulator gezeigt, wie man die-
se Algorithmen unter zeitkriti-
schen Nebenbedingungen pro-
grammieren kann.

Im zweiten Teil dieser Reihe
wurde schon erwdhnt, daB man
jeden Signalverlauf durch eine
Folge von Stiitzwerten beschrei-
ben kann. Da man diese Stiitz-
werte digital codieren kann,
wird so die Signalerzeugung
und -verarbeitung mit dem Com-
puter mdglich. Man muf dabel
allerdings mit einer Abtastfre-
quenz arbeiten, die mindestens
doppelt so hoch ist wie die héch-
ste Frequenz, die im verarbeite-
ten Signal vorkommt. Fiir Audio-
Signale in HiFi-Qulitat ist somit
eine Abtastfrequenz von minde-
stens 40 kHz erforderlich. Stel-
len wir dieser Frequenz einmal
die Taktfrequenz von 1 MHz in
unserem C 64 gegeniiber: Eine
Abtastperiode dauert bei 40kHz
25 us. Diese Zeit entspricht ge-
nau 25 Taktzyklen im C 64. Ein
6510-Maschinenbefehl dauert
zwischen zwei und sieben Takt-
zyklen, das heiBt, daB die CPU
wahrend einer Abtastperiode
gerade vier bis maximal zwdlf
Befehle abarbeiten kann; zuwe-
nig, um damit schon sinnvoll ei-
nen Signalabtastwert weiterzu-
verarbeiten. Die digitale Ver-
arbeitung von Audiosignalen
bleibt also zun&chst einmal
Hochleistungsrechnern und
Spezialprozessoren vorenthal-
ten.

Dreh- und Angelpunkt:
Integer-Arithmetik

Wenn man sich aber wie bei
dem in der letzten Folge vorge-
stellten Programm Modulator
auf eine Abtastfrequenz von 60
Hz beschrankt, dann sieht die
Sache schon sehr viel giinstiger
aus. Wahrend einer Abtastpe-
riode von 16,6 ms (entsprechend
16600 Taktzyklen) kann man bei
geeigneter  Programmierung
schon eine ganze Menge ma-
chen. Die Abtastfrequenz ist
aber nicht das einzig wichtige
Kriterium bei der Signalverar-
beitung. Eine Rolle spielt auch
die Genavigkeit, mit der die Ab-
tastwerte dargestellt und ver-

= e

rechnet werden. Natiirlich gilt
hier; Je genauer, desto besser.
Genauigkeit kostet aber wieder
Rechenzeit, sobald man die
Wortlange des verfligbaren Pro-
zessors (hier leider nur 8 Bit)
iiberschreitet. Die Arithmetik-
Routinen des Basic-Interpreters
arbeitet zum Beispiel im FlieB-
kommaformat mit 32-Bit-Mantis-
se. Sie bietet damit eine Genau-
igkeit, die selbst fiir sehr an-
spruchsvolle Probleme aus der
Signalverarbeitung mehr als ge-
nug sein diirfte. Diese Routinen
sind jedoch so langsam, daB sie
auch in 16,6 ms nichts Verniinfti-
gestun kénnen, Wir werden also
unsere eigenen Arithmetik-Be-
fehlsfolgen programmieren
miissen und dabei einen Kom-
promiB zwischen Genauigkeit
und Ceschwindigkeit machen.
Cleitkomma-Arithmetik ist zu
aufwendig und fiir unsere
Zwecke auch gar nicht erforder-
lich. Eine Genauigkeit von nur 8
Bit reicht allerdings auch nicht
immer aus. So haben ja auch
manche SID-Parameter eine
Lange von 12 oder 16 Bit. Im Pro-
gramm Modulator wird grofiten-
teils mit 16-Bit-Zweierkomplex-
CroBen gerechnet. Es seiin die-
sem Zusammenhang auf dem
Assembler-Kurs (Teil 3 im 64'er,
Ausgabe 11/84) verwiesen, wo
ausfiihrlich beschrieben wird,
wie man negative Zahlen im
Zweierkomplement  darstellt.
Addition und Subtraktion von

Zweierkomplement-Gréfen
werden direkt durch die CPU-
Befehle ADC und SBC sowie
durch drei Flaggen (Negativ,
Carry und Overflow) unterstiitzt.
Fiir die Multiplikation gibt es da-
gegen keinen Maschinenbe-
fehl. Da die Multiplikation in Mo-
dulator aber eine zentrale Rolle
spielt, benétigen wir fiir sie ein
effizientes (das heift moglichst
schnelles) Maschinenpro-
gramm.
Die Multiplikation

Was ist 43 x 13? Die wenigsten
Menschen diirften die Antwort
auf einen Schlag parat haben, so
wie zum Beispiel auf die Frage,
was 3 x 7 ist. Wir brauchen 3 x 7
nicht auszurechnen, weil wir es
auswendig wissen. Den Wert
des Produkts 43 x 13 werden die

wenigsten auswendig kennen
und daher zu rechnen anfangen.
Eine solche Rechnung kénnte
(ausfiihrlich) so aussehen:

(0] 43x 13
@) 43

©)] 128
@ 559

In Zeile (1) stehen dabei noch
einmal die Faktoren. Zeile (2)
stellt das Teilprodukt 43 x 10 =
430 dar, Zeile (3) das Teilprodukt
43 x 3 = 129. Durch geeignetes
Einriicken braucht man die Null
bei 430 in Zeile (2) nicht mit-
schreiben. In Zeile (4) werden
schlieBlich die Teilprodukte ad-
diert. Dieser vertrauten Rechen-
weise liegt das Distributivgesetz zu-
grunde, welchesdie Bildung von
Teilprodukten erlaubt:

(8)  43x(10+3)=(43x10)+(43x3)

Die »komplizierte« Multiplika-
tion 43 x 13 wird also auf »einfa-
chere« Multiplikationen 43 x 10
und 43 x 3 zuriickgefiihrt. Be-
zeichnen wir in unserem Bei-
spiel die Zahl 43 als Multiplikant
{MD) und 13 als Multiplikator (MR),
so konnen wir das Multiplika-
tionsschema so formulieren:
»Multipliziere MD mit den ein-
zelnen Dezimalstellen von MR
und addiere die Teilproduktion,
die mit den entsprechenden
Zehnerpotenzen 1,10,1000 etc. zu
skalieren sind. Die Skalierung
erreicht man aber einfach durch
Linksverschieben um 0,1,2 etc.
Dezimalstellen.«

Man kann den Multiplikator
aber auch anders zerlegen, zum
Beispiel in Zwelerpotenzen:
13=8+4+1

und so multiplizieren:

(6) 43xI13 = 8x43 + 4x43 + 1243
344 + 172 + 43
599

W

Man benétigt hier als Sum-
manden Produkte von MD mit
Zweierpotenzen, die man leicht
durch wiederholtes Verdoppeln
von MD erhalten kann. Auf diese
Weise sollen iibrigens schon die
alten Agypter multipliziert ha-
ben. Wenn man nun MD und MR
im Binarsystem darstellt, kann
man besonders einfach multipli-
zieren: Die Produkte von MD mit
Zwelerpotenzen erhalt man ganz
einfach durch wiederholtes
Linksverschieben. In unserem
Beispiel gilt in binarer Schreib-
weise: MD=101011, MR=1101. Es
ergibt sich das Schema:

MD MR
(¥¢) 101011 x 1101
® 101011
©) 101011
10) + 101011

(11) 1000101111

1n Zeile (7) stehen MD und MR.
Die Zeilen (8), (9) und (10) ent-
sprechen den Teilpodukten 43x
8, 43 x 4 und 43 x 1, die durch
Linksverschiebung aus MD her-
vorgehen. Die Summe in Zeile
(1) ist genau die Bin&rdarstel-
lung von 559 (nachrechnen)).
Nach diesem Schema kann
man nun einen Algorithmus for-
mulieren: Es sei dazu N die Zahl
der Binarstellen von MR:
1 SUM:=0;
2 FOR I:=N—1 DOWNTO 0 DO
3 BEGIN
4 SUM := LINKS(SUM);
5 IF MR()=1 THEN SUM:=SUM +MD
6 END

Der Algorithmus ist hier for-
mal in einem Pascal-dhnlichen
Stil dargestellt. SUM wird zu-
nachst mit 0 vorbesetzt und dann
N-mal nach links geschoben. Im-
mer wenn dabei, von links nach
rechts gezéhlt, in MR eine Eins
auftritt, wird MD zu SUM ad-
diert.

Sehen wir uns fiir unser Bei-
spiel einen Trace des Pro-
gramims an:

MD=101011 MR=1101 N=4

Zei-
le I MRD=1 SUM AKTION
1 un-

def undef 0
4 3 ftrue 0 LINKS
§ 3 true 101011 +
4 1 true 1010110 LINKS
5 2 true 10000001 +
4 1 false 100000010 LINKS
§ 1 (false 100000010 nichts
4 0 true 1000000100 LINKS
5 0 true 1000101111 +

Wir wollen diesen Algorith-
mus nun konkret in Maschinen-
sprache realisieren. Wenn MD
und MR zunichst auf 8 Bit be-
grenzt werden, kann man auf sie
mit einem einzigen Maschinen-
befehl zugreifen. Die Variable
SUM ha&lt man am besten im Ak-
kumulator, weil man sie zum Ad-
dieren sowieso dorthin laden
miiRte. Auch die Linksverschie-
bung des Akkumulators ist we-
sentlich schneller als die einer
Speicherzelle. Beim Addierenin
den Akkumulator und beim
Linksverschieben treten aller-
dings Ubertrage auf, die nicht
verloren gehen diirfen, da diese
je gerade die hoherwertigen
Bits von SUM darstellen. Das
Endprodukt, das sich in SUM bil-
det, kann bis zu 16 Bit lang wer-
den. (In unserem Beispiel sind
es immerhin schon 9 Bit.)) Bild 1
zeigt eine elegante Realisierung
des Algorithmus, die mit nur
zwel  Speicherpldtzen  aus-
kommt.

Die langen Rechtecke stellen
die Speicherstellen MD, MR und
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den Akkumulator dar, fette Li-
nien stehen fir Bytepfade, dun-
ne fiir Bitpfade. » + « versinnbild-
licht die Addition A := A + MD.
In diesem Schema werden MR
und A zusammen (wie ein 16-Bit-
Register) nach links geschoben.
Dadurch erscheinen die Bits von
MR nacheinander in der Carry-
Flagge und kénnen so leicht ab-
gefragt werden. MD wird nur
dann zum Akku addiert, wenn
das durch Linksverschiebungen
aus MR gewonnene Bit Eins ist.
Ein Ubertrag bei der Addition in
den Akku muf natiirlich nach
MR weitergegeben werden, da
MR gleichzeitig auch die hoher-
wertigen Bits von SUM enthalt.
Durch die doppelte Nutzung der
Speicherstelle MR wird der Mul-
tiplikator zwar durch das hoher-
wertige Byte von SUM iiber-
schrieben, man spart sich da-
durch aber einen Schiebebe-
fehlund einen Speicherplatz. Da
wir wegen schnelleren Zugriffs
MD und MR in der Zero-Page
plazieren werden, und da der
freie Platz dort knapp ist, ist die
Einsparung von Speicherplatz
durchaus gerechtfertigt. Hier
das Programm, das ausfiihrlich
besprochen werden soll:

MUL LDA #0 (2) SUM:=0
LDX =8 (2) Schleifen-
zdhler
LOOP ASLA (2) Register-
paar
ROLMR (8 (MR.A)
n. links
BCC NEXT (2/3)
CLC 2
ADCMD (3) SUM:=
SUM+MD
BCC NEXT (2/3)
INCMR (5) Ubertrag
nach MR
NEXT DEX 2)
BNE LOOP (2/3) nachster
Lauf

Die Zahlen in Klammern ge-
ben die Ausfithrungszeiten der
Befehle in Taktzyklen an. Sie
sind aus Tabelle 1 entnommen.
Beiden Verzweigungen nehmen
wir der Einfachheit halber an,
dah keine Page-Grenzen iiber-
sprungen werden, sonst miiite
man im Falle eines Sprunges
vier statt drei Takte in Rechnung
stellen. Zur Arbeitsweise des
Programms: Zuerst wird SUM
mit O vorbesetzt. Dazu geniigt es,
den Akku mit 0 zu besetzen, da
die héherwertigen Bits von SUM
erst durch den SchiebeprozeB
entstehen. Das X-Register zahlt
die Schleifendurchldufe. Inner-
halb der Schleife wird zun&chst
das Registerpaar (MR.A) durch
das Befehlspaar ASL,ROL nach
links verschoben. Beide Befehle
schieben nach links, wobei Bit 7
in die Carry-Flagge geschoben
wird. Der Unterschied der bei-
den Befehle besteht aber darin,
daB ASL das Bit 0 immer mit Null
besetzt, wahrend ROL Bit 0 mut
dem Wert besetzt, den die
Carry-Flagge vor dem ROL-Be-
fehl hatte. In unserem Fall ist das

Burnmaina B /ALA: OO0

Im- | Zero | ZPX | Abs, | (Ind, | (Ind),
me- [Page | ZPY | X/Y | X) ¥
diate Abs.
LDA | AND | BIT
LDX | ORA | CMP
LDY | EOR | CPX 2 3 4 |4/5%| B 5/6*
ADC | SBC CPY
STA
STX - 3 4 5 6 6
STX
Akku Zero ZPX Abs. X
Page Abs.
ASL ROL | INC
LSR ROR | DEC 2 5 6 7

*die groBere Zahl gilt, wenn beim Indizieren eine Page-Grenze

{iberschritten wird
Abso- | (Indi-
lut rekt)
JMP 3 5
ISR 6 —_
Relativ
BCC | BEQ | BMI BVC
BCS BNE BPL BVS 2/3/4%*
Implizit
CLC | SEC | DEX | TAX | TXA | NOP
CLD | SED DEY | TAY TYA 2
CLI SEI INX TSX TXS
INY
PHA | PHP 3
PLA PLP 4
RTI RTS 6

Page liegt

(in Taktzyklen)

**2, wenn nicht gesprungen wird
3, wenn gesprungen wird und das Sprungziel auf der gleichen

4, wenn auf ein Ziel in einer anderen Page gesprungen wird

Tabelle 1. Ausfihrungszeiten der 6502/6510-Maschinenbefehle

gerade das aus dem vorherge-
henden ASL stammende Bit 7
vom Akku. Nach der Verschie-
bungzeigt dasaus MR stammen-
de Carry-Bit an, ob MD zu SUM
addiert werden soll oder nicht.
Falls nicht, wird mit BCC NEXT
die Addition ibersprungen. Die
Addition selbst beriicksichtigt
durch ein weiteres BCC NEXT/
INC MR einen eventuell auftre-
tenden Ubertrag nach MR. Die
Speicherstelle MR enthalt zwar
gleichzeitig Teile vom Multipli-
kator und von SUM, man kann
sich aber iberlegen, daf ein
Ubertrag nach MR nur den
SUMTeil, aber nicht den
MultiplikatorTeil beeinfluBt.
Nach dem Verlassen der Schlei-
fe steht schlieBlich das 16-Bit-
Produkt (die Variable SUM) im

Registerpaar (MR.A). Der Mult-
plikator wurde iiberschrieben,
der Multiplikant in MD dagegen
ist unverandert erhalten geblie-
ben.
Zeitbedarf

Es soll hier exemplarisch ge-
Zeigt werden, wie man den ge-
nauen Zeitbedarf eines Maschi-
nenprogramms ermittelt. Die
Ausfithrungszeit des Multiplika-
tionsprogramms ist nicht einheit-
lich. Sie hangt von den Anfangs-
werten von MR und MD ab, wel-
che das Verhalten des Pro-
gramms an den beiden Verzwei-
gungsstellen (BCC NEXT) bee-
influssen. Wir werden hier also
dengiinstigsten (in bezugaufdie
Rechenzeit) und den ungiinstig-
sten Fall untersuchen. Im ungiin-
stigsten Fall muBf bei jedem

Schleifendurchlauf addiert wer-
den, und zusatzlich tritt bei jeder
Additon ein Ubertrag auf. Der
Zeitbedarf eines Schleifen-
durchlaufes betrdgt dann:
2{ASL)+5(ROL)+2(BCC)

+2(CLC)+3(ADC)+2(BCC)+5
(INC)+2(DEX) +3(BNE)=
= 26 Takte

Die Gesamtdauer der Multi-
plikation ergibt sich dann so:
2(LDA)+ 2(LDX)+ 8*26(Schleife)
-1=21

Die -1 kommt dadurch zustan-
de, daB beim letzten Schleifen-
durchlauf bei BNE nicht ge-
sprungen wird und dadurch nur
2 statt 3 Takte bendtigt werden.

Imgiinstigsten Fall(MR =0, die
Addition wird immer libersprun-
gen) braucht die Schleife:

2(ASL)+5ROL)+3BCC)
+2(DEX)+ 3(BNE)=
=16 Takte
Cesamtdauer:
2(LDA)+2(LDX)+8*16

(Schleife)-1=131

Die Ausfithrungszeit der Multi-
plikation liegt also immer zwi-
schen 131 und 211 Takten, wobei
die Grenzwerte wohl selten er-
reicht werden dirften. Man
kann im Mittel wohl mit zirka 170
Taktenrechnen. Esist fiir unsere
Zwecke sehr wichtig, diese Gro-
Be zu kennen. Wenn wir in unse-
rem Programm Modulator fiir ei-
nen Schritt eine Zeit von maxi-
mal 16,6 ms zur Verfiigung ha-
ben, so kénnen wir daraus eine
theoretische Obergrenze fiir die
Anzahl der in einem Schritt aus-
fuhrbaren Multiplikationen ab-
leiten. Sie liegt bel unserer
8-mal-8-Bit-Multiplikation etwa
bei 75, wenn man den ungiinstig-
sten Fall zugrundelegt.

Multiplikation mit grdBerer Wortlinge
Bei Modulator wird die Multi-
plikation fir folgende Zwecke
benétigt: Die LFOs und der Hiill-
kurvengenerator erzeugen
Werteverldufe mit maximaler
Amplitude. Das bedeutet bei
der 16-Bit-Zweierkomplement-
Arithmetik, in der hauptsachlich
gerechnet wird, daB die Werte
den zur Verfiigung stehenden
Bereich von -32768 bis +32767
meistens voll ausschépfen. Nun
mochte man aber oft das Modu-
lationsziel, zum Beispiel die Fre-
quenz einer SID-Stimme, nur um
einige Hertz nach oben und un-
ten modulieren. Man méchte die
Tiefe dieser Modulation aber
auch moglichst kontinuierlich
steuern kénnen, so dal zum Bei-
spiel auch Modulationstiefen
von einer Quinte oder gar einer
Oktave moglich sind. Aus die-
sem Grund muf das Modula-
tionssignal erst mit eilnem geeig-
neten Skalierungsfaktor mult-
pliziert werden. AnschlieBend
kann esdurch einfache Addition
zur ZielgréRe diese in dem ge-
wiinschten Sinn modulieren.
Beider Modulation von Tonhé-
hen ergibt sich auferdem noch
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ein weiteres Problem: Dort
kommt es nicht auf absolute, son-
dern auf relative Frequenzver-
schiebungen an. Ein Beispiel:
Ein 500-HzTon wird um +5 Hz
moduliert. Um Dbei einem
1000-HzTon den gleichen Effekt
zuerzielen, muf manihnum +10
Hz modulieren. Der Modula-
tionsbetrag muB also bei Tonho-
hen zusatzlich mit der zu modu-
lierenden Frequenz selbst ska-
liert werden, was eine weitere
Multiplikation erforderlich
macht.

Die Wortlangen der Modula-
tionsziele sind:

Tonfrequenzen 16 Bit
Pulsweiten 12 Bit
Filterfrequenz 8 Bit
Lautstarke 4 Bit

Die Filterfrequenzist beim SID
zwar eine 11-Bit-GroBe, da aber
feine Frequenzunterschiede in
der Filterfrequenz nicht horbar
sind, werden nur die oberen 8
Bit moduliert.

Zur Steuerung der Modula-
tionstiefe geniigen 8-Bit. Eine
fein gestufte Modulation ist oh-
nehin nur bei der Tonhdhenmo-
dulation erforderlich. Hier ge-
niigt es aber, wenn das Modula-
tionssignal selbst einen fein ge-
stuften Verlaul (16 Bit) hat. Die
durch 8 Bit realisierbaren 258
verschiedenen Modulationstie-
fen reichen aus, um alles vom
feinsten Vibrato iiber Tonhohen-
spriinge in allen musikalisch
sinnvollen Intervallen bis hin zur
Sirene mit weitem Frequenzbe-
reich zu verwirklichen.

Wir benétigen also eine 16 x
8-Bit-Multiplikation. Der Algo-
rithmus von Bild 1 lieBe sich in
diese Richtung leicht erweitern.
Man kann etnweder MR auf 16
Bit verldngern und benotigt
dann 16 statt 8 Schleifendurch-
laufe oder man verlangert MD
und A auf 16 Bit. In letzterem Fall
bendtigt man weiterhin nur 8
Schleifendurchlaufe wobel
aber, im Falle einer Einsaus MR,
zwei 16-Bit-GréBen (MD und A)
addiert werden miissen. Natir-
lich braucht man fiir das héher-
wertige Byte von A einen weite-
ren Speicherplatz in der Zero-
Page.

In Modulator wird ein anderer
Weg eingeschlagen. Er wird
durch Bild 2 beschrieben. Die-
ses erscheint zwar zundchst sehr
kompliziert, das zugehorige Pro-
gramm benétigt aber eine gerin-
gere Ausfithrungszeit. Vorgege-
ben sind ein 16-Bit-Multiplikator
im Registerpaar (MR+1.MR)und
ein 8-Bit-Multiplikant in MD. (Der
Einfachheit halber werden hier
Zero-Page-Speicherplatze »Re-
gister« genannt) Das Ergebnis
des Programms soll ein 24-Bit-
Produkt im Register Tripel
(MR+1.MR.A) sein.

Zuerst wird das niederwertige
Teilprodukt MR x MD gebildet.
Das Rechteck mit dem Kreuz
steht fiir das Veriahren aus Bild

[ MD 3
S
—{c ] MR f— A =
==
Bild 1. Schema einer 8 x 8-Bit-Multiplikation

1, welche wie schon beschrie-
ben, ein 8 x 8Bit-Produkt in
(MR.A) liefert. A wird im ¥

Register zwischengspeichert.
AnschlieBend werden MR+1
und MD ebenfalls nach Bild 1
multipliziert. Das Ergebnis ist
das hoherwertige Teilprodukt in
(MR +1.A). Schlieflich missen
die Teilprodukte nur noch mit
richtiger Skalierung addiert
werden. Dazu wird das hoher-
wertige Byte des niederwerti-
gen Teilprodukts, das in MR
steht, zum niederwertigen Byte
des hoherwertigen Teilpro-
dukts, das sich schon im Akku
befindet, addiert. Dabei muf
ein eventueller Ubertrag nach
MR +1 beriicksichtigt werden.
Das niederwertige Byte des nie-
derwertigen Teilprodukts wird
nur noch vom Y-Register in den
Akkuiibertragen, woesdennie-
derwertigsten Teil des Endpro-
dukts darstellt. In Modulator
werden allerdings grundsatz-
lich nur 16-Bit-GroBen weiterver-
arbeitet, so daB diese untersten
8 Bit des Produktes unberiick-
sichtigt bleiben.

Im Source Listing zu Modula-
tor steht das zugehorige Pro-
gramm MULU in den Zeilen 1680
bis 1970. Zundchst steht dort

zweimal hintereinander das
schon vorgestellte 8 x 8 Bit-Mul-
tiplikationsprogramm, anschlie-
Rend werden ab Zeile 1910 die
Teilprodukte addiert. Eine Ana-
lyse ergibt eine Lauizeit von mi-
nimal 282 Takten und maximal
446 Takten.

Alle bisher beschriebenen
Multiplizierer arbeiten nur dann
korrekt, wenn man die Faktoren
als positive Ganzzahlen inter-
pretiert. Sie sind chne Ergan-
zung nicht fiir Zweierkomple-
ment-GroBen geeignet. Das Pro-
gramm MULS ab Zeile 2020 ist
eine solche Ergdnzung. Es be-
riicksichtigt das Vorzeichen des
Multiplikators. Ist dieser positiv,
so wird sofort nach MULU ver-
zweigt. Ein negativer Multiplika-
tor wird zunichst negiert, wo-
durch er positiv wird (Zeile 2040
bis 2100), MULU wird als Unter-
programm aufgerufen, und
schlieBlich wird das positive
Produkt noch einmal negiert,
was dann ein korrektes Resultat
liefert. Der 8-Bit-Multiplikant
wird aber nach wie vor nur als
positive Zahl behandelt.

Die LFOs

Sie erzeugen die fiir Modula-
tionen sinnvollen Kurvenverlau-
fe als Folge von 16-Bit-Zweier-

komplement-Zahlen. Am haufig-
sten wird die Dreieckskurve be-
nétigt, da sie keine Spriinge
macht und daher bei Anwen-
dung auf Tonhohen und auf Puls-
weiten am angenehmsten klingt.
Der Sigezahn eignet sich mehr
fiir shartere Eiffekte und fiir Vi-
deospiele, wo stark und schnell
modulierte Téne oft zu hoéren
sind. Die Rechteckkurve eignet
sich fiir Triller (bei Frequenzmo-
dulation), fiir mandolinenartige
Effekte (bei Modulation von
Lautstirke und Filterirequenz)
sowie fiir rhythmische Effekte
(bei Frequenzmodulation mit
groBerer Modulationstiefe).

Rechnerisch kann man einen
Sigezahnformigen Wertverlauf
besonders einfach erzeugen.
Bei Modulator wird einfach ein
16-Bit-Wert zyklisch hochgezahlt.
Zyklisch bedeutet, daf immer
wieder beim Minimalwert ange-
fangen wird, wenn der Maximal-
wert iiberschritten wird. Das ge-
schieht beil begrenzter Wortlan-
ge automatisch durch Uberlauf,
den man hier absichtlich unbe-
riicksichtigt 1&At. Im Modulator-
Programm wird der Wertever-
1auf durch das Wort (= Bytepaar)
SAWUP reprasentiert. SAWUP
wird einfach um den Betrag im
Wort LFOF hochgezdhlt. Da-
durch ist die resultierende Fre-
quenz der Sagezahnkurve di-
rekt proportional zum Wert
LFOF. Im Programm wird in Zei-
le 2300 bis 2420 erst das Steuer-
register LFOC abgefragt. Im
Falle des HOLD- oder RESET-
Status braucht nichts berechnet
zu werden. Im Falle des RUN-
Status wird SAWUPinden Zeilen
2430 bis 2510 hochgezahlt. Der
aufsteigende Sdgezahn wird
dann gewissermaBen als »Ma-
sters fiir die anderen Kurvenfor-
men herangezogen. Bild 3 zeigt,
wie diese aus SAWUP gewonnen
werden.

Interessant ist, daB gleichgiil-
tig, ob man die SAWUPWerte im
Zweierkomplement oder grund-
sétzlich positiv interpretiert, sich
immer der gleiche Kurvenver-
lauf ergibt (gestrichelte und
durchaezogene Kurve bei SA-
WUP).

Die Rechteckkurve entsteht
dadurch, da® man, gesteuert
durch SAWU, zwischen den Ex-
tremwerten +LFOA x 2 (hoch) T
und -LFOA x 2 (hoch) 7 hin- und
herschaltet. Man spart sich so
die sonst anschlieBend fallige
Multiplikation mit der LFO-
Amplitude (= Modulationstiefe)
LFOA. Hin- und hergeschaltet
wird, wenn der Sdgezahnwert ei-
nen vorgegebenen Schwellwert
iiber- beziehungsweise unter-
schreitet. Dieser Schwellwert ist
nichts anderes als die Pulsweite
LFOP SAWDOWN erhélt man
einfach durch Negieren von SA-
WUP Bildet man das Maximum
von SAWUP und SAWDOWN, so
erhilt man einen dreieckiormi-

Ausaabe 5/Mal 1985
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Bild 3. So gehen die von einem Software-LFO erzeugbaren
Kurven aus SAWAP hervor
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Listing 1. Dokumentiertes Assemblerlisting von »Modulator«

RAERZ 1985

tADRESSVERSAT! FUER KSV
FRULTIPLIEATOR

MULTIPLIKAND

§ADRESSVERSAT! FUER LFD-BLOCK
FAIRESSVERSATI FUER STIMMEN-BLOCK
s IMISCHENSPEICHER

jRASIS FUER STEUERPARAMETER

1FREQUENT

sPULEWEITE

PORTAMENTO-RATE

iF Im PORTA-VERLAUF (DYNAMISCH)
§2 MEITERE SOLCHE SLOECKE
sFILTERFREQUEN?
sFILTERMODUS/LAUTSTAERKE
FERENISCHIENENVERTEILER
sLFO-FREQUENT

jLFO-PULSWEITE
$LFO-AMPLITUDE
tLFO-STEUERRESISTER

12 WEITERE LFO-STEUERBLOECKE
FATTACK-RATE

DECAY-RATE

$SUSTAIN-PEBEL
FRELEASE-RATE
FHUELLEURVE-ARPLITUDE
JHUELLEURVE-STEUERRESISTER

(Fortsetzung auf Seite 158)

gen Kurvenverlauf, der aller-
dings nur positive Werte an-
nimmt. Durch Verdoppeln die-
ser Werte und Verschiebungum
2(hoch) 15nachuntenerhéltman
dann eine symmetrische Drel-
eckskurve maximaler Ampli-
tude.

AN AAANN..

ﬂ-ﬂ% AN AHA
VTRV

fa:f; = 6:5 = 60:80

fa  Abtstfrequenz
fs  Signalfrequenz

Bild 4. Demonstration des Aliasing-Effekts

e V%

abzutastendes Signal

resultierender Kurvenverlauf

- iiberlagerte Bewegung

Im Programm wird in Zeile
2530 bis 2590 aus LFOC ermit-
telt, welche Kurvenform iiber-
haupt erzeugt werden soll, und
entsprechend welterverzweigt,
Mit Ausnahme des Rechtecks,
das schon mit seiner endgiilti-
gen Amplitude aufwartet, wird
der errechnete Wert noch mit
der Amplitude LFOA multipli-
ziert (Zeile 3090 bis 3170). Das
LFO-Programm rechnet alle 7
LFOs. Dabei wird auf die jeweili-
gen Parameter indiziert zuge-
griffen. Das Byte LFONR enthalt
dazu einen AdreB-Offset, der
vomn LFO-Programm in das X-
Register geladen wird. Dieser
Offset muB vom Programm, wel-
ches das LFO-Programm auf-
ruft, korrekt zur Verfiigung ge-
stellt werden.

Aliasing-Parasitdre Frequenzen

Bel der eben beschriebenen
Erzeugung der LFO-Kurvenfor-
men tritt bei etwas héheren Fre-
quenzen, etwa ab 10 Hz, noch ein
interessantes Phanomen auf.
Man kann die Erzeugung eines
Sdgezahnverlaufs durch zykli-
sches Hochzédhlen eines Wortes
auch als Abtastung einer hypo-
thetischen, kontinuierlichen S&-
gezahnkurfe auffassen. Die Ab-
tastfrequenz ist in unserem Fall
mit 60 Hz fest. Die Frequenz der
hypothetischen Sagezahnkurve
kann man aber durch den Para-
meter LFOF sehr feinstufig zwi-
schen 0 und 60 Hz variieren. Wie
soll aber zum Beispiel eine LFO-
Kurve mit 50 Hz aussehen, wenn

Forntsetzung auf Seite 173

=Y e s Wl



Musik-Kurs

C 64

CO4E SawUF L L $AUFSTEISENDER SAEGEIAMN
cost KURVE . el JALTUELLER LFO-WERT
(<-11 3 s we] 3 (UNBENUTIT)
£oat ws w0 ;& WEITERE DYNAMISCHE LFO-BLDECKE
COLE E = (L] I HUELLXURVENWERT
-] EXURVE L3 wel ;BEWERTETER HUELLNURVENWERT
EFAARSE o= ee] PO=ATTACK 1eDECAY
3 PONSTANTEN UND SONSTIGE
51D . $0800 1510-BA51SADRESSE
Lo wel FFUER JEITMESSUNG
ws el
BIT (SANIZAHL=UNSISNED) ¢ 8 BIT
1 (RR=31.RE) L340 o AD 183
1680 CO7S Loa
14§3: C£O77 A2 08 LB1 Mg
1700: ColY OB Loort BSL & sRR(B) ORI
1710z CO7A 24 FB ROL MR
1720: LCOTC %0 07 BCC NEITY
1730:. COTE 18 ELL
1740: CO7F &3 FO A2C mB
1750: COBL 90 02  [= NEITY
17& OBl E4 FR INC =R
17701 COB3 CA NELTY SEY
1780: (CO08a BC F1 BNE LOCPL
1790: CORE AR TaY S INISCHENSPE ICHERN
18001 'COBY 84 TIA sSTAIT LOA 00
2819: COBA A2 0B Loz e
1B20: CO8C oA Loor2 a5l & jRRe1 (A1 4NDIED
1830: COBD 24 FC ROL MR-l
1840: COBF 50 07 BT KEIT2
1830: CO9: 18 CLE
18ed: CO92 A3 FD REC mR
$1870: CO9% 90 02 CC  NEIT2
1880; TO9s Ea FC INC  MRel
18%0: CO098 CA NEITZ DEX
1900: CO¥Y 0O Fi BNE LOOP2
CO%E 18 tLc §TEILFRODUETE ADDIEREN
COFC 45 FB &0C ®R
COTE 85 F 58 mR
COAS 90 02 BCC NEXTI
COAZ E& FC ING PMRel
coas %8 wEITY TYA
R1S

BIT (IMEIERKQMFLEMENT=SIENED) » 8 BIT
(MRs1.RRi(28) » MD 1B}

040
20350:
2040:
2070:
2080
205801
21001

COC2 AY &0
CoCt ES FR
Coce 83 FB
CoCe AF 00
CoCA ES FC
COCC 83 FC
CGCE %0

CoCF &0

Los
L
SEC
LDA
S8t
5TA
LA
58C
5T
isk
STA
SEC

&
53C
TAY
L34
soC
STA
LO&
SBC
5TA
Tra
RTS

R+l
LITRT]

tME NEGIEREN
L}

L]
RReY
mEel
VR
TERP
s PRODUKT NESIEREN
L 1]

TERP

L1
L
nR
"
HR+
L LS

jomemme-

g5 0N iN=D...8) IN LFONR

; LFO N Um EINEN SCHRITT MEITERSCHALTEN
i DAS PROSRAMM ERWARTET EINE SROESSE DER GESTALT

pasmemanmenennn
COD0 R4 FE LFO
coo2 B9 24 ©O
CoRs 29 &
COBT C¥ 04
cooy Fo 12
CORE C9 o8
COoDS FO OF
COLF A% .00
COED %5 4% €2
%D A CO
e 4 L0
%9 4L CO
&o LFORTS
18 LFORUN
B2 4% L0
T 20 Lo
s 47 00
85 F2
ED 4A CO
12 21 0
90 4A CO
8BS FC
VENFORM ERMITTFIN

BD 24 o

LFORES

KURVE » + LFDA{ES ¢ Jeo?

Ciie A% fC
o

SOKES

23 ce

SEPOS

URVE = = LFDAIR) » 2007 ,
'

L2r
Lo&
[+
cnp
BEQ
(<]
BED

b
5Ta
STA
sia
14
&15

LDA
AND
BE@
(4,14
BEQ
cnr
B0

FALLS SawuP <
SOKST
L&

LFONR

LFOC,T

"nos

od FHOLE =9t

LFORIS 1 DANN NICHTS TU Tuw
oL JRUN *7*

LFORUN

w FRESET

SAMUP, I ;DYNAMISCHE PARAMETER
SANUP+l, 0 jINITIALISIEREN
KURVE, Y

KURVE+1,1

SANUF,1
LFOF 1

FSANUPsSANUP«LFOF

LFOnUL
o
SauDDaN

FSAWUP, WENIG JU Tuw

LFOP

mEel
LFOF,1
SOF0S
(LFDA NESIEREN

t1-H jy VImNER)

LFOA,1

A (RRTITHRETISCHER RECHTS-SHIFT
EURVEe1 2

"

N
KURVE, S

pmR POSITIV, NICHTS WEITER IU Tux

i TRISN
; BEBECHNE MAL(SAWUF, -SAWUF-1) # 2= 20013
2810: CU133 RS FC TRIEN LA MR+l
10 13 BPL  TRPOS
RS FB TENEG LOA MR
&% FF EOR  WSFF
ok ASL &
85 F2 STA MR
&S FC LDA MRel
49 FF EOR  WIFF
P EBOL & ${-SANUP=1)e2
4% 80 EOR  M830 j-2eels
BS FC ETA MRel
4C 40 £ dar  LFORLL
04 FE TRPOS ASL MR
ROL A $SANYFe2
4% B0 EOR  9ED §-2ee1S
85 FC STA MR+l
4C &0 C1 JNF LFOBROL
7 SAMCCEN
3 BEFECHNE ~SANUP~1
g C154 2% FB SAMICNN LDA MR
C1%54 4% FF EOR WIFF
cise a3 FR 5T MR
C138 &35 FC LOA MR+l
CLSC &% FF EOR M4FF
CISE 85 FC ETA MRel
§ LFORUL
3 INEIERKOMPLEMENT-KURVENFORR IN ARII&)
FOR(B) MULTIPLIZIEREN
Ci6d B 23 CO LFOmUL LO& LFDA,L
Ciel 83 FO £1A nD
CI&S 20 AL OO ISR pULS
C148 as FE Lor LFOs®
ClsA A3 FP LoA mR
CL4C %D 4B Co §TA KURVE,!
C14F a5 FC LE& MR+l
1a0: C171 %0 4C CO 5TA KURVEel,1
170z Ci174 o0 RTS
H i -
3 EG (ADSR) UM EINEW SCHRITT BEITERSCHALTEN
C173 A7 48 00 E6 LOA EGC
C178 27 06 AND  #50s
3230: Ci7a £y 04 CHP 804 jROLD °7*
12801 CI7C FO 15 BEG EGRTS $DANN NICHTS IU TUN
33503 CI7E €Y 04 CAP  #808 FRUN =3
Ci8D FO 12 BEC EERUN
C182 AY 00 EGRES Lea 0 R RESET
CLed B% aC CO sT4 E $DYNANISCHE PRRAMETER
C187 B0 &0 CO STA Eel pINITIALISIEREN
C164 BD BE CO STA EEURVE
CiBD BD &F CO STA EXURVEeL
€190 85 70 CO STA EPMASE
C193 &0 EEBRTS RTS
CL94 AY 01 EGRUN Loa Wt JRASKE FUER BIT 0
Ci1¥s 20 48 CO PIT EBC JBATE *2*
3340 CIY9 FO 32 BEQ - RELEASE
; ATTACK ODER BECAY
3380 G192 2C 70 €O BIT EPMASE
3390: CI9E 0O 3% ENE DECAY
3400: CIAD AB &C CO ATTRCE LEA E
o) CIA3 49 FF EOR  MSFF
Cl1AS 63 FB STA MR
C1AT &0 &0 C0 LOA Esl
ClAR 4% FF EOR WSFF
I4501 C1AC 85 FC STA RRel GARILEIsZen13-1-E(14)
3460; CIRE AR 43 CO LA A
3470: CiM 04 AEL A §2
34801 C182 30 03 BCS ATTACK2  ;FALLS A3=128,0ANN RE & 1
J470: Cid4 B3O $TA no
3500: CIB4 20 73 CO JE8  mLD PINCUIEI=MRI4)$2VALRI 2008
3I510: C189 16 &TTACKY CLC FRELIaI=INCLLS)
3520: CIEA AD &C CO LR E
153t 18D 45 FR ADC MR
I%40: CIEF 8D &C L0 5Ta €
5 FR STA MR
2 4D CO LEA E=l
&5 FC ADC MR+l
338 CICY 83 &0 0O STR Es}
Cicc 83 FC STA FRe} PELIBI=Eilar=INCILN)
3&00: CICE CY FF CHP  WIFF JEGLIE) I=SFFO0 *2°
Js10 C1B0 %0 47 BCC EBMUL F 1
Loa ot
3830: CIDA 8D 70 CO STA EFHASE BERGANG 1U DECAY
g4 BNE EEMUL 5 1 INNER)
34501  CID9 AR &C CO DECAY Loa E
Jas0:  EIEC 83 FR STa m»
3470:  CIDE 38 SEC
34801  CIDF AR a0 CO LEA Esl
38901 CIE2 ED 43 O s S
s FC STA HMRel IRACIaI=Ellal-S1RIwdend
&0 &4 CO LDA &
4C FF C1 INP  DECREL
A% 00 RELEASE LDA
85 70 CO STA EFHASE $BE] GATE=} WIEDER ATTALK
AD &C CO Lo £
85 FB Sta nR
A0 &0 CO LZA E-y
BS FC STA MR+l IRRI1&)=EQL1&)
aD 44 C0 Lpa ®
85 FD DECREL §Ta mb $SEMEINSAMER TEIL FUER DECAY
20 73 Co J5F  MULU (ERLIS)=DEC (1L}
8 SEC
AD &C CO Les £
ES FB S3C MR
&b sl C0 8T8 E
I840: C20D 85 FB 574 MR
36705 C20F AD aD €O LO& Es1
3880: C212 ES FC SBC MRe}
3Ig90: C214 BD 8D €O ETA E#I
39001 C217 85 FC STA HMRel
3910: C21% AD 47 CO EGMUL LD& EGA sHUELLKUEVE SEBLIEREN
STA ®D
a3 R pREIA)=ELLLIaCCA IR Tend
LOA #8iB {MASKE FUER 811 J
BIT EBC ird=07
BEQ EGPLUS
EGAINUS SEC sEXURVE NEBIEREW
Loa 00
S8C MR
STA ENURVE
Lea 00
S3C MR+l
STA ELLRVE+]
nis
EGPLUS  LOA BR JENURVEL18) BB 1141
STA EXURVE
4070: C23D AS FC LBA MEs)

UNS RELEASE

[ P L. /AL 1RO
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4080
40902

C23F
c242

8D &F CO S§TA  EKURVE+]
60 RTS

i :
3 SUMMIERE MODULATIONSBEITRAEGE GEMAESS EINER KSV-IEILE
; DAS PROGRAMM ERWARTET EIN KSV-BYTE IN AKKU A

; UND LIEFERT

MODULATIONS-SUNME IN MR(16) AB

i
4150:
4160:
4170:
4180
41902
4200:
42103
4220:
4230:
4240:
4250:
4260:
4270:
4280¢
4290:
4300;
4310
4320:
4330;
4340:
43501

€243
€243
c247
€249
C24B
C24D
C24F
€251
€253
€254
C256
C259
€258
£23D
C2s50
C262
€263
€254
C2é8
C267
€249

49 FF SUMMOD  EOR  #$FF 5KSV-BYTE INVERTIEREN
85 FF STA TENP

A% 00 LDA %0

85 FB STA MR

BY FC STA  HR+1

A0 08 LPY %8 jSCHLEIFENIAEHLER

46 FF SUMLOOP LSR TEMP

BO 11 BCS SUMNEXT  ;BEI 1 NICHTS SUMMIEREN
AR TAX  ;ADRESSVERSATI FUER LFO-BLOECKE
a5 FB LDA MR

70 4B CO ADC  KURVE,X

BS FB §TA MR

AS FC LDA MR+

7D 4C CO ABC  KURVE+1,X

B3 FC ETA  MR+1

8a TXA

38 §EC

69 04 SUMNEXT ADC  #4 345

88 DEY

D¢ Eb BNE SUMLDOP

40 RTS

H
5 PORTAMENTO-EINZELSCHRITT FUER STIMME N

; PROGRAMM ERWARTET 7 + N (N=0,1,2) IN STINR
;
2400; C26A A6 FE  PORT LDX  STINR
4410:  C26C BD 04 CO LDA  FORTA,X
4420:  C24F DO 0D BNE  PORTRUN
4430:  C271 BD 00 CO LDA F,X ;PURTA=0, FREQUENZ UEBERNEHMEN
4480: €274 9D 05 O STA FP,X
4250: €277 BD 01 CO LD F1,X
4460:  C278 9D 04 €O 5TA FP+1,X
4470: €27 60 RTS
4480: C27E BD 01 CO PORTRUN LDA F+1,X
4490:  C281 DD 04 CO CHP FP+1,X
4500: €284 90 34 BCC PMINUS  jFeFP
4510: €286 DO 0B BNE PPLUS $FIFP
3 BLEICHHEIT, LOW-BYTES VERGLEICHEN
4530: £2688 BD 00 CO LDA F,X
4540:  C28B DD 05 CO NP FP,X
4550: C28E 90 30 BCE PMINUS  jFYFP
£290 DO 01 BNE  PPLUS {FOFP
£292 60 RTS  ;F=FP, NICHTS ZU TUN
€293 318 PPLUS  SEC
£294 BD 00 Co LDA F,X
€297 FD 05 €O SBC FF,X
£294 85 FE STA MR
C29C BD 01 CO LDA Fei,x
C29F FD 04 CO SBC FP+i,Y
C2A2 85 FC STA MR+l $DIF(16)=F {16)-FP(16)
C244 BD 04 CO LDA PORTA,X
C247 BS FD sTA HD
€249 20 75 CO ISR MULY $INC(18)=DIF(16) PORTA () /248
C2AC A4 FE LDX STINR
C26E 38 SEC
C26F BD 05 £O LDA FP,X
282 45 FB ac MR
4720:  £2B4 9D 05 €O STA £P,4
4730: C2B7 BD 04 Co LDA FP+L,X
4740: C2BA 65 FC ADC MR+t
4750: C2BC 90 06 €O STA FP+1,X  ;FPIL6)=FP(16+INC{Ia)+]
4750:  C2BF &0 RTS
4770: c200 38 PHINUS  SEC
4780: C2C1 BD 05 CO DA FP,X
4790:  C2C4 FD 00 CO SBC F,X
4800: C2IC7 85 FB STA MR
4810:  C2C9 BD 04 CO LDA ,FP+1,X
48201 C2CC FD 01 O SBC F+1,X
4830: C2CF 85 FC STA MR+ 3DIF (16)=FP (16)-F (16)
4840; C2D1 BD 04 Lo LDA PORTA,X
4850: €204 85 FD sTA WD
4850;  C206 20 75 CO ISR MULY FDEC(16)=DIF (16) +PORTA{E) /2¢%8
4870:  C209 A6 FE LDX STINR
1880 CZDB 1B cit
4890:  £20C BD 05 €O LDA FP,X
4900: C2DF E5 FB SBC MR
49101 C2E! 9D 05 €O STA FP,X
4920: CZE4 BD 06 CO DA FP+,X
4930: C267 E5 FC SBE MR+t
4940:  C2E9 9D 06 CO STA FP+1,X  {FP(16)=FP(16)-DEC(16]-1
C2EC 40 RTS

; HAUPTPROGRAMM

i MDDULIERE ALLE FARAMETER GEMAESS XREUZSCHIENENVERTEILER (KSV)

S380: C3I34 65 FE ADC MR
5390: C3Z6 9D 00 D4 STA SID,X
S400: (339 BD 06 CO LDA  FP+1,X
S410:  C3I3C 65 FC ADC  HMR+1
S420: C33E 9D 01 D4 STA SID+1,X
5 PULSWEITE MODULIEREN
54403 C341 A6 9B PHOD LDX  IAEHLER
545C¢: €343 BD 1R CO LDA  KSV+3,¥
S4&0; €346 DO {1 BNE PMODI
i KEINE PW-MBDULATION, PARAMETER UEBERNEHMEN
5480: C34B A6 FE LDX STINR
49¢:  CI4A BD 02 CO LDA PH,X
S500:  CI4D 9D 02 D4 STA SID+2,X
5519: C350 BD 03 CO LDA  PU+1,X
§320; C353 9D 03 D4 STA  SID+3,X
§530:  C3IS6 4C 81 €3 JHP  NEXTSTI
T540; 359 20 43 €2 PHODY JSR  SUMMDD jLIEFERT MODULATIONSWERT NACH MR(1&)
j MR(121=MR(16)/24%4, ERGIBT 12-BIT IWEIERKOMPLEMENTGROESSE
5560: (C35C 46 FC LSR  MRt1
9970: C3I5E & FB ROR MR
5580: 360 46 FC LSR  MR+1
C362 66 FB ROR MR
£Z64 46 FC LSR MR+1
C3&6 66 FB ROR MR
C368 46 FC LSR MR+1
C36A 66 FB ROR MR
€I6C A6 FE LDX STINR
C36E 18 cLe
C36F BD 02 CO LDA  PUW,X
£372 45 FB ADC HR
€374 90 02 D4 STA SID+2,%
€377 BD 03 C¢ LDA  PU+i,X
€374 &5 FC ADC  MR+{
€37C 2% OF AND  #$0F 5BIT 7-4 AUSBLENDEN
C37E 9D 03 D4 STA  SID+3,X
€381 8A NEXTSTI TXA  ;(STINR}
€382 38 SEC
C383 E9 07 SBC 87
€385 B3 FE STA STINR
C387 C6 9B DEC  ZAEHLER
5789:  C3IBY 30 03 BMI FILMOD
5790: C38B 4C 06 C3 JMP FMOD $NAECHSTE STIMME
3 FILTERFREQUENZ MODULIEREN, NUR HIGH-BYTE
5810: C3IBE AD 15 CO FILMOD LDA FILT ;LOW-BYTE UEBERNEHMEN
5820: £3I91 8D 15 D4 STA SID+21
5820: CI94 AD IE CO LDA KSV+4
5840: [397 DO 09 BNE  FILMODY
7 KEINE FILTERMODULATION, PARAMETER UEBERNEHMEN
586C¢: C399 AD 16 CO LDA FILT+{
S870: C3I9C 8D 16 D4 §TA  SID+22
5880: C3I9F 4C AE C3 JHP  LAUTMOD
5B90: C3IA2 20 43 C2 FILNOD! JSR SUMNOD sLIEFERT MODULATIONSWERT IN MR(18)
5900: C3IAS 18 CiLe
591G:  CSA6 AD 146 CO LDA FILT+1
5920: LC3A% 65 FC ADC MR+t
5930: LC3IAB 8D 16 D4 STA S§ID+22
5 LAUTSTAERKE MODULIEREN
s NUR DIE 4 OBEREN BITS VON MR+i TRABEN DAZU REI
G960: C3AE AD IF CO LAUTMDD LDA KSv+7
§970: CT3B1 DO 07 BNE  LAUMOD!
; KEINE LAUTSTAERKEMODULATION, PARAMETER UEBERNEHMEN
3990: C3B3I AD 17 CO LDA  MODLAYT
6£000:  C3IBh 8D 18 D4 STA SID+24
6010:  C3IBY 40 RTS
6020: C3BA 20 43 C2 LAUMOD! JSR SUMMOD FLIEFERT MODULATIONSNERT IN MR(16)
€3BD AD 17 CO LDA  MODLAUT
€3C0 29 FO AND  #$FO $MODUS (BIT 7-4) EXTRAHIEREN
C3C2 85 FF STA TEMP
£3C4 A5 FC LDA MR+!
€3C6 4 LSR A
€3C7 4A LSR &
C3C8 4a LSR &
C3C9 4A LSR A $A(8)=MR+1(8) /2%x4
€3cA 18 cLe
6120:  C3CB &D 17 CO ADC  KODLAUT
4130:  C3ICE 29 OF AND  ¥$0F $BIT 7-4 AUSBLENDEN
6140;  C3D0 05 FF ORA  TEMP $MODUS EINBLENDEN
61501 C3D2 8D 18 D4 STA SID+24
6160: C3D5 60 RTS

§
i CIA#1 TIMER

A ABFRABEN, LOW-BYTE IN A, HIGH-BYTE IN X

j
82003

i
i
; SCHALTE ALLE MODULATINSQUELLEN UM EINEN SCHRITT WEITER
H
5

3 7 LFOS WEITERSCHALTEN

C3D&6 AD 04 DC TIME LDA  $DCO4 sTIMER A LOW
6210 C3D9 AE 05 DC LDX  $DCOS sTIMER A HIGH
4220: C3DC C9 04 CHP %4
6236:  C3DE BO 01 BCS  TIME1
i TA LOW < 4, UNTERLAUF NACH TA HIGH KORRIGIEREN
6250: C3EC E8 INX
6280: C3IEL &0 TIMEL RTS
H
i ERWEITERTES INTERUPTPROGRAMM
i - -
63001 C3E2 20 D6 C3 INTRPT  JSR TIME sSTARTZEIT LESEN
6310: C3ES BD 73 CO STA ZIEITY UND FESTHALTEN
4320: C3IEB BE 74 CO STX ZEITL+t
6330:  C3EB 20 ED C2 JSR  MODUL ;MDDULATIONSSCHRITT
6340: C3EE 20 D& CY JSR TIME SENDIEIT LESEN
6350: C3IFL BS FF §TA TEMP sDIFFERENZ BERECHNEN
6360; C3F3 38 SEC
6370:  C3F4 AD 73 CO LA ZEITI
6380: C3F7 ES FF SBC TEMWP
4390: C3IF9 8D 71 CO STA IEIT
6400:  C3FC B6 FF STX TEMP
6410:  C3IFE AD 74 CO LDA ZEITi+1
6420:  C401 €5 FF SEC TEMP
6430: C403 8D 72 CO STR IEITH
6440:  C406 4C 31 EA JMP  $EA3L s KERNAL-SYSTEMINTERUPTROUTINE

i
5 INTERUPTVEKTOR

UMSTELLEN (MODULATOR EINSCHALTEN)

i
6480

5020: C2ED A9 IE HODUL LDA ¥30
S03¢: C2EF 85 FE LFOLDGP STA LFONR
S040: £2F1 20 DO €O ISR LFO
5050: C2F4 38 SEC
5060: C2F5 AS FE LDA LFONR
5070: C2F7 E9 05 SBC  #5
S080: C2F? 10 F4 BPL  LFOLODOP
3 EG (ADSR) WEITERSCHALTEN
5100 C2FB 20 75 C1 ISR EB
i
3 3 STIMMEN BEARBEITEN
i
5140; C2FE A9 02 LDA #2
5150: €300 A2 O LbX  #14
5160: (302 85 9B STA IAEHLER
§170: [304 86 FE 87X STINR
; FRERUENZ MODBLIEREN
5190: C306 20 4A C2 FMOD JSR PORT ;FP WEITERSCHALTEN
3200 CI09 A4 9B LDX ZAEHLER
5210: C30B BD 18 O LDA KSV,%
5220: C30E DO 11 BNE FMODI
3 KEINE FREQUENIMGDULATION, PARAMETER LEBERNEHMEN
5240: C310 A4 FE LDX STINR
: [312 BD 05 (O LDA  FPyX
€215 9D 00 D4 8TA  8ID,X
£318 BD 06 CO LD& FF+1,X
C31B 9D 01 D4 STA  SID+1,X
C3iE 4C 41 C3 JHP - PMOD
€321 20 43 C2 FMOD! JSR SUMHOD sLIEFERT MODULATIONSWERT IN MR{t&)}
C324 As FE LDX STINR
€326 BD 06 CO LDA FP+L,X
€329 85 FD §TA M0
€328 20 A5 [0 JSR MULS sMODULATIONSWERT MIT FP HIGH SKALIEREN
C3ZE A6 FE LDX STINR
€30 18 cLe
€331 BD 05 CO LDA FPR,X

C40% 78 START SEX
64901  C40A A% E2 LDA  #{INTRPT
6500: C40C 8D 14 03 STA $0314
6510: C40F A9 C3 LDA  #YINTRPT
6520: C411 8D 15 03 STA  $0215
6530: C414 58 CL1
635405 L4139 40 RTS8
>
3 INTERUPTVEKTOR ZURUECKSTELLEN (MODULATOR AUSSCHALTEN)
; .
6580: C416 78 AUS SEI
6370: C417 A% 3t LbA 4831
6600: C419 8D 14 03 STA %0314
6610; C41C AT EA LDA #s$EA -
6620: CAIE 8D 15 03 STA  $0315 Dokumentiertes
6630: (€421 58 CLI Tyt
sed0: Cao2 60 RS Assemblerlisting von
UCo75-C423

»Modulator« (SchluB)

READY,

Ausgabe 5/Mai 1985
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Kurs: Effektives Programmieren

Effektives
Progrummieren (5)

Sortieren in Basic —
Teil 2

Einfache Sortieralgorithmen sind leider
auch die langsamsten. Dennoch lassen
sie sich durch einige kleinere Anderun-

en noch erheblich verbessern, so zum

ispiel Bubblesort.

Wesentlich kom-

plizierter ist da schon Shellsort, dafiir
aber auch schneller. Wir zeigen lhnen,

wie es funktioniert.

I n der letzten Folge beschaftig-
ten wir uns mit straight inser-
tion und mit Bubblesort, zwei
sehr einfachen Sortieralgorith-
men. Diesmal wollen wir das Ni-
veau schon ein wenig anheben,
um uns dem eigentlichen Ziel
unseres Kurses langsam zu né-
hern. Letztendlich geht es uns
nur darum, eine mdglichst
schnelle und effektive Sortier-
methode flir praktische Anwen-
dungen zu suchen. Fangen wir
deshalb gleich einmal mit der
Verbesserung eines Sortieral-
gorithmus an, der letztes Mal be-
sprochen wurde.

Haben Sie sich mit Bubblesort
schon intensiver beschaftigt?
Wenn ja, werden Sie auch ganz
bestimmt dessen Schwéchen
ausfindig gemacht haben. Wir
erinnern uns: Bubblesort fangt
am Anfang eines Variablenfel-
des an und vergleicht die bei-
den ersten Variablen. Steht die
groRere der beiden weiter vor-
ne, so werden die Variablen ver-
tauscht. Jetzt vergleicht er die
zwelte mit der dritten Variablen
des Arrays und setzt dieses Ver-
gleichen und Austauschen so-
lange fort, bis das gesamte Feld
durchgearbeitet ist und die
gréBte Variable jetzt am Ende
des Arrays steht. Als nachstes
wird das Variablenfeld um die
letzte Variable vermindert, so
daB jetzt der zweitgréRte String
auf die gleiche Art und Weise
»nach unten« befoérdert wird.
Diese Vorgange wiederholen
sich so lange, bis nur noch eine
Variable iibrigbleibt, die jetzt
die kleinste ist.

Bubblesort optimiert

Nun aber zu den Schwachen
von Bubblesort. Ist IThnen beim

Anacaha R/Mai 10818

Ausprobieren des Programms
aus der letzten Folge vielleicht
aufgefallen, daB Bubblesort
sehr »stur« arbeitet? Es kann
némlich ohne weiteres passie-
ren, daB ein Feld bereits nach
dem dritten Durchgang vollstan-
dig sortiert vorliegt. Dies wird
von Bubblesort jedoch nicht er-
kannt. Der Computer »sortiert«
weiter, bis alle Durchlaufe erle-
digt sind.

Dieses Problem kénnen wir
ganz einfach 16sen, indem wir
ein Flag einsetzen, das uns an-
zeigt, ob im letzten Durchgang
noch eine Vertauschung stattge-
funden hat. Wurde kein Tausch
mehr vorgenommen, so wird
der Sortiervorgang beendet.
DiesesFlagist schon eine ziemli-
che Verbesserung gegeniiber
der Rohversion, aber wir wollen
uns damit noch nicht zufrieden-
geben.

Es kann beim Sortieren auch
durchaus der Fall eintreten, daB
im letzten Durchlauf nur noch
beispielsweise drei Vertau-
schungen im ersten Drittel des
Feldes stattgefunden haben. Die
letzten beiden Drittel des Feldes
sind also bereits sortiert.

Damit Bubblesort auch diesen
Fall erkennt, wird eine zweite zu-
satzliche Variable -eingefiihrt,
die die Position der jeweils letz-
ten Vertauschung eines Durch-
laufes beinhaltet. Es wird nun im
weiteren Verlauf immer nur bis
Zu dieser Position gearbeitet, da
der Rest des Feldes bereits sor-
tiert vorliegen muB.

Mit diesen beiden Verbesse-
rungen wollen wir es aber be-
reits gut sein lassen (Listing 1,
Bild 1). Der neue Bubblesort-
Algorithmus arbeitet besonders
bei schon teilsortierten Feldern

1800@ REM SORTIEREN DURCH AUSTAUSCHEN <@59 >
18018 REM VERBESSERT L2135
10228 REM <218>
1203@ REM BUBBLESORT 2 <ai1e>
18832 REM G IST DIE LETZITE POSITION BEIM <089
10834 REM VERTAUSCHEN <@a8
18836 REM F ZEIGT VERTAUSCHUNG AN £225%
128248 G=A—-1:FOR X=A—-1 TO 1 STEP-1 <177>
10058 F=B:FOR Y=1 TO & <113>
12062 IF Af(Y)<=A%(Y+1)THEN 10080 {252
18865 REM AUSTAUSCHEN BEIDER ELEMENTE <@&9>
10078 F=Y:S5%=AF(Y) :AF(Y)=AT (Y+1) : AS (Y+1) =8

: 3 <114>
12088 NEXT ¥ <@avg>
10292 G6=F:1IF F=8 THEN 181i2Z@ <288
12100 GOSUB 300@: REM AUSGABE <172%
1011@ NEXT X <1275
12128 REM ENDE @98
Listing 1. Der verbesserte Bubblesort-Algorithmus
8FLU IOF CEH FSO AIF XKY BHW BTR OFC KBL
IOF CEH FSO AIF SFU BHW QTR OPC KBL XKY
CEH FSO AIF IOF BHW QTR OPC KBL SPU XKY
CEH AIF FSO BHW IOF OFC KBL BTR SPU XKY
AIF CEH BHW FSO IOF KBL OFC BTR SPU XKY
AIF BHW CEH FSO IOF KBL OFC QTR SPU XKY
AIF BHW CEH FSO IOF KBL OPC GTR SPU XKY

1@ ELEMENTE

Bild 1. Die Wirkung von Bubblesort 2. Durch kleine Anderungen
wird Bubblesort um einiges schneller. Die unierstrichenen Werte
wurden an den richtigen Platz gesetzt;

ziemlich effizient; ist der »alten«
Version jedoch bei total ver-
mischten Feldern infolge der zu-
sétzlichen (Zeit verbrauchen-
den) »Erwelterungen« unterle-
gen.

Bubblesort soll uns nun nicht
weiter beschaftigen, denn trotz
seines wohlklingenden Namens
ist er so ziemlich der langsamste
Algorithmus, den es gibt.

An dieser Stelle gleich einmal
ein paar Bemerkungen zur Zeit-
messung: Die jetzt vorgestellten
Algorithmen, die Sie jeweils als
Listings abgedruckt finden, sind
in der Form zur Zeitmessung na-
tirlich nicht geeignet. Das liegt
daran, daB die Programme so
aufgebaut sind, daRB Sie den Al-
gorithmus leicht nachvollziehen
konnen, was natiirlich auf Kosten
der Geschwindigkeit geht und
die Ergebnisse verfialschen
wiirde.

Im abschlieRenden Artikel
iiber die Sortiermethoden wer-
den wir die einzelnen Program-
me jedoch auch unter dem
Aspekt »Zeit« einander gegen-
iberstellen. Hier werden wir
auch auf das Problem der Gar-
bage Collection eingehen, die
uns beim Sortieren von grofe-
ren Feldern, je nach Algorith-
mus, ganz schon in Schwierig-
keiten bringen kann, wenn es
um eine Zeitmessung geht.

Ein weiteres Problem bei der
Zeltmessung ist aber auch die
Eigenart der einzelnen Sortier-
methoden. Ich erwahnte schon
in der letzten Folge, daB es na-

tirliche und unnatiirliche Algo-
rithmen gibt, wobei die natiirli-
chen dann am schnellsten arbei-
ten, wenn das Feld schon sortiert
vorliegt.

Fiir die Mathematiker unter Ih-
nenistjedem Sortieralgorithmus
eine kleine Formel zur Berech-
nung der mittleren () Sortierzeit
beigefiigt. Diese Formel dient
nur der Gesamtbetrachtung und
zeigt jeweils, warum die einen
Algorithmen so langsam und an-
dere wesentlich schneller sind.

straight selection

Nun aber zu einer neuen Sor-
tiermethode. Es handelt sich
hierbei um ein Sortieren durch
direktes Auswihlen, was durch
einen englischen Ausdruck wie-
der passend beschrieben wird:
straight selection.

Auch straight selection ist ein
relativ einfacher Algorithmus,
dessen Funktionsweise wir uns
gleich etwas naher betrachten
wollen (Bild 2).

Im ersten Durchgang sucht
der Computer nach dem grép-
ten Element im Feld. Wird die-
ses gefunden, so erfolgt eine
Vertauschung zwischen diesem
Element und dem allerletzten
des Feldes, da die gréBte Varia-
ble logischerweise am SchluR
stehen muf. Jetzt wird die Lédnge
des Feldes durch Wegnahme
des letzten Elements um 1 ver-
mindert. Danach wird in diesem
»Rest-Array«  wiederum nach
dem gréBten Element gesucht
und dieses ebenfalls mit dem
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letzten Element (das jetzt das
vorletzte des Gesamtfeldes ist)
vertauscht. Dieser Vorgang wie-
derholt sich so lange, bis die
Lange des Restieldes 1 st und
wir an erster Position zwangslau-
flg das kleinste Element erhal-
ten.

In Bild 3 konnen Sie die Ar-
beitsweise von straight selection
an einem praktischen Beispiel
nachvollziehen, wobei immer je-
ne Elemente unterstrichen sind,
die um nachsten Schritt emnsor-
tiert werden.

Natiirlich funktioniert straight
selection auch andersherum,
das heift Sie konnen jeweils
nach dem kleinsten Element su-
chen und dieses dann mit dem
an erster Stelle stehenden Ele-
ment vertauschen.

Um Ihnen auch die Zeitver-
haltnisse zu beschreiben, oder
um Ihren mathematischen Geist
zu beflugeln (wie Sie wollen),
selen an dieser Stelle einmal
wieder zweli Formeln iiber
straight selection aufgestellt.

Fir seine Arbeit benétigt
straight selection eine mittlere
Anzahl von Vergleichen, die in
etwa durch die folgende Formel
angenahert werden, wenn wir
davon ausgehen, daB a die An-
zahl der zu sortierenden Ele-
mente enthalt:

Anzahl Vergleiche: a2_2-a_

Fur die Anzahl der Bewegun-
geninnerhalb der Arraysgilt fol-
gende Beschreibung:

Anzahl Bewegungen: a- |

Mit straight selection haben
wirunter anderemagleichdaser-
ste Beispiel fiir einen unnaturli-
chen Sortieralgorithmus. Wenn
wir ein Feld bearbeiten wollen,
das schon sortiert vorliegt, so
braucht unser Programm sehr
lange, um das grofte Element
ausfindig zu machen, da wir von
vorne mit dem Suchen begin-
nen. Bearbeiten Sie also mel-
stens schon teilsortierte Felder,
S0 ist es ratsam, mit der Suche
des groften Elements von hin-
ten zu beginnen. Die Umstellung
des Programms in Listing 2 diir{-
te Ihnen keine Schwierigkeiten
bereiten, da lediglich die Such-
schleife umzudrehen und mit
STEPI zu versehen ist.

So, das ware auch schon alles,
was zu straight selection zu sa-
genist. Wie Sie sehen, istdasim-
mer noch ein sehr einfacher Al-
gorithmus, der in etwa mit
straight insertion gleichzusetzen
ist, was die Effektivitat betrifit.
Diese Cleichsetzung gilt aber
natiirlich nur fiir zufallsbesetzte

Felder.
Shellsort

Der nachste Sortieralgorith-
mus tragt den Namen seines Er-

vaAr

X=A

X$=" 4
Y=1

Bild 2. Sortieren durch
Auswahl: straight selection.
Gesucht wird das groBte
Element und an das Ende des
Feldes gesetzt. Nach je-
dem Durchgang wird das
Feld um ein Element kiirzer.

finders (DL.Shell) und wurde
1959 entwickelt. Es handelt sich
hierbei schon um einen kompli-
zierteren Algorithmus, den wir
deshalb sehr ausfiihrlich be-
sprechen wollen (Bild 4). Shell-
sortistein Sortieren durch direk-
tes Einfligen und gehért damit

der gleichen »Familie« wie
straight insertion an
Durch entsprechende Be-

rechnungen hatte Shell heraus-
gefunden, daB sich Sortiervor-
gange beschleunigen lassen,
wenn nicht nur benachbarte Ele-
mente miteinander verglichen
werden, sondern auch weiter
voneinander entifernte. Wir ver-
gleichen also beispielsweise
nicht mehr daserste Element mit
dem zweilten, sondern vielmehr
das erste mit dem fiinften.
Durch diese Methode erreicht
man eine gewisse »Grobsortie-

102@@ REM SORTIEREN DURCH DIREKTES <{@es2>
19210 REM AUSWAEHLEN <189>
12228 REM <218>
12@3@ REM STRAIGHT SELECTION <£24@>
12@40 FOR X=A TO 2 STEP-1:X$="" <@50>
1@@5@ FOR Y=1 TO X <@34>
100568 IF A (Y) >XSTHEN X$=A%(Y):I=Y <189>
10870 NEXT Y <@es>
12080 S$=A$(X):AF(X)=A$(Z):A$(I1)=S* <@59>
122870 GOSUB 3028 <225>
1210@ NEXT X <117>
10112 REM ENDE <@s@>

Listing 2. Sortieren durch direktes Auswiihlen: straight selection

CSE
CSE
CSB
CSE
CSE
CSE
CSE

ONN
ONN
ONN
ONN CSX
JJD CSX
JJD CSX
DVK CSX
CSE DVE CSX
CSB CSX DVK
CSB CSX DVK

CsX
CsX
CsX

XDO KXF
SCX KXF
SCX KXF
HVG KXF
HVUG KXF
HVG DVK
HVG JJD
HVG JJD
HVG JJD
HVG JJD

CSE CSX DVK HVG JJD
1@ ELEMENTE

Bild 3. Straight selection bei der Arbeit. Die jeweils nev
einzuordnenden Elemente sind unterstrichen.

DVK
DVK
DVEK
DVE
DVK
KXF
KXF
KXF
KXF
KXF

JJD
JJD
JJD
JJD
ONN
ONN
ONN
ONN
ONN
ONN

UWK HYG
UWK HYG
HVUG UWK
SCX UWK
SCX UWK
SCX UWK
SCX UMK
SCX UWK
SCX UWK
SCX UWK

SCX
XDO
XDO
XDO
XDO
XDO
XDO
XDO
XDO
XDO
KXF ONN SCX

UWK XDO

1202@ REM SORTIEREN MIT ABNEHMENDER <132>
10810 REM SCHRITTWEITE <111>
12020 REM <218>
128380 REM SHELLSORT <164>
18835 DIM AAF (A) <024>
12242 S=INT(A/2): REM SCHRITTWEITE <242>
12858 FOR X=1 TO S <028>
12048 FOR Y=1 TO INT(A/S) <027>
12270 AAS(Y)=AF ((Y-1)*5+X) <188>
10@8@ NEXT Y <@98>
12092 AA=Y-1:G0SUB 20000 <179>
1@1@2@ FOR Y=1 TO INT(A/S) <0&e7>
10110 AS((Y-1)*5+X)=AAF(Y) <228>
1012@ NEXT Y <138>
1@13@ NEXT X <147>
121408 S=INT(5/2) <eso>
12150 GOSUB 3200 <829>
12160 IF S GOTO 10050 <@s52>
1817@ REM ENDE <14@>
19182 GOTO Sov0d <1@5>
20288 FOR XX=2 TO AA <137>
20018 IF AAF(XX) >=AAS(XX—-1) THEN Z02E0 <@39>
20028 REM EINFUEGEN DES ELEMENTS 224>
20020 XXF=AA$(XX): FOR YY=XX-1 TO 1 STEP-1 <19@8>
20040 AAS(YY+1)=AA% (YY) <117>
20058 IF XX$<{=AA%$(YY-1) THEN 2007@ <137>
200468 AAS (YY) =XX¥: GOTO 20280 <1s5e>
20878 NEXT YY <232>
20@B@ NEXT XX <248>
20092 RETURN <@B&>

Listing 3. Der Shellsort-Algorithmus. Ab Zeile 20000 wird die
straight-insertion-Methode benutzt, um die Untereinheiten zu sor-
tieren. Auch hier niheres im Artikel.

rungs, die sich jedoch gleichma-
Big Uber das gesamte Feld ver-
teilt. Das so neu entstandene Va-
riablenfeld wird wiederum sor-
tiert, wobel jetzt aber das erste
mit dem dritten Element vergli-

chen wird. Die Sortierung wird
also durch abnehmende Ab-
stande zunehmend »feiners, bis
beim Abstand 1 die letzte, abso-
lute Sortierung erfolgt.

Unklar? Keine Angst, wir wer-
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Bild 4. Das FluBdiagramm
~ zum Shellsort

den das gleich einmal an einem
praktischen Beispiel erldutern.
Sehen Sie sich Bild 5 an. Hier
haben wir ein zufallig geordne-
tes Feld mit zehn Elementen. Als
ersten Abstandswert nimmt

2 :Busgangsfeld (zufdllig ge-

mischt)

(=]
=4
ot
-
wm
da
-~
=]
o0

(9,7)(1,8)(3,6)(0,5)(4,2) = § Unter-
einheiten

(7,3,2.8,5) (1,0,9.6,4) = 2 Unterein-
heiten

(2,0,3,1,5,4,7,6,8,9) = 1 Unterein-
heit

L-1

Bild 5. Das Anlegen von Untereinheiten eines Variablenfeldes in
Shellsort. Néheres dazu im Artikel.

:Ergebnis nach 3 Durchliufen

XSH
FUW
ATP
ATP

TIT NCQE
TIT NC@&
NDF NC@&
NC@ NDF

NDF STH
NDF ATF
ONM PUW
ONM PUW

ATF
i@

NCQ@ NDF ONM FUW
ELEMENTE

Bild 6. Shellsort in Aktion. Bemerkenswert ist die geringe Anzahl
der zum Sortieren notwendigen Durchldufe (Bewegungen).

ATF
STH
XSM
XSM

PUW VSB ONM WAI
XSM VSB ONM WAI
STH VSB TIT WAI
STH TIT VSB WAI

STH TIT VSB WAI XSM

Shellsort iiblicherweise a/2, al-
so die Halfte der Gesamtanzahl
der Elemente. In unserem Fall ist
das 5.

Aus diesem umsortierten Feld
holen wir jetzt alle Zahlen zu Un-
tereinheiten zusammen, die den
Abstand (besser: die Schrittwel-
te) 5 haben. In Bild 5 sehen Sie
diese Zusammenstellungen: Es
wurde also jeweils das 1. mit
dem 6., das 2. mit dem 7., das 3.
mitdem 8., das 4. mitdem 8. und
das 5. mit dem 10. Element zu ei-
ner Einheit zusammenagefaft.

Da die Schrittweite 5 ist, kann
jede Untereinheit verstandl-
cherweise nur zwel Elemente
enthalten. Nun, was sollen wir
jetzt mit diesen Untereinheiten
machen?

Diese werden sortiert, und
zwar verwenden wir dabel el-
nen einfachen und unkompli-
zierten Sortieralgorithmus, wie
zum Beispiel straight insertion.

Wir sortieren also die erste
Untereinheit, aus (8,7) wird (7,9).
Jetzt schreiben wir diese Unter-
einheit wieder andie gleiche Po-
sition in unser Feld zuriick, wo-
bel jedoch die 7 dort steht, wo
vorher die 9 stand und umge-
kehrt. Dann sortieren wir die
zweite Untereinheit und schrei-
ben sie ebenso zuriick. Das ge-
schiehl so lange, bis alle Unter
einheiten abgearbeitet worden

sind und wir wieder ein vollstan-
diges Array erhalten.

Jetzt wird die Schrittweite 5
halbiert und die Nachkomma-
stelle des Ergebnisses abge-
schnitten. Wir erhalten als neue
Schrittweite 2. Wieder legen wir
uns Untereinheiten an, wobel
wir jedoch nur mehr zwel Unter-
einheiten zu je fiini Elementen
bekommen, Wichtig fiir die Pro-
grammentwicklungist an dieser
Slelle die Entdeckung, daB die
Anzahl der Untereinheiten
grundséatzlich der Schrittweite
entspricht.

Auch hier wird mit den Unter-
einheiten wieder verfahren, wie
oben. Sie werden sortiert und
wieder in das urspriingliche Ar-
ray zuriickgeschrieben. Das Er-
gebnis des letzten Durchlaufes
kénnen Sie wieder in Bild S able-
sen. Der nachste Durchlauf ist
schon der letzte; hier ist die
Schrittweite nunmehr 1 und es
erfolgt eine SchluBsortierung
des gesamten Feldes.

DaR Shelisort so schnellist, ob-
wohl er einige vollstandige Sor-
tierlaufe als Unterprogramme
verwendet, liegt daran, daB das
Sortierunterprogramm jeweils
ziemlich optimierte Einheiten
zur Bearbeitung bekommt. Auch
beim letzten Durchgang, wo ja
nochmals das gesamte Feld
durchsorticrt wird, sind die Ele-

mente schon soangeordnet, dab
eine Sortierung ohne viele Be-
wegungen moglich ist. Listing 3
enthalt die Shellsortroutine, Wo-
bei als Unterprogramm ab Zeile
20000 straight insertion verwen-
det wird. Sie kénnen einmal ver-
schiedene Algorithmen in Shell-
sort verwenden; vielleicht fin-
den Sie eine optimale Zusam-
menstellung? Das Unterpro-
gramm bearbeitet das Array
AAS(x) und erwartet die Anzahl
der Elemente in AA.

Wenn Sie sich einmal den Bei-
spielausdruck zu Shellsort be-
trachten (Bild 8), so werden Sie
feststellen, daB dieser Algorith-
mus nur mehr drei Durchgénge
fiir zehn Elemente bendtigt. Die-
se Zanl 148t auf ein gutes Ergeb-
nis hoffen. In der Tat haben wir
mit Shellsort schon ein sehr gu-
tes Sortierprogramm, das vielen
praktischen Anwendungen ge-
wachsen sein dirfte. Gegen-
iiber der vorher besprochenen
Sortieralgorithmen arbeitet
Shellsort um einiges schneller,
was besonders bel groBeren
Feldern angenehm auffallt. Fir
die Schrittweite konnen iibri-
gens auch andere abfallende
Reihen verwendet werden, die
mit 1 aufhoren. Es hat sich ndm-
lich gezeigt, daP die Wah! der
richtigen Reihe entscheidend
zur Geschwindigkeit von Shell-
sort beltraat.

Wollen wir zu Shellsort eine
mathematische Berechnung lie-
fern, wird's schwierig. Dieser
Algorithmus ist bereits derma-
Ren komplex, daB eine Berech-
nung fast unméglich wird. Es
kann an dieser Stelle nur eine
Aussage tiber die mittlere Sor-
tierzeit gemacht werden, die
sich in etwa im Bereich um al?
bewegt, wobel a wiederum die
Anzahl der zu sortierenden Ele-
mente darstellt.

So, mit Shellsort haben wir uns
nun endgiiltig von den einfa-
chen Sortieralgorithmen losge-
sagt. Wie Sie sehen, kann eine
hohere Komplexitat der Pro-
gramme und ein damit verbun-
dener gréBerer Zeitbedarf, oh-
ne weilteres die Nachteile von
einfacheren Programmen auf-
wiegen. Aber auch hier kommt
es natiirlich auf die Art der Auf-
gabenstellung an. Shellsort ver-
tragt zum Beispiel keine umge-
kehrt sortierten Arrays. Hier
wird auch dieser schnelle Sor-
tieralgorithmus langsam.

In der nichsten Folge wollen
wir uns ausschlieflich mit einem
einzigen Sortierprogramm be-
schaftigen. Es handelt sich um
Heapsort. Dieser Algorithmus
arbeitet nach dem »Baumprin-
zip= und ist sehr kompliziert. Aus
diesem Grund wollen wir uns
ausfithrlich mit ithm beschéfti-
gen, denn wir haben esdann mit
einem der schnellsten Algorith-
men zu tun, den es gibt.

(Karsten Schramm/gk)
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Funktionen fir
- Anfainger

Auch in Basic kann man Befehle selber

entwickeln,

ten Typ von Befehl.

zumindest einen bestimm-

Und dazu braucht

man keine Maschinensprache und kei-
nen Assembler, sondern nur den ge-
sunden Menschenverstand, wie man
ihn auch sonst beim Programmieren
einsetzt. Gemeint sind die »benuizer-
definierten Funktionen«.

Anfénger haben mit der Defi-
nition von neuen Befehlen
oft Schwierigkeiten. Das liegt
aber nicht an den Anféngern,
sondern eher an den meist recht
verwirrenden Erklarungen der
Handbiicher. Handbiicher sind
sumeist von Computerexperten
geschrieben, die oft vergessen,
daB ihre Leser erst noch Exper-
ten werden wollen und deshalb
zunachst mit Begriffen wie
»Dummy-Variable« oder »Uber-
gabeparameter« und was es
sonst noch an stolzen Termini
gibt, nichts anfangen kénnen.
Ich jedenfalls konnte es nicht
und habe deshalb lange ge-
braucht, bis ich selbstgestrickte
Funktionen so selbstverstand-
lich in meinen Programmen be-
nutzte wie zum Beispiel PRINT.

Vergessen Sie also alles, was
Sie bisher verwirrt haben mag,
und fangen Sie, zusammen mit
mir, noch einmal von vorne zu
denken an.

Ich will in drei Schritten vorge-
hen. Wir wollen zunachst klédren,
was Funktionen iiberhaupt sind,
was fiir Eigenschaften sie ha-
ben, was sie tun, woflir man sie
braucht. Auf dem Hintergrund
dieser allgemeineren Informa-
tionen wollen wir uns in einem
zweiten Schritt der Herstellung
eigener Funktionen widmen.
Ein drittes Kapitel soll dann ein
paar speziellere Hinweise ge-
ben. FEin ~kleiner Anhang
schlieRlich wird ein paar einfa-
che Funktionen zusammenstel-
len, die nicht die Welt bewegen,
sondern nur Sie anregen sollen,
sich eine eigene Funktionen-Bi-
bliothek aufzubauen.

1. Funktionen in Basic

1.1 Was ist eine Funktion?

Eine Funktion ist ein Befehl,
der den Computer anweist, eine
7ahl oder einen Text (Zeichen-
kette, »String«) zu erzeugen. Die
RND-Funktion zum Beispiel er-
zeugt eine Zufallszahl; die Funk-

— /e

tion LEFT$ erzeugt eine Zei-
chenkette.

Es gibt zwei Grundtypen von
Funktionen: solche, dielediglich
Daten (Zahlen oder Zeichenket-
ten) ausgeben, und solche, de-
nenman Daten (Zahlen oder Zei-
chenketten) eingibt, die sie dann
in anderer Form wieder ausge-
ben. Wir wollen die einen
Ausgabe-Funktionen  nennen
und die anderen Eingabe-Aus-
gabe-Funktionen (Bild 1).

—_—» FUNKTION —» Ausgabe-Funktion

Eingabe-Aunsgabe-
FUNKTION—® punition

Bild 1. Die zwei Grundtypen
von Funktionen

Die oben genannte RND-
Funktion istin diesem Sinne eine
reine Ausgabe-Funktion. Ausge-
geben wird eine Zufallszahl zwi-
schen 0 und 1. Die INT-Funktion
hingegen ist eine Eingabe-Aus-
gabe-Funktion. Eingegeben
wird eine Zahl, zum Beispiel
12.78, ausgegeben werden die
Ziffern vor dem Komma, also 12
(Bild 2).

RND —» 0.185564016

12.78 —» INT —» 12

Bild 2. Zwei Grundtypen

Die Funktion INT erzeugt eine
7ahl aus einer anderen Zahl; die
Funktion LEFT$ erzeugt einen

Text aus einem Text. Es geht
aber auch »iberkreuz«. Die
Funktion LEN erhalt als Einga-
bedatum einen Text und gibt ei-
ne Zahl aus, wahrend umge-
kehrt die Funktion STR$ aus ei-
ner Zahl einen Text macht (Bild
3).

tum handeln, das von der Funk-
tion bearbeitet werden soll (zum
Beispiel INT (12.78)), oder um In-
formationen dariiber, wie die
Funktion arbeiten soll. Daraus
ergeben sich die folgenden
Mboglichkeiten (Bild 6).

»Commodore” ——» LEN —» 9

64 —— STR§ —» "64”

ARTEN VON MITTEILUNG
AN FUNKTIONEN

Eingabedatum
Arbeitshinweis
‘Eingabedatum und Arbeits-
hinweis

Bild 3. Eingabe: Text, Ausga-
be: Zahl — und umgekehrt
Fassen wir zusammen: In

(Commodore-) Basic finden wir
die folgenden sechs Typen von

Punktionen (Bild 4).
Zahl
Text
Zahl | FUNKTION Zahl
Text Text
Zahl Text
Text Zahl

Bild 4. Basic-V.2.0 besitzt
sechs Typen von Funktionen

Eine kleine Anmerkung noch:
Die Befehle SPC und TAB, im
Commodore-Handbuch  unter
der Uberschrift »Funktionen«
aufgefiihrt, sind in unserem Sin-
ne keine Funktionen, da sie kei-
ne Daten erzeugen, sondern et-
was bewirken, so wie zum Bei-
spiel PRINT etwas bewirkt.

1.2 Mitteilungen an die Funktion

Wenn eine Funktion eine Zahl
in eine andere umwandeln soll,
dann muR ihr die Zahl in irgend-
einer Weise mitgeteilt werden.
Fiir Mitteilungen an Funktionen
ist ein bestimmter Platz vorgese-
hen, namlich die Klammern, die
jedem Funktionsnamen (in Ba-
sic) folgen (Bild 5).

}'UNKTIONSNAMﬂ (Platz fiir Mitteilungen)

Bild 5. Einige Funktionen hend-
tigen zusiitzliche Angaben

Die Information, die eine
Funktion braucht (sofern sie
fiberhaupt eine braucht), kann
von zweierlei Art sein: Es kann
sich einmal um ein Eingabeda-

Bild 6. Arten von Mitteilung an
Funktionen

Ein paar Beispiele zur Ilustra-

tion:
Die Funktion POS, die ausgibt, in
welcher Bildschirmspalte sich
der Cursor gerade Dbefindet,
weif alles, was sie wissen muB,
um ihre Aufgabe erfiillen zu kon-
nen; der Programmierer mub
ihr also keinerlei Informationen
mitgeben. Da POS nun aber eine
Funktion ist, ist ein Platz fiir Mit-
teilungen vorgesehen, das heifit
der Programmierer muB die
dem Funktionsnamen folgenden
Klammern mit irgend etwas fill-
len. Der Einfachheit halber
nimmt man dafiir »0«¢ POS (0).
Wenn Sie unbedingt wollen, kén-
nen Sie auch irgend etwas ande-
res in die Klammern stecken,
zum Beispiel »X« oder Thren Na-
men — die Mitteilung landet in
jedem Fall im Papierkorb, der
Computer ignoriert sie.

Nicht im Papierkorb landet
die Eingabezahl, die Sie zum
Beispiel der Funktion SQR mit-
geben. So berechnet SQR (25)
die Wurzel aus 25, erzeugt also
die Zahl 5.

Ebensowenig ignoriert wird
eine Mitteilung, die Sie der
Ausgabe-Funktion PEEK mitge-
ben. In diesem Fall wird die In-
formation” als Arbeitshinweis
aufgefapt: PEEK (2048) schaut in
der Speicherzelle 2048 nach
und sagt Ihnen dann, welchen
Inhalt es gefunden hat.

Manchmal benétigt eine Funk-
tion beide Arten von Informa-
tion, so etwa die Funktion LEFT$.
Sie muB zuerst wissen, was flir
ein String bearbeitet werden
soll, und dann, wie lang der aus-
zugebende String zu sein hat:
LEFT$ ("Commodore’,4) ergibt
den Ausgabe-String "Comm’
Mehrere Mitteilungen werden
durch Kommata voneinander
getrennt.

Natiirlich kénnen auch mehr
als zwei Mittellungen mitgege-

‘pen werden. Die Funktion MID$

benétigt, wie Sie wissen, im Nor-
malfall drei; das Eingabedatum
und zwei Arbeitshinweise (an
welcher Stelle der Schnitt im
Eingabe-String gemacht wer-
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den und wie lang der Ausgabe-
String sein soll). MID$ (' Commo-
dore" 4,5) ergibt also "modor”.
Vielleicht sollte zum Schluf
noch angemerkt werden, daf
Art und Anzahl der Informatio-

nen, die einer Funktion mitge-.

teilt werden konnen, natiirlich
nicht dem Belieben des Pro-
grammierers  anheimgestellt,
sondern fiir jede Funktion vor-
gegeben sind. Dasselbe gilt flir
die Reihenfolge, in der die ver-
schiedenen Informationen an-
gegeben werden.

Nun weif eine Funktion also
alles, was sie wissen muf, um ih-
re Arbeit zur Zufriedenheit des
Programmierers zu tun — aber
wohin mit dem Ergebnis, das sie
erzeugt?

1.3 Wohin mit dem Ergebnis?

Das Datum, das eine Funktion
erzeugt, eine Zahl oder ein Text,
muB ihr irgendwie abgenom-
men werden.

Man kann das Ergebnis auf
den Bildschirm bringen, zum
Beispiel PRINT INT (12.78); man
kann es einer Variablen zuord-
nen, zum Beispiel B$ = MID$
('Commodore'\4,5);, man kann
es fiir einen Vergleich benutzen,
zum Beispiel IF PEEK (214) = 24
THEN PRINT CHRS$ (147).

Mit einem Wort: Die durch
FPunktionen erzeugten Zahlen
und Zeichenketten werden ge-
nauso verwendet wie Zahlen
und Zeichenketten. Genauso
wenig wie der Computer die iso-
lierte Zahl 3.5 oder den isolier-
ten String »Commodore« verste-
hen wiirde, genauso wenig ver-
steht er ein alleinstehendes INT
(12.78). Man muf ihm immer sa-
gen, was er mit einer Zahl, ei-
nem Text oder einer Funktion
(das heiRt mit dem Ergebnis, das
sie erzeugt) tun soll.

Und wozu iiberhaupt Funktio-
nen?

1.4 Der Daseinszweck
von Funktionen

Je mehr Funktionen eine Pro-
grammiersprache zur Verfi-
gung stellt, um so leichter ist das
Programmieren. - Funktionen
nehmen Programmierarbeit ab.
Lassen Sie mich diesan zwei Bei-
spielen illustrieren.

Beispiel 1: Die Funktion ABS

Die Funktion ABS erzeugt aus
einer Zahl deren absoluten
Wert, zum Beispiel aus 5 oder —5
den Wert 5. Ein Commodore-
Programmierer schreibt also
einfach:

110 WERT = ABS (ZAHL)

Es gibt aber Computer, die
diese Funktion nicht kennen; in
diesem Fall muB der Program-
mierer eine spezielle Pro-
grammroutine schreiben, und
das sieht dann zum Beispiel so
aus (Bild 7).

100 Y = ZAHL

110 GOSUB 40000 : REM ABSOLUT-
WERT

120 WERT = Y

130 PRINT WERT

140 END

40000 REM SUB: ABSOLUTWERT

40010 IFY > = 0 THEN 40030
40020 ==Y

40030 REM ENDIF

40090 RETURN

Bild 7. Manche Funktionen mis-
sen erst programmiert werden

Die armen Programmierer,
die keinen Commodore haben!
Andererseits sind wir Commo-
dore-Programmierer arm dran,
wenn wir zum Beispiel wissen
wollen, ob die Zeichenkette B$
(UTE) in der Zeichenkette A$
(COMPUTER«) enthalten ist,
und wenn ja, ab welcher Stelle.
Das geht ungefahr so (Bild 8).

100 TEXTS=A$

110 SUCHS=BS

120 LAENGE=LEN (TEXT$)—LEN
(SUCHS) + 1

130 PO=0

140 GOSUB 40000:REM STRING
SUCHEN

150...

40000
40010
40020

REM SUB: STRING SUCHEN
FOR I=1 TO LAENGE
X$=MID$ (TEXTS,1,
LEN (SUCHS))
IF X$=SUCHS THEN
PO=I : I=LAENGE
40040  NEXTI

40030

40090 RETURN

Bild 8. Die INSTR-Funktion

Beispiel 2: Die Funktion INSTR

PO enthalt den Wert 5, was be-
deutet, daR »UTE« gefunden
wurde und in Position 5 beginnt.
Wenn PO = 0 bleibt, dann wur-
de der Suchstring gefunden.

Ach, gabe es doch eine Funk-
tion, die uns diese ganze Pro-
grammierarbeit abnimmt! Tat-
sichlich gibt es sie bei anderen
Computern, und sie heif3t meist
INSTR. Wenn der Programmie-
rer sie hat, dann schreibt er zum
Beispiel einfach
140 PO = INSTR (AS,BS)

DaB Funktioneh das Program-
mieren erleichtern, daf sie dazu
Programme kiirzer, tibersichtli-
cher und lesbarer machen, daf
sie schlieBlich den Programm-
ablauf beschleunigen, diirfte
nun-leicht einleuchten.

Es ist deshalb kein Wunder,
daB es viele Versuche gibt, das
eingebaute Basic durch zusatzli-
che Funktionen zu erweitern;
zum Beispiel durch einzelne
Routinen in Maschinensprache,
die eine einzelne erwiinschte
Funktion zur Verfligung stellen;
oder durch spezielle Basic-
Erweiterungen wie Simons Ba-
sic (fiir den C 64) oder Exbasic
Level II oder Macro Basic.

ist  eine

Wer Maschinensprache be-
herrscht und seinen Computer
kennt, kann sich seine Erweite-
rungen jeweils nach Bedarf sel-
ber anfertigen. Wer beides nicht
beherrscht, braucht aber auch
nicht zu verzweifeln; denn, wie
zu Beginn angedeutet: Es gibt
auch in Basic die Moglichkeit,
Funktionen selber zu basteln.
Und wenn auch die Moglichkei-
ten von Commodore-Basic nicht
das sind, was sie vielleicht sein
konnten, sie sind noch immer
groBer als der Anfanger im all-
gemeinen wei.

2. Selbstdefinierte
Funktionen
2.1 Die moglichen Typen

Im Commodore-Basic kénnen
Funktionen, die Zahlen ausge-
ben, selber gemacht werden,
und zwar sowohl vom Typ
Ausgabe-Funktion als auch vom
Typ Eingabe-Ausgabe-Funk-
tion. Die letzteren sind auf die
Eingabe von Zahlen beschrankt.

Die Mitteilungsmoglichkeiten
sind ebenfalls beschrankt: Es
kann maximal eine Information
mitgegeben werden, und sie
muB vom Typ »Eingabedatume«
sein. DaB nur Zahlen Eingabe-
daten sein kénnen, wurde schon
erwahnt.

2.2 Die Syntax

Selbstgestrickte  Funktionen
werden gekennzeichnet durch
FN, dem ein individueller Name
folgt, zum Beispiel
FN KREISUMFANG

Fiir den Namen gelten die iib-
lichen Regeln fiir Variablenna-
men, das heift, nur die beiden
ersten Zeichen eines Namens
werden beriicksichtigt. Die obi-
ge Funktion kann also ebenso-
gut folgendermaBen geschrie-
ben werden:

FN KR

Dem Funktionnamen FN KR
folgen dann, wie bei Funktionen
iiblich, die Klammern, die fiir
die Mitteilung eines eventuellen
Eingabedatums zur Verfiigung
stehen.

2.3 Die Benutzung

Selbstgestrickte Funktionen
werden genauso benutzt wie
vorgefertigte. So kénnte eine
Programmroutine, die einen
Wiirfel simuliert, so aussehen:
10 PRINT FN WUERFEL {0)

20 GOTO 10

Die Funktion FN WUERFEL ist
eine reine Ausgabe-Funktion,
weshalb ich als Mitteilung die
nichtssagende 0 gewahlt habe.

Die im folgenden besproche-
ne Funktion FN KREISUMFANG
Eingabe-Ausgabe-
Funktion, der jeweils der Radius
mitgeteilt werden muf. Ein Pro-
gramm konnte so aussehen:

10 INPUT "“WELCHES IST DER
RADIUS’"; RD

20 UM = FN KREISUMFANG (RD})

30 PRINT '"UMFANG BETRAEGT'’ UM

Aber woher weiB der Compu-
ter eigentlich, daR in der Funk-
tion FN WUERFEL die Mittei-
lung in der Klammer ignoriert
werden soll und dab sie ande-
rerseits bei der Funktion FN
KREISUMFANG den Radius
meint? Und woher weif der
Computer iiberhaupt, wie er die
Ausgabe-Zahl erzeugen soll?
2.4 Die Definition

Bevor Sie eine selbstgestrick-
te Funktion einsetzen konnen,
miissen Sie sie erst einmal defi-
nieren. Das muR logischerweise
vor der Benutzung geschehen,
am besten gleich zu Angang des
Programms.

Dazu steht der Befehl DEF zur
Verfiigung. Lassen Sie uns zuerst
die Funktion FN KREISUM-
FANG definieren. Das geht so:
DEF FN KREISUMFANG (RD) = 2 * PI *
RD

Die Variable RD in der Klam-
mer auf der linken Seite der
»Cleichung« bezieht sich auf das
Eingabedatum, also den Radius,
der der Funktion mitgeteilt wird,
wenn sie im Programm er-
scheint. Das Interessante dabel
ist, daR der Radius nachher bei
der Benutzung der Funktion kei-
neswegs RD heiBen muB. Man
kann ihm jeden Namen geben,
der einem in den Sinn kommt,
und bei jedem Einsatz der Funk-
tion kann man sich einen neuen
einfallen lassen. Was allein we-
sentlichist, dasist die Beziehung
zwischen der Variablen RD in
der Klammer auf der linken Sei-
te und der Variablen RD auf der
rechten Seite der Definitions-
gleichung. Das bedeutet, dai
man bei der Definition einer
Funktion jede beliebige Varia-
ble benutzen kann. Es muf nur
darauf geachtet werden, daB
links und rechts dieselbe Varia-
ble benutzt wird. Die meisten
Leute nehmen einfach” X, was
aber nicht in jedem Fall zu emp-
fehlen ist. Ich komme darauf
noch zuriick.

Lassen Sie uns nun als nach-
stes die Ausgabe-Funktion FN
WUERFEL definieren. Hier ha-
ben wir ein Problem: Wir geben
ja dieser Funktion keine Infor-
mation mit. Was also schreiben
wir in die Klammer auf der lin-
ken Seite, die ja auf jeden Fall
gefiillt werden muf? Nun, die-
ses Mal kénnen wir ohne Beden-
ken X benutzen:

DEF FN WUERFEL (X) = INT (RND (1) *
&) +1

Wie Sie sehen, erscheint auf
der rechten Seite kein X. Aus
dieser Tatsache schlieft der
Computer elektronenscharf,
dap er bei der Benutzung dieser
Funktion das, was in Klammern
mitgeliefert wird, zu ignorieren
hat.

In Commodore-Basic, so sa-
hen wir, kénnen wir einer selbst-
definierten Funktion also entwe-
der gar keine Information mitge-
ben (Ausgabe-Funktion) oder ei-
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nen Zahlenwert (Eingabe-
Ausgabe-Funktion). Was aber,
wenn wir zwei oder mehr Einga-
bedaten mitgeben mochten, sa-
gen wir etwa bei einer Funktion
FN RECHTECKINHALT? Nun,
dies ist eben nicht méglich, aber
wir kénnen uns wie folgt aus dexr
Affare zichen. Wir definieren
zum Beispiel;

DEF FN RECHTECKINHALT (BREITE) =
BREITE * LAENGE ’

Wenn wir die Funkticn spéter
aufrufen, miissen wir-einfach da-
fiir sorgen, daB die Lange dem
Programm an dieser Stelle
schon bekannt ist:

100 LAENGE = 5 : PRINT FN RECHT-
ECKINHALT (BREITE)

BeiFunktionen dieser Art wird
es vielleicht besonders deut-
lich: Wenn man eine Funktion
benutzt, muB man sich dariiber
im klaren sein, welchen Einga-
bewert man ihr mitteilen muB.
Deshalbist esimmer besser, bel
der Definition einer Funktion
»sprechende« Variablen zu be-
nutzen statt des nichtssagenden
X. Die folgende Definition ver-
stehen Sie nach einem Jahr mit
groBer Wahrscheinlichkeit nicht
mehr:

DEF FN A (X) = INT {(INT (X) + (X-INT
(X)) * .6) + 100 + .5) / 100

Das bedeutungsleere X hat
seine Berechtigung allein in rei-
nen Ausgabe-Funktionen wie
FN WUERFEL, und das ist auch
die Konvention, an die ich mich
selber halte.

Ubrigens — wenn Sie einen
Fehler bei der Definition einer
Funktion machen, kann es sein,
daR dieser erst beim Einsatz der
Funktion angezeigt wird. Manch
einen Anfinger hat dies schon
zur Verzweiflung gebracht. An-
genommen, Sie erhalten einen
SYNTAX ERROR IN 220; Sie
schauen sich die Zeile an:

220 PRINT FN A (5)

Sie konnen absolut keinen
Fehler erkennen. Klaz, der Feh-
ler liegt ja auch ganz woanders,
in Zeile 10 namlich, wo Sie fol-
gendermafen definiert hatten:
10 DEFFNA (T) =T * WAND

Ihre Variable WAND enthélt
AND, was in Variablen nicht vor-
kommen darf, weil es ein Basic-
Wort ist. Wenn also ein Syntax
Error angezeigt wird fiir eine
Zeile, die einen Funktionsaufruf
enthalt, schauen Sie sich zuerst
einmal die dazugehdrige Defini-
tion an, bevor Sie den Computer
an die Wand werfen.

3. Der Wert ist der
springende Punkt

Eigenbaufunktionen erzeu-
gen Zahlen aus Zahlen, oder
richtiger: sie erzeugen Zahlen-
werte aus Zahlenwerten. Es ist
wichtig, daB man sich folgendes
ganz klar macht: Worauf es an-
kommt, ist der Wert. In welcher
Form der Wert ausgedriickt
wird, ist hingegen unerheblich.

- o~ e~

Das kann eine Zahl sein, aber
ebenso eine Variable, ein ma-
thematischer Ausdruck oder so-
gar eine Funktion. Die Lange
des Radius eines Kreises kénnte

alsozum Beispiel in einem Basic-

Programm (und also auch im Zu-
sammenhang mit Funktionen)
folgendermabken erscheinen:
10.5

RD

DURCHMESSER / 2

LEN (LINIES)

FN HM (Y)

Beider Definition einer Funktion
ist also alles erlaubt — solange
das Ergebnis ein Zahlenwert ist.
Zwel Beispiele sollen dies deut-
lich machen.

Beispiel 1: Text zentrieren

Wir wollen eine Funktion defi-
nieren, die berechnet, ab wel-
cher Bildschirmspalte ein Text
gedruckt werden soll, um in der
Mitte des Bildschirms zu er-
scheinen.

Beim C 64 hat die Bildschirm-
zeile 40 Spalten, die Mitte liegt
bei Spalte 20. Die halbe Zel-
chenkette muB also vor der Mit-
te, die andere Halfte nach der
Mitte gedruckt werden. Die
Funktion kann folgendermafBen
definiert und benutzt werden:
10 DEF FN MITTE (X) = 20 — LEN
(TEXTS) / 2

300- PRINT TAB(FN MITTE (0)); TEXTS

Unsere Funktion ist leider
noch nicht vollkommen defi-
niert, was deutlich wird, wenn
die zu druckende Zeichenkette
langer als die Bildschirmzeile
ist, zum Beispiel 42 Zeichen lang.
In diesem Fall erzeugt unsere
Funktion ein negatives Ergebnis
(—1), was TAB nicht vertragt, und
was deshalb zu einer Fehlermel-
dung fithrt. Also miissen wir da-
flir sorgen, daf unsere Funktion
nur dann rechnet, wenn die Zei-
chenkette gleich oder kleiner
als 40 Zeichen lang ist. Wir kénn-
ten dieses Problem folgender-
mabBen lésen:

300 IF LEN (TEXTS) > 40 THEN PRINT
TEXTS: GOTO 320

310 PRINT TAB(FN MITTE (0)); TEXTS
320 ...

Esgibtjedoch eine sinnvollere
Mbdglichkeit, die es erlaubt, die
Entscheidung, ob die Funktion
rechnet oder nicht, sozusagen
von der Funktion selber treffen
zu lassen.

Dies erreichen wir, indem wir
einen logischen Ausdruck in die
Definition einbauen. Der Aus-
druck
(LEN (TEXTS) <= 40)
ergibt den Wert —1, wenn er
wahr ist, das heiBt wenn TEXT$
40 Zeichen lang ist oder kiirzer.
Wenn TEXTS$ langer ist, ergibt
der Ausdruck den Wert 0.

Unsere Definition lautet also:

10 DEF FN MITTE (X) = {20 — LEN
(TEXTS) / 2) * ABS (LEN (TEXTS) <=
40)

FN MITTE ergibt den Wert 0,
wenn TEXTS$ langer als 40 Zei-
chen ist, und der Druck der Zei-
chenkette beginnt in der ersten
Bildschirmspalte.

Das Beispiel zeigt, daf durch-
aus Strings in der Definition von
Funktionen vorkommen kénnen,
wenn gewahrleistet ist, daB das
Endergebnis des Ausdrucks auf
der rechten Seite der »Glei-
chunge ein Wert ist.

Beispiel 2: Kleinbuchstaben in GroB-
buchstaben verwandeln

Im Commodore-Basic kann
die Definition einer Funktion
hochstens eine Zeile lang sein.
Diese Beschrankung 18t sich
bis zu einem gewissen Crade
umgehen, indem wir einfach
mehrere Funktionen definieren
und sie ineinander einbetten.

Es soll eine Funktion program-
miert werden, mit deren Hilfe
wir Kleinbuchstaben in GroB-
buchstaben verwandeln koén-
nen. Wir benuizen dazu wieder
logische Ausdriicke.

Wir gehen in zwei Schritten
vor. Im ersten Schritt priifen wir,
ob das untersuchte Zeichen
iberhaupt ein Buchstabe ist.
Das ist der Fall, wenn sein
ASCII-Wert zwischen 65 und 93
oder 193 und 221 liegt:

10 DEFFNBU(Z) =(Z > 64ANDZ <
91) OR(Z > 192 AND Z < 219)

Das Ergebnis der Funktion FN
BU ist —1, wenn der Ausdruck
zutrifft. Das heiBt, wenn die
Funktion den Wert —1 erzeugt,
dann ist das gepriifte Zeichen
ein Buchstabe.

In Schritt 2 untersuchen wir, ob
es sich um einen Kleinbuchsta-
ben (dann muB er umgewandelt
werden) oder einen GroBbuch-
staben handelt (dann darf er
sich nicht verandern).

Kleinbuchstaben liegen zwi-
schen 65 und 80. Dasheift, wenn
der ASCII-Wert des gepriiften
Zeichens Kkleiner als 128 ist, ha-
ben wir es mit einem Kleinbuch-
staben zu tun, und es mub 128 ad-
diert werden. Das aber nur
dann, wenn das Zeichen ein
Buchstabe ist, das heifdt, wenn
FNBU den Wert—1 hat, Die Defi-
nition:

20 DEFFNKG(Z)=1Z + (Z < 128) *
128 * FNBU (Z)

Die Funktion, die im Pro-
gramm benutzt wird, ist natlir-
lich lediglich die letztere; daf
sie eine zweite Funktion enthalt,
braucht uns jetzt nicht mehr zu
kiimmern:

300 Z = ASC("a’’)
310 Z=FNKG (Z)
320 PRINT CHRS (Z)

Die Tatsache, daB es bei einer
Funktion nur auf den Wert an-
kommt und nicht etwa darauf,
daR dieser in Form einer Zahl
ausgedriickt wird, betrifft nicht
etwa nur die Definition von Funk-
tionen, sondern auch ihre An-
wendung. Was ich sagen will ist,
dap es bei der einer Funktion
mitgeteilten Information véllig

gleichgiiitig ist, in welcher Form
der mitgeteilte Wert ausge-
driickt ist. Beispiele: '
400 PRINT FN KG (65)

400 PRINT FN KG (A)

400 PRINT FN K6 (A-128)

400 PRINT FN KG (“'a’"}

400 PRINT FN K6 (FN C (Y))

Ein Anwendungsbeispiel:

Um einen Namen, der in Klein-
buchstaben gespeichert ist, mit
einem groRen Anfangsbuchsta-
ben zu versehen, konnte die
Basic-Zeile 510 verwendet wer-
den:

500 N$ = "‘commodore’’
510 N$ = CHRS (FN K6 (ASC (NS))) +
MIDS (N$,2)

ASC ergibt den ASCII-Wert
des ersten Buchstabens von
scommodores, also 67, FN KG
addiert 128 und erzeugt den
Wert 195; CHRS ergibt das Zei-
chen »C¢; dies wird mit Hilfe von
MID$ mit vommodore« verkniipft
und der Variablen N$ zugeord-
net, die also schlieBlich die Zei-
chenkette »Commodore« ent-
halt. Die ganze Transaktion wird
iibrigens nur mit Hilfe von (vor-
gefertigten und selbstdedinier-
ten) Funktionen durchgefiihrt.

4. legen Sie sich eine

Funktionen-Bibliothek an

Die Mobglichkeiten, die das
Commodore-Bagic fiir die Her-
stellung selbstdefinierter Funk-
tionen zur Verfiigung stellt, sind
beschrankt — andere Basic-Dia-
lekte sind da oft groBziigiger. Da
lassen sich Funktionen definie-
ren, die auf Zeichenketten wir-
ken; da kénnen Definitionen vie-
le Zeilen lang sein; da kann
mehr als eine Information mitge-
geben werden — aber wir wol-
len uns den Mund nicht wassrig
machen.

Auch unsere Funktionen sind
ein »machtiges« Werkzeug (oder
richtig deutsch) ein leistungsfa-
higes Werkzeug und keines-
wegs auf die Verarbeitung ma-
thematischer Formeln be-
schrankt, wie man h&ufig an-
nimmt. Man muB die Méglich-
keiten nur nutzen.

Eslohnt sich, eine individuelle
Bibliothek von Funktionsdefini-
tionen anzulegen, die man je
nach Bedarf in seine Program-
me einbaut. Funktionen erspa-
ren, wenn sie einmal zur Verfii-
gung stehen, viel Programmier-
arbeit.

Im Anhang habe ich ein paar
Funktionsdefinitionen  zusam-
mengestellt, die ich immer wie-
der in Programmen benutze. Da
ist nichts Weltbewegendes da-
bei, aber ich habe mir dadurch
schon manch unnétige, weil sich
wiederholende, Denkarbeit er-
spart. Und das ist es, worauf es
ankommt.

Welches sind lhre Lieblings-
funktionen?

(Prof.Dr. Leuschner/gk)
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Anhang:
Einige einfache Funktionen zur Anregung

1. Zufallszahl zwischen 1 und ENDZAHL

DEFFNRD(ENDZAHL) = INT(RND (1) * ENDZAHL) + 1
PRINT FN RD (6) wiirfelt eine Zahl zwischen 1 und 6.
Anmerkung: Damit der Zufallsgenerator mit einer zufalli-
gen Zufallszahl anfangt, sollte man zu Beginn des Pro-
gramms folgende Zeile einfiigen:

X = RND (—RND (0)

2. Zufallszahl zwischen ANFZAHL und ENDZAHL

DEF FN ZUFALL (ENDZAHL)

= INT(RND (1) *(ENDZAHL — ANFZAHL)) + ANFZAHL
+1
ANFZAHL = 65 : PRINT CHRS$ (FN ZUFALL (90)) erzeugt
einen zufdlligen Kleinbuchstaben.

3. Kommazahl zv Ganzzahl aufrunden

DEF FN AUFRUNDEN (ZAHL) = — INT (— ZAHL)
PRINT FN AUFRUNDEN (23.05) ergibt 24.
Anmerkung: Zum Abrunden benutzt man die einfache
INT-Funktion.

4. Zahl mit festgelegter Anzahl von Nachkommastellen mit Rundung
DEF FN KOMMA (ZAHL)
= INT (ZAHL * 10 | NACHKOMMA + .5) / 10 | NACH-
KOMMA
NACHKOMMA = 2: PRINT FN KOMMA (25/6) ergibt 4.17.

5. Zahl mit festgelegter Anzahl signifikanter Ziffern (2 Funktionen)
DEF FN SG (ZAHL)
= 10t (1 — ZIFFERN + INT (LOG (ABS (ZAHL)) / LOG
10
DEF FN SIGNI (ZAHL)
= INT (ZAHL / FN SG (ZAHL) + .5) * FN SG (ZAHL)

ZIFFERN = 4 : PRINT FN SIGNI (ZAHL) ergibt bei ZAHL
= 1234567 die Zahl 1235000, bei ZAHL = 12.345 die Zahl
12.35, etc.

6. Zahlen in einer Spalte drucken (PRINT US ING)

DEF FN US ING (ZAHL)

= SPALTE—ABS((ZAHL > 10)+(ZAHL > 100)+(ZAHL >
1000) + (ZAHL > 1014)+(ZAHL > 1015)+(ZAHL > 1016))
SPALTE = 20 : PRINT TAB(FN US ING (ZAHL)); ZAHL
druckt Zahlen bis zu einer Million richtig als Kolonne.
Anmerkung: Wenn Sie die Variablen abkiirzen, paft die
Definition in eine Zeile. Zwischen US und ING muB eine
Leerstelle stehen!

7. Ungerade oder gerade Zahl?

DEF FN ODD (ZAHL) = ZAHL AND 1
PRINT FN ODD (25) ergibt den Wert 1, da 25 eine ungera-
de Zahl ist. Gerade Zahlen ergeben 0.

8. Modulus (Rest bei einer Division)

DEF FN MOD (ZAHL)

= INT ((ZAHL / TEILER — INT (ZAHL / TEILER)) * TEI-
LER) + .5)
TEILER = 6: PRINT FN MOD (25) ergibt den Divisionsrest
1.
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9. Uhrzeit dezimal darstellen

DEF FN DEZUHR (HR)

= INT((INT (HR) + (HR —INT(HR)) / .6) * 100 + .5) / 100
H = FN DEZUHR (17.30) exgibt den Dezimalwert 17.5, mit
dem man dann normal rechnen kann.

10. Dezimal ausgedriickte Uhrzeit als normale Uhrzeit darstellen
DEF FN UHR (DEZZT)
= INT((INT (DEZZT) + (DEZZT — INT (DEZZT)) * .6) * 100
+.5)/ 100
PRINT FN UHR (17.25) ergibt die normale Uhrzeit 17.15
Uhr.

11. ASCli-Code eines Zeichens in den Bildschirm-Code umwandeln
DEF FN SCREEN (AS) = (AS AND 128) / 2 OR (AS AND

83)

POKE 1024, FN SCREEN (ASC("A") POKEt in die linke

obere Ecke des C 64-Bildschirms den Buchstaben A.

12. Inhalt einer Bildschirmspeicherzelle lesen

DEF FN CRT (SPALTE)

= PEEK (1024 + (ZEILE — 1) * 40 + (SPALTE — 1))
ZEILE = 5: PRINT FN CRT (20) ergibt den Inhalt der Spei-
cherzelle der 20. Spalte in dér 5. Zeile,

13. Exklusives Oder: Von zwei Bedingungen darf nur eine zutreffen.

Beispiel: Wenn Tante Amalie allein kommt, oder wenn
Onkel Ollo allein kommt, dann gehen wir auch zum Fest.
Wenn aber beide kommen, dann gibt's Streit zwischen
den beiden, also bleiben wir daheim. Wenn keiner von
den beiden kommt, wird’s langweilig, dann bleiben wir
auch daheim. (Drei Funktionen werden dafiir definiert.)

DEF FN Bl (X) = (A = AWERT) oder sonst eine Bedin-
gung

DEF FN B2 (X) = (B = BWERT) oder sonst eine Bedin-
gung

DEF FN EO R (X)

= ABS((FN Bl (0) AND FN B2 (0)) <> (FN Bl (0) OR FN
B2 (0))

Als einander ausschlieBende Bedingungen seien AS =
"Amalie” und B$ = "Otto" fiir die beiden ersten Funktio-
nen definiert worden. Dann ergibt die Funktion FN EO R
den Wert 1 zum Beispiel bei folgender Situation;

A$ = "Amalie" : B$ = "Emilia" : PRINT FN EO R (0)

Anmerkung: Der Name der Funktion ist EO R, weil EOR
das Basic-Wort OR enthielte, was zu einer Fehlermeldung
fiihren wiirde.

14. ASClI-Wert eines Zeichens innerhalb eines Strings bestimmen
DEF FN AS C (PS) = ASC (MIDS$ (S$,PS,1))

S$ = "Commodore": PRINT FN AS C (6) ergibt den ASCII-

Wert von »ds, also 68.

15. Einen Teilstring aus einem String »herausschneiden« und dessen
Wert bestimmen

DEF FN WERT (PS) = VAL (MID$ (S$,PS.LAENGE))
S§ = "028255063": LAENGE = 3: PRINT FN WERT (4) er-
gibt den Wert 255.

—~ . Koo 120
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Fortsetzung von Seite 155

man nur 680 Abtastwerte pro Se-
kunde hat? Die Antwort gibt Bild
4. Man erhélt den gestrichelten
Verlauf mit einer Frequenz von
nur 10 Hz. Noch seltsamer sieht
das Resultat bei einer LFO-Fre-
quenz von 25 Hz aus. Die Folge
der Abtastwerte schwingt zwar
ungefahrim Rhythmusvon 25 Hz,
dieser Bewegungist aber zusitz-
lich ein Auf und Ab im 10-Hz-
Rhythmus iiberlagert.

Der theoretische Hintergrund
dieser Erscheinung sei hier nur
gestreift: Nach dem Abtasttheo-
rem muf die Abtastfrequenz
mindestens doppelt so hoch
sein, wie die hochste im abzuta-
stenden Signal vorkommende
Frequenz, damit die Abtastfolge
dieses Signal richtig reprdsen-
tiert. Andernfalls weist die Ab-
tastfolge Frequenzanteile auf,
die im Originalsignal gar nicht

vorkommen. Man nennt diesen
Effekt Aliasing (von lat. alias =
anderswo). In unserem Fall kon-
nen die Bedingungen des Ab-
tasttheorems nie vollstandig er-
fiilliwerden, daderideale Sage-
zahn Obertone beliebig hoher
Ordnung enthélt. Im ersten Fall
von Bild 4 wird das Abtasttheo-
rem grob verletzt: Die Abtastire-
quenz ist bei weitem nicht dop-
pelt so groB wie die Signalire-
quenz. Als Resultat tritt nur eine
Aliasing-Frequenz von 10 Hz auf.
Im zweiten Fall wird das Abtast-
theorem immerhin fiir die Grund-
schwingung des Signals erfiillt.
60 Hz ist mehr als doppelt so
groB wie 25 Hz. Die 25 Hz sind in
der Folge der Abtastwerte auch
erkennbar. Die zweite Harmoni-
sche des Signals ist aber mit 50
Hz schon zu hoch fiir die Abta-
stung. Ihre Amplitude betrigt
immerhin die Halfte der Ampli-

tude der Grundschwingung, wie
eine Fourier-Analyse ergibt.
Und genau diese Harmonische
findet man auch hier als eine
Aliasing-Frequenz von 10 Hz in
der Folge der Abtastwerte wie-
der.

Aliasing tritt auch schon bei
niedrigeren LFO-Frequenzen
als 25 Hz auf. Der Effekt wird
dann aber schwicher, weil die
dafiir verantwortlichen Oberts-
nevon hoherer Ordnungund da-
mit von niedrigerer Amplitude
sind. Mit dem Aliasing-Effekt
kann man bei bewuBtem Einsatz
zusatzliche interessante Modu-
lationen verwirklichen.

Wie es weitergeht

Nach diesem etwas anstren-
genden theoretischen Teil wer-
den wir uns in der nachsten Fol-
ge wieder der Tonerzeugung
selbst zuwenden. Zunichst wer-

den noch der Hiillkurvengene-
rator und der Portamento-Me-
chanismus von Modulator be-
schrieben, anschlieRend wird
ein komfortables Editorpro-
gramm vorgestellt, das ein
schnelles, interaktives Manipu-
leren aller Modulator- und SID-
Parameter ermdoglicht. Mit dem
Programm kann direkt tiber die
Tastatur gespielt werden, und es
konnen Sound-Parametersatze
auf Diskette verwaltet werden.
Dieses Programm soll dannin ei-
ner weiteren Folge zu einem
kompletten dreistimmigen Se-
guenzer erweltert werden. Als
Besonderheit wird dieses Pro-
gramm unabhdngige Melodier/
Sound-Files erzeugen kénnen,
die fiir sich allein lauffdhig sind.
Die so erstellten Klangschopiun-
gen kénnen dann in andere Pro-
gramme eingebaut werden.
(Thomas Kratzig/aa)

VIC — Das »intelli-
genie« Programm

Ein Computerprogramm zu schreiben,
mit dem man sich einfach in normaler
Umgangssprache unterhalten kann —
das war die Aufgabe in unserem Pro-
grummiemeﬂbemrb vom November
84. Ein Programm war »intelligenerc

als alle anderen.

Der Ausgangspunkt fiir
diesen Programmier-
wettbewerb war die »Eliza-
Story«. Im Jahre 1966 ent-
wickelte Joseph Weizen-
baum am Massachusetts In-
stitute of Technology ein Pro-
gram names »Elizas, das —
vereinfacht gesagt — einen
Psychoanalytiker simuliert.
Der Mensch begibt sich also
in der Rolle des Patienten an
die ComputerTastatur und
wird aufgefordert, von sei-
nen Schwierigkeiten zu be-
richten. Aufgrund der Einga-
ben gibt Eliza dann durchaus
differenzierte Antworten
und stellt auch schon mal
Zwischenfragen, so daR ein
regelrechter Dialog zustan-
de kommt. Das Eliza-Pro-
gramm hat inzwischen eine
groBe Verbreitung gefun-
den und existiert in unzahli-
gen Versionen fiir alle gangi-
gen Heimcomputer. Mit un-
serem Programmierwettbe-
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werb wollten wir dazu anre-
gen, ahnliche — und womég-
lich bessere — Programme
fiir den C 64/VC 20 zu ent-
wickeln. Wir erhielten auch
eine ganze Reihe wirklich
brauchbarer Programme —
nur leider, leider handelte
es sich bei vielen dieser Ein-
sendungen um Programme,
die eindeutig auf dem Origi-
nal-Eliza basierten. Diese
Programme gelangten na-
tiirlich gar nicht erst in die
engere Wahl, denn beiunse-
ren Wettbewerben ist immer
noch die eigene Kreativitit
gefragt. Sieger wurde
schlieBlich »VIC«, ein Pro-
gramm, das sich in zwei we-
sentlichen Punkien von der
Konkurrenz abhebt.
Zunachst einmal ist »VIC«
sehr schnell. Auch beilénge-
ren Eingaben werden fiir die
Antwort selten mehr als vier
bis fiinf Sekunden ge-
braucht. sVIC« war damit, ob-

Der Autor von »VIC«,
stellt sich vor

Mit meinen 37 Jahren zahle ich zwar nicht mehr zurjiing-
sten Hacker-Generation. Trotzdem bin ich ein begeisteter
Computerspiele-Fan. Besonders gut gemachte Grafik-
Adventures kénnen mich stundenlang vor den Bildschirm
fesseln. Mittlerweile ist auch meine Frau schon von der
Adventuritis befallen, was schon mal dazu fithren kann,
daf das Abendessen erst nach Mitternacht stattfindet.
Man muB doch vorher erst einmal aus diesem verflixten
Tunnel herauskommen!

Das erste Mal kam mir vor 17 Jahren ein Computer in die
Quere. Damals, nach abgeschlossener Berufslehre als
Elektroniker, war ich im Studium etwas knapp bei Kasse
und beschloB, diesem Mifstand mit einer Teilzeitarbeit zu
begegnen. Es war in einem Platzreservations-System ei-
ner groBen Fluggesellschaft. Zwei identische Computer-
Anlagen waren dort installiert, um bei Ausfall des einen
Computers sofort auf den anderen umschalten zu kénnen.
Dieses Umschalten war meine Aufgabe. Das kam dann so
alle drei bis fiinf Tage einmal vor. Die restliche Zeit konnte
ich auf einem mitgebrachten Feldbett, neben dem Com-
puter schlafen oder eben an meinem Studium weiterar-
beiten. Dachte ich mir zumindest! Da stand aberdie ganze
Zeit einer der beiden Computer nutzlos herum und warte-
te nur darauf, von mir beschaftigt zu werden. Der Rest ist
schnell erzahlt: Einige Wochen spater hatte ich mein Studi-
um — fiir einen, fiir meine damaligen Verhéltnisse, unwi-
derstehlichen Zahltag als Programmierer — an den Nagel
gehanat.

Nach 10 Jahren EDV habe ich wieder zur Elektronik zu-
riickgefunden. Seit 1978 besitze ich ein eigenes Ceschift
und befasse mich mit der Entwicklung und dem Vertrieb
von Medizin-Elektronik.

Meine Hobbies: Klavier (Jazz), Tennis, Ski, Schach,
Computer-Spiele, Pokern.

(Robert Treichler)
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AERGER

BIN

BIST

BLEIBE
BRAUCHE
BRUDER
BRUEDER
COMPUTER

GEBE
GEHE
GELD
GESCHWISTER

GLAUBE
GLUECK

LUST
MACHE
MAENNER
MANN
MOECHTE
MOEGLICH
MUSS
MUTTER
ONKEL
REICH

SAG
SCHWAEGERIN
SCHWAGER
SCHWESTER
SEX
SOEHNE
SORGEN
SPIEL
SPINNER
STREIT

WUERDE
WUNSCH

Tabelle 2.
»VIC«-Schliisselworter

wohl vollstédndig in Basic ge-
schrieben, um ein vielfaches
schneller als alle anderen
Programme, die zum Teil so-
gar Maschinenroutinen ver-
wendeten. Ein gutes Beispiel
dafiir, dah durch gut durch-
dachte Programmierung
auch in Basic iiberraschend
effektive Ergebnisse erzielt
werden kénnen. Zum ande-
ren ist WICx sehr vielseitig.
Man kann mit ihm iiber viele
Themen reden, er bezieht
sich in seinen Antworten In
den meisten Fallen auf den
Eingabesatz und manchmal
sind seine Antworten nicht
ohne Witz.

Natiirlich ist das Pro-
gramm — ebenso wie »Eliza«
— nicht wirklich intelligent.
Es sucht nach bestimmten
Stichworten im Eingabesatz
und erzeugt dann aus einer
Reihe von Alternativen die
Antworten, die mitunter gar
nicht schlecht sind.

WIC« gehort zu einer Min-
derheit der zu diesem Wett-
bewerb eingeschickten Pro-
gramme — es handelt sich
dabei namlich um eines der

Hauptprogramm:
10 — Initialisierung
200 — Eingabe mit Suche nach Schliisselworten
300 — Bilden von Satz-Kompositionen + Texten
400 — Verlegenheitsfragen stellen
500 — Auf Bildschirm und Drucker ausgeben
Routinen
1000 — Eingabe-Unterprogramm
2000 — Fragen u. Texte vorbereiten
2500 — Fiir BS editieren
3000 — DATAs einlesen/zihlen Tabelle 1.
10000 — DATAs »VIC«-Programmavfbau

wenigen VC 20-Listings, die
uns zu diesem Wettbewerb
erreichten. Es wurde ge-
schrieben fiir den VC 20 mit
mindestens 8 KByte Erweite-
rung, lauft aber ohne Ande-
rungen auch auf dem C 64.

Hinweise zur Bedienung:

— Bei der Eingabe kann je
nach Belieben iiber das Zei-
lenende hinausgeschrieben
oder mit »—« getrennt wer-
den.

— Esdarfjeweils nur ein Satz
eingegeben werden, der al-
lerdings beliebige Satzzei-
chen enthalten kann.

— Ein Satz(und damitdie Ein-
gabe) wird abgeschlossen
mit Return, Punkt, Ausrufe-
zeichen oder Fragezeichen.
— Mit der DELTaste kann
die Eingabe korrigiert wer-
den. Alle anderen Steuerzei-
chen werden ignoriert, Ta-
belle 3 zeigt einen Beispiel-
dialog mit WVICs, wie sie ihn
nach Eingabe des Listings
ebenfalls fithren konnen.
Thr Computer als »intelli-
genter« Gesprachspartner
— wenn das keine Abwechs-
lung im Software-Eintopf ist?

(Robert Treichler/ev)

Sl S

VIC:SALUE,
puU: ICH HEISSE BOEO.

DU: WARUM FRAGST DU DAS 7

DU: NEIN.

ASSEN .
pU: ICH WARNE DICH !

DU: SEI NUR VDRSICHTIG !

ICH HEISSE VIC!

INTERVIELW

WIE HEISST DU ?

VIC:ALSO BOBO, ERZAEHLE MIR ETWAS VON DIR UND DEINER FAMILIE.
pU: TJA, ALSO ICH BIN 18 JAHRE ALT.
VIC:BIST DU ETWA STOLZ DARAUF,

VIC:DAS WEISST DU SICHER BESSER ALS ICH. ERZAEHLE WEITER!
DU: WARUM ERZAEHLST DU EIGENTLICH NICHTS VON DIR ?
VIC:KEINE AHNUNG'!' WAS ERWARTEST DU EIGENTLICH VON MIR?
pU: ICH ERWARTE EINEN ERHOEHTEN UNTERHALTUNGSWERT.
VYIC: UEBRIGENS: WAS HAELST DU EIBENTLICH VON UNSERER KONVERSAT ION?
DU: SOLL ICH GANZ EHRLICH SEIN 7

VIC: DUMME FRAGE' WEISS DDCH JEDER!

DU: HEH, FREUNDCHEN, JETZT WIRST DU UNVERSCHAEHMT !
VIC:DU BIST ABER HOFFENTLICH NICHT VERHEIRATET — ODER?

VIC:MACH GEFAELLIGST EINEN ANSTAENDIGEN SATZ!
DU: DAS BRAUCHE ICH MIR VDN EINEM COMFUTER NICHT BIETEN ZU LASSEN !

VIC:WAS GLAUBST DU, SIND COMPUTER FUER DIE MENSCHHEIT EIN FLUCH ODER EIN SEGEN?
DU: ICH BIN MIR INZWISCHEN NICHT MEHR SICHER.
VIC:WEN INTERESSIERT DAS SCHON, DASS DU DIR IN
DU: DU BIST EIN SELTEN FRECHER KERL !

VIC: DUMMKOPF'! DAS WEISS MAN DOCH, DASS ICH EIN SELTEN FRECHER KERL BIN.
pU: ICH WERDE DIR DEN STROM ABSCHALTEN !

VIC:WENN NUR ALLE MIR DEN STROM ABSCHALTEN WUERDEN!
pU: DU BIST WIRKLICH EIN TROTTEL !

VIC:NEBENBEI BEMERKT: SCHIMPFWOERTER MOECHTE ICH DANN KEINE MEHR HOEREN!
DU: DK, ICH WERDE DARAUF ACHTEN.
VIC:BLAUBST DU ES WAERE GUT, WENN DU DARAUF ACHTEN WUERDEST?
DU: WAS SOLL DIESE FRAGE 7

VIC:DEINE FRAGEREI GEHT MIR AUF DEN WECKER!
DU: DAS MASS 1IST BALD VOLL !

VIC:0K, ICH BIN WIRKLICH EIN TROTTEL
DU: WAHRSCHEINLICH AUCH EIN TROTTEL, DASS 1
VIC:VIELLEICHT BRAUCHST DU WIRKLICH DAS DIR VON EINEM

VIC:GLAUBST DU AUCH, DASS ICH DIR ETWAS UEBERLEGEN BIN?
DU: AN GROESSENWAHN MANGELT ES DIR JEDENFALLS NICHT !
VIC: UNSERER KONVERSATION NACH ZIU

VIC:S0, NUN MUSS ICH ABER SCHLUSS MACHEN. TSCHUESS BOBO

Tabelle 3. Ein typischer Dialog mit »VIC«

DASS DU 18 JAHRE ALT BIST?

ZWISCHEN NICHT MEHR SICHER BIST?

— WAS BIST DENN DU?
CH MICH MIT DIR BESCHAEFTIGE.
COMPUTER NICHT BIETEN ZU L

SCHLIESSEN, BIST DU NICHT GERADE DER HELLSTE!
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1 REM ‘VIC® EIN KI-FROGRAMM F. VC20 + BKEB <@33> 1202 PRINT:FRINT" {2DOWNLASS MICH UEBERLEG
2 REM ROBERT TREICHLER <@e1 > EN. " (232>
Z REM FL-9497 TRIESENBERG (F.TUM LIECHTENS 1205 W=—1:WA=B:FOR I=1 TO E:A$=MID$(E$,I,1
TEIN) {242> ) t A=ASC (A%) <114>
10 REM <153 121@ IF A>&4 AND A<%1 OR A>47 AND A<SS THE
2@ REM INIT.+TITEL £178> N 1308 . <@s58>
38 REM <173> 1220 IF WA=@ OR WT=1 THEN 135@ {123>
50 PRINT"{CLR,7SFACE3V I C{3DOWN}" 183> 1228 IF A=45 THEN WT=1:G0OTO 13S@ 122>
6@ FRINT"KOFIE AUF DRUCKER? {4SFACE,DOWN3I<J 1250 WA=0:G0TD 1350 {2Z6>
SN <@14> 172008 IF WA=0 THEN WA=1:W=W+i:E$(W)="":1F W
78 GET Z$:IF Z$=""THEN 70 172> SEA-1 THEN RETURN <870>
8@ IF Z$="N"THEN 100 : <213> 1310 WT=@:E$ (W) =E$ (W) +A$ £205>
98 D=1:0PEN 4,4:PRINT#4,CHR$(14) "VIC — INT 1358 NEXT £205>
ERVIEW"CHR$ (15) +CHR#(18) @78 1392 REM 1.FERS ERSETZEN DURCH 2.PERS. <@82>
1P@ PRINT" {CLR,3DOWN}ICH MUSS MICH MAL KUR 1488 FOR I=B TD W:IF LEN(E#(I))>& THEN 149
Z {DOWNKONZENTRIEREN. *: EA=50: FA=5@: SV= ] <092
3:B0SUR 3200 <154> 1405 Z#=LEFT$(E$(I) ,4) LB4A6>
118 DIM AZL(25) ,E$(EA) ,FE(FA) ,S$(SAY ,5%(8A, 141@ IF Z$="ICH"THEN E$(I)="DU":GOTO 1458 <B32>
SVY ,THEITKHTN) , T25(TK) , TVS (TV) , TF$(TF) <@bé> 1415 IF Z#="DU"THEN E£(I)="ICH":GOTO 1450 <@37>
128 GOSUR 3000:F$="SALUE, ICH HEISSE VIC! 1420 IF Z$="MICH"THEN 1480 <@B3I7>
WIE HEISST DU ?":GOSUB 250@:G0SUB 180@ <@67> 1425 IF ZI#="DICH"THEN 147@ <@AZ2>
130 N$=E+(W):F$="AL50 "+N$+", ERZAEHLE MIR 1478 IF ZI#="MEIN"THEN 1480 <BSS5>
ETWAS VON DIR UND DEINER FAMILIE.":G0 1435 IF Z$="DEIN"THEN 1478 L850
TO Soe <BIS> 1449 IF Z$="MIR“THEN 1480 <Pen >
197 REM : <@84> 1445 IF ZI$="DIR"THEN 1470 251>
199 REM INPUT+VERGL. <19@> 1458 G0OTO 1450 <PB&>
199 REM <@8&> 14708 E+(I)="M"+RIGHTF(E$(I1) ,LENCE$(I))—1):
200 GOSUB 1@00:FOR I=0 TO W:A=ASC(E$(I))-6 5070 149@ <1ZB>
S:IF A<@ OR A>25 THEN 292 <136> 1480 E${(I)="D"+RIGHT$(EF(I) ,LEN(E$(I))—1) <24@>
210 S=A%L(A):IF 5=0 THEN 298 <@B11> 1498 NEXT <BE9>
228 FOR S=S TD SA:IF S%(S5,8)>TK THEN Z$=LE 150@ REM DRUCKEN 124>
FTH(E$(I) ,LEN{(S$(5))):60TO 250 <@B34> 1S2@ IF D THEN PRINT#4,"DU: ";Es <0IB>
23@ I$=E3(I) <@25> 1538 RETURN <141>
250 IF Z$>S$(S)THEN NEXT S:60TD 290 <169 1997 REM 1@99>
260 IF Z$<S$%(S)THEN 290 <@3@> 1998 REM FRAGEN VORBER. <@Z1>
270 GOSUE 200D <@94> 1999 REM 181>
290 NEXT I <238> 2080 IF F>FA-~1 THEN RETURN {241
297 REM <185> 201@ REM NICHT BENUTZTE TEXTE SUCHEN 167>
298 REM OUTPUT VOREER. <169 > 2P2@ Z=@:FOR J=@ TO SV:T=5%(S,J):IF T3(T)>
299 REM <1B7> "HTHEN Z(Z)=T:Z=Z+1 <049 >
21@ IF FF=@ THEN 350 <111 Z@3@ NEXT J <193>
I2@ FF=0:IF TF>@ THEN TF=TF-1 @88 Z85@ IF ZI=@ THEN RETURN <0B&>
3380 FE=TF$(TF):60T0 S00 <104> 2060 T=Z(RND(1)#Z):IF T=<TK AND I=W THEN R
35@ IF W<2 AND F<1 THEN F$="MACH GEFRELLIG ETURN <@91>
ST EINEN ANSTAENDIGEN SATZ'":G0T0 S@@ <225 2120 REM TEXT HOLEN <134
360 IF F<1 THEN 400 <BEI> 2120 F=F+1:FE(F)=TE(T):T$(T)="":IF T>TK TH
Z7@ FE=F$(F):F$(F)="":F=F~1: 5070 500 <189 EN RETURN , <@94>
397 REM <@829> 2208 REM TEXT-KOMPOSITION <253
398 REM VERLEGENHEITSFRAGEN STELLEN <189> 2210 IF E$(I+1)="ICH"OR E$(I+1)="DU"THEN 2
399 REM <@31> 230 184>
488 IF TA<3 THEN 430 <213 22278 FOR J=I+1 TO W:GOTO 2250 <220
41@ F#="50, NUN MUSS ICH ABER SCHLUSS MACH 2238 FOR J=0 TO W:IF J=1 THEN J=J+2:REM IN
EN. TSCHUESS "+N$ <125> VERSIDN <191>
428 GOSUB 2500:CIL.OSE 4:END <193> 2250 IF E$(J)="UND"OR E$(J)="DDER"THEN J=W
430 T=INT(RND(1I%TV) s IF TV$(T)=""THEN 438 <184&> :B0TO 2270 154>
468 TA=TA+L:F$=TVS(T) : TVE(T)="1" 240> 2260 FE(F)=FE(FY+" "+F$(J) <044 >
497 REM : <1293 2278 NEXT J 178>
498 REM FRAGE AUSGEBEN <B4F> 2ZB@ FE(FI=FH(F)+" "+T2$(T) <139>
499 REM <131> 2298 RETURN ’ 136>
500 GOSUR 2508 <@73I 2497 REM <@89>
519 GOTO 220 <@B26> 2498 REM BS EDITIEREN {1Z&>
598 REM <112> 2499 REM {@91>
TD1 REMERIEEEHIA R RS C231> 2508 PRINT" {CLR}":X$=F% {@15>
997 REM 114> 251@ Z=22 <@71>
793 REM ROUTINEN: <@33> 2520 Z#F=MID$(F%,Z,1}:1F Z$=""THEN 2558 <@37>
794 REM <116 253@ IF ASC(Z$)<65 THEN 2550 <15&>
795 REM <117 254@ Z=7-1:G0T0 2570 <195
997 REM INPUT <007> 2558 I$=LEFT$(F$,Z):PRINT ZI$:1IF 7<22 THEN
798 REM {12@> FRINT" {DOWN3"; <1433
999 REM GET CHAR £119> 2560 IF Z=>LEN{(F$)THEN 2580 <@78>
1808 E=0:E$="":GET A%:IF A$>""THEN 1002 <i14> 2570 F#=RIGHT$ (F$,LEN(F$)-Z): IF F$<3>""THEN
101@ PRINT" {RVSON,SPACE ,RVOFF,LEFT3"; <@78> 25108 {1693
182@ GET A%$:IF AF=""THEN 1020 <1432 258@ PRINT” (ZDOWN3}":IF D=1 THEN PRINT#4,"v
1830 A=ASC(A$) : IF A<>20 THEN 110@ 174> IC:"; X% <191>
1848 IF E<1 THEN 1226 {@S@> 259@ RETURN <182>
125@ E=E-1:E$=LEFT$(E$,E) :PRINT" {SPACE,2LE 2997 REM <@B79>
FT3"::60TOD 1Q1@ <143 2998 REM DATA'S LESEN <@91:
11880 IF A=13 THEN Ag="_" 1898> 2999 REM <081 >
111@ IF A$<" “DR A+>"Z"THEN 1820 <B15> FPBB RESTORE:FOR I=1 TO SA:READ S%(I):J=@:
1120 E$=E$+A$:E=E+1:PRINT A%; <187 A=ASC(S$(I))—&65: IF AL(AY=B THEN A%L(A)
1138 IF A$="'"0R A$="."THEN 1200 <@B24> =1 <@74>
1143 IF A$="7"THEN FF=1:G0T0O 1280 <@57> 3@3@ READ Z:IF Z=0B THEN 3050 {858
1152 B0TO 10108 205> IB4@ SZ(1,J)=ABS(Z)-TE*{(Z>@) : J=J+1:6aT0 30
1199 REM IN WORTE ZERLEGEN 198> e 236>
1208 IF E<1 THEN RETURN 157> IBS@ NEXT:READ 2% . 182>
Listing »VIC« — Das »intelligente« Programm 5068 FOR I=TK+1 TO TK+TN:READ T$(I):NEXT:R
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3278
080

3098

108
3200
3201
F202

z218

3300
3320
3330

3340
9999

10662
10670

10680
10700

18712

108772
18798
i@82® DATA REICH,2,22,0
12830
10832
10834
12840
10858
108460
18870
10872
19998
19997
19998
19999
2001
20082
20003
20004

20005
20086

2aea7

20008

EAD 1%

FOR I=1 TO TK:READ TH(I) , T2 (1) s NEXT:

READ ZI%

FOR I=0 TO TV-1:READ TV$(1):NEXT:READ
i%

FOR I=8 TO TF-1:READ TF$(1) :NEXT:READ
Z$: IF Z$<>"$"THEN PRINT" {CLR>DATA-FE

HLER {DOWN2" : END

RETURN

REM

REM DATA'S ZAEHLEN

REM

GOSUB 3308@: SA=Z:G0SUB Z308: TN=Z: GOSUB
I380: TK=Z/2: GOSUB 33@0: TV=Z:605UB 33
P@: TF=Z: RETURN

=0

READ Z$:IF Z$="$"THEN RETURN
A=ASC(Z$): IF A>S57 OR A<45 OR A=46 THE
N Z=Z+1

GOTO 332@

REM 23331 % % 6834 K 6%

10202 REM

1@@1@ REM SCHLUESSELWOERTER + VERKETTUNG
10828 REM

1865@ DATA AERGER,14,25,8,ARM,2,22,0

1066@ DATA BIN,-1,-12,-13,-19,08,RIST,-17,-

35,-37,-38,0,BLEIBE,—7,~30,@

DATA BRAUCHE,-14,@,BRUDER,9,8,BRUEDE
R,9,0

DATA COMPUTER,11,0

DATA DARF ,—-3,-27,0

paTA FINDE,-34,0,FRAU,3,4,8,FREUND,1
5,0

i@71® DATA GEEE,-32,0,BEHE,-15,8,5ELD,2,8,

GESCHWISTER,9,@
paATA BESUND,21,22,0,6LAUBE,-5,27,29,
0,GLUECK, 23,0

1872@ DATA HABE,-2,-22,-37,0,HAETTE,17,8,H

aAsT,—-36,8,HAT,—25,0,HOFFE,—6,8

1@7Z@ DATA IDIOT,Z0,0
10758 DATA KANN,—4,-24,8,KANNST,-18,-42,0,

KOENNTE, 17,0

1@752 DATA KDMME,~33,@,KRANK,22,0,KUMMER,2

5,08

19748 DATA LIEB,6,28,0,LUST,24,8
18778 DATA MACHE,—11,-21,-27,-28,8,MAENNER

,5,@,MANN,S, B

DATA MDECHTE,-146,-31,8,MOEGLICH,13,8
,MUSS , 2@ ,-26,0,MUTTER, 7,8

DATA ONKEL,1@,8

DATA SAG,12,29,8,5CHWAEGERIN,18,0,SC
HWAGER, 10,0

pATA SCHWESTER,Z,@,5EX,26,0,50EHNE, 1
,8,S0RGEN, 25,8,SFIEL, 16,0

DATA SPINNER,2@,8,STREIT,25,08,STRESS
,25,8

pATA TANTE,1@,0,TOECHTER,1,8,TRAURIG
,14,25,8, TROTTEL,,20,08

pATA UNBLUECK,14,23,0,UNZUFRIEDEN,14

)

¥

DATA VATER,8,0,VERWANDT,10,8,VIELLEI
CHT, 13,0

DATA WAERE,17,@,WEISS,—10,8,WERDE,—7
,-2%,-40,-41,0,WETTER, 18,0

DATA WILL,-8,-9,—41,8,WUERDE,17,8,WU
NSCH, 19,8

DATASE

REM

REM TEXTE

REM

DATA DU BIST SICHER STOLZ AUF DEINE

KINDER. WAS MACHEN SIE?

DATA GELD ALLEIN MACHT NICHT GLUECKL
ICH!

DATA ICH GLAUBE FRAUEN SIND EIN HEIK
LES THEMA.

DATA"UEBRIGENS, WIE SOLLTE DEINE TRA
UMFRAU SEIN?"

DATA MACHST DU DIR VIEL AUS MAENNER?
DATA MIT DER LIEBE IST ES HALT SO EI
NE SACHE.

DATA ERZAEHLE MIR MEHR UEBER DEINE M
UTTER.

DATA WAR DEIN VATER SEHR STRENG MIT

DIR?

<@8z2>
<@35>
<a14>
238>
<182>
<@27>

<183>
<@29>

<@59>
<044 >
<1552
<188>
184>
<231>
<198>
<@45>
218>
<218>
<133>
<@13>
{179>
<B45>
<@77>
<@a7@>
L1339

<258 >
<249

<130>

<188>
<1355

£119>
<@B23>
<@S3 >
<1bb6>
<006
<17@>
€253>
£187>
<@B3>
<2285
@22
<128>

<@1l1x

& ey

L2580
<1E3>
<282

52>
L2587
<1633
£229

<A75>
<14@>

@35>
<@&7 >

148>

20009 DATA ERZAEHL MIR ETWAS MEHR VON DEIN

EN GESCHWISTERN. <@a7>
>p@1@ DATA GIBT ES IN DEINER VERWANDTSCHAF
T AUCH LEUTE DIE DU MAGST? <241

- 20011 DATA"WAS GLAURST DU, SIND COMPUTER F
UER DIE MENSCHHEIT EIN FLUCH ODER EI

N SEGEN?" <144
2p@12 DATA DAS HALTE ICH FUER EIN GERUECHT
. <170>
28@13 DATA DU SCHEINST ETHWAS UNSICHER ZU S
EIN. <233>
280314 DATA VERSUCHE SOLCHE NEGATIVEN GEDAN
EEN VON DIR FERN ZU HALTEN. <158>
2@@1S DATA DU RBRIST AEER HOFFENTLICH NICHT
VERHEIRATET — ODERY <@94>
@014 DATA GAMBLER! <028>
-@@17 DATA SO SICHER SCHEINT DAS ABER NICH
T ZU SEIN — ODER? @76
2p@18 DATA HAST DU KEIN BESSERES THEMA ALS
DAS WETTER? <144
2@@19 DATA WUENSCHE SIND DIE TRIEBFEDER DE
R MENSCHHEIT. (GUT — WAS?) <203

20@28 DATA"NEBENRBEI BEMERKT: SCHIMPFWOERTE
R MOECHTE ICH DANN KEINE MEHR HOEREN

S <187
28021 DATA"A VOTRE SANTE! (HAST DU GESEHEN
, ICH KANN SOGAR FRANZOESISCH.) " <049
20022 DATA"DU SAGST DIR VERMUTLICH AUCH: L
1ERER GESUND UND REICH, ALS KRANK UN
D ARM. ™ 220>
2@@2= DATA“DU KENNST DOCH DIE GESCHICHTE V
oM HANS IM GLUECK, ODER?" 129>
2P@74 DATA"APROFOS LUST: ICH HAETTE JETZT
GERADE LUST AUF EIN BIER." <@11i>
2p02S DATA DU SOLLTEST DAS LEBEN ETWAS VON
DER HEITEREN SEITE NEHMEN. <10
2p@26 DATA WEISST DU WIE NONNEN ZAEHLEN?
1 23 45 FFUI! {26
2@@=7 DATA DAS KANN ICH ALLERDINGS NICHT S
0 RECHT GLAUBEN. <127 >
2p@28 DATA GEHT DIE LIEBE BEI DIR AUCH DUR
CH DEN MAGEN? <044
2p@29 DATA GLAUBST DU DAS WIRKLICH? <B45>
29998 DATAF A o
29997 REM <@49>
29998 REM KOMPOSITIONS-TEXTE <152>
299992 REM <051 >
zZ@@@1 DATA'RIST DU ETWA STOLZ DARAUF, DASS
Duy” ,BIST? <@L
*@PBB2 DATA"WAS FUER EIN ZUFALL, AUCH ICH H
ABE" 4. <192
A0 DATA"WER BESTIMMT DENN, DASS pu",bAR
FST? <PBb >
I9P@4 DATA"DAS HABE ICH MIR GEDACHT (DASS D
U KANNST . <@29>
IPROS DATA WARUM GLAUBST DU,7 287>
Zp@0e DATA"HOFFST DU NOCH ETWAS ANDERES, A
USSER",? <237 >
IAAB7 DATA'DEINE STANDHAFTIGKEIT IN EHREN.
IST ES ARER WIRKLICH KLUG,",ZU BLEI
BEN7? <21@>
Z@20s DATA"AN WAS DENKST DU, WENN DU",WILL
57?2 <151 >
=P009 DATA"GLAUEST DU ES WAERE GUT, WENN D
U" ,WUERDEST? <247
zBG10 DATA"WIE MEINST DU DAS GENAU, DU WUE
SSTEST",7? <019
I@@11 DATA ALSO MACH,. IST MIR AUCH GLEICH
- <168
Z@@172? DATA"WEN INTERESSIERT DAS SCHON, DAS
5 pu",BIST? <227
ZBB13% DATA"OH, ICH WAERE ALCH GERNE",. <1125
Zpp14 DATA VIELLEICHT BRAUCHST DU WIRKLICH
v- 203>
=p@15 DATA ICH MDECHTE EIGENTLICH AUCH,BEH
EN. 206>
Z@M16 DATA"AN WAS DENKST DU, WENN pu" ,MDEC
HTEST? <iea>
Z0017 DATA"UEBRIGENS:DU BIST SELBST,! <064>
32018 DATA"WETTEN WIR, DASS DU SELBST" ,KAN
NST? <62
Z@@19 DATA"SO, SO. DU BIST ALSO",. OB DAS
WOHL JEMANDEN JUCKT? {@22>

Z@@2@ DATA"KANN ICH DIR HELFEN, WENN DU DA

Listing »VIC« (Fortsetzung)
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Wetthewerb

C 64/VC 20

30021

Ioe22

0023
30024

0825
Iolzs

o027

Ipo28

3000

D@31

I00E3
ZR034

Jtvi i KA
z0B3s6
zZanz7
z@az8
0039
o040
Faasql

o042
IBA4E

S NAECHSTE MAL",MUSST?

DATA"ERZAEHLE MIRK MEHR DARUEBER, WIE
DU" ,MACHST.

DATA"WAS GLAUBST DU WOHER DAS KOMMT,
DASS DU",HAST?

DATA WARLM WIRST DU,?

DATA"KANNGT DU MIR ERKLAEREN, WIE MA

N" , KANN?

DATA WER HAT SONST NOCH,?

DATA DU BIST NICHT DER EINZIGE. AUCH
ICH SOLLTE,.

DATA"WAS DENKST DU DIR DABEI, WENN D

U* ,MACHST?

DATA"WAS WAERE WOHL,

HEN WUERDE?

DATA"DAS MUESSTE MIR MAL EINER SAGEN

, DASS ICH",DARF!

DATA WARLM KANNST DU NUR SO STUR SEI

N UND,BLEIBEN?

DATA" "," — DAS MDECHTE NOCH MANCHER

‘o

DATA"ICH FINDE ES GROSSZUEGIG VON DI

R, DASS DU",GIBST.

DATA KOMMT SONST NOCH JEMAND,?

DATA ICH STIMME DIR VOLL BEI. AUCH I

CH FINDE,.

DATAOK, ICH

pu?"

DATA"DAS WEISS DOCH JEDER, DASS ICH"
JHABE.

DATA"HAT LANGE GEDAUERT, BIS DU BEME

RKT HAST, DASS ICH",BIN.

DATA"DUMMKOPF ! DAS WEISS MAN DOCH,

ASS ICH",BIN.

DATA"BIST DU FROH, DASS DU",HAST?

DATA WER WIRD SONST NOCH,?

DATA WENN NUR ALLE,WUERDEN!

DATA WARLM SOLL TCH,KOENNEN?

DATA"GLAUBST DU, DAS BEEINDRUCKT MIC

H, DASS DU",KANNST?

WENN JEDER" ,MAC

BIN"," — WAS BIST DENN

D

<314

<243

<136>
<1@45>

<237
<@54>

<@48>

<210>

<1915

<145

<@a76>

<@76>
<17@x

<188>
185>
<@16>
<182
{209
<@24 >
£158>

<Ba3>
<1@i>

<193

9998
9997
39998
39999
43001
40082
4008=
40004
40085

40006

40087
40008
40009
40010
49990
40998
4999
41000
41001

41002
41083

41004

49999

DATA%

REM

REM VERLEGENHEITS-TEXTE

REM

DATA REDEST DU IMMER SO EINFAELTIGES
ZEUGS?

DATA ERZAEHLE MIR WAS DU VON MIR DEN

KST.

DATA"GLAUBST DU AUCH, DASS ICH DIR E

TWAS UEBERLEGEN BIN?"

DATA WARUM SPRICHST DU EIGENTLICH MI
T EINEM COMPUTER?

DATA KANNST DU NICHT ETWAS GESCHEITE
RS ERZAEHLEN?

DATA BIST DU AUCH SO INTELLIGENT WIE
ICH?

DATAUEBRIGENS: WAS HAELST DU EIGENT

LICH VON UNSERER KONVERSATION?"
DATA"WENN ES DIR ZU BLOED WIRD, ZIEH
MIR EINFACH DEN STECKER. RAUS."

DATA EIN GESPRAECH MIT DIR IST ZIEML
ICH EINFAELTIG.

DATA"UNSERER KONVERSATION NACH ZU SC

HLIESSEN, RIST DU NICHT GERADE DER H

ELLSTE!"

DATAS

REM

REM VERLEGENH.TEXTE AUF 7

REM

DATA DEINE FRAGEREI BEHT MIR AUF DEN
WECKER!

DATA DUMME FRAGE!

DATA KEINE AHNUNG!

EIGENTLICH VON MIR?

DATA DAS WEISST DU SICHER BESSER ALS
ICH. ERZAEHLE WEITER!

DATA%

WEISS DOCH JEDER!
WAS ERWARTEST DU

Listing »VIC« (SchluB)

<121
<1@84>
245>
<186>
<@25>
239>
<2467
<218>

217>

<042
<162>

<040

<@8ax
<101
<85>
<201
“A87>

<185>
<127>

<2157

<B68>
£185>
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