CHI 11/88

PUT GA

Infos - News - Programme - Unterhaltung - Tips DM 19,80
Unverbindliche Preisempfehlung

6S 170,- sfr 19,80

e
Q
©
=
Qo
S
=
*
©
N
*-
o
T
c
p |
<
(Lo
O
=
=
——
=
N
©
o)
©
=
1)
©
(@]




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

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

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

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

LOAD "LADER#*",8 und RETURN
7u laden.

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

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

CTRL und Q

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

inweise zur Bedienung

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

CTRL und H

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

CTRLund |

Sie verlassen das gerade laufende Pro-
gramm und kehren ins Inhaltsverzeichnis
zurtick.

CTRL und F

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

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

Sie erhalten einen Ausdruck der Textseite
eines laufenden Programmes auf einem an-
geschlossenen Drucker. Diese Hardcopy-
Routine ist angepaft fir Commodore-Druk-
ker und kompatible Gerate. Das Programm
wahlt automatisch die richtige Gerateadres-
se (4, 5 oder 6) aus. Sie konnen diese Rou-
tine mit der —-Taste abbrechen.

CTRLund S

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

CTRLund D
Gibt das Directory der eingelegten Diskette

aus. Die Ausgabe kann mit der Leertaste
angehalten und mit RETURN wieder fortge-
setzt werden. Ein Abbruch ist mit der —-Ta-
ste moglich. Wenn das Directory vollstandig
ausgegeben ist, gelangen Sie mit der RE-
TURN-Taste zurick ins unterbrochene Pro-
gramm beziehungsweise auf die Hilfsseite.

CTRL und @

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

CTRL und A

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

Bei Ladeproblemen

Bei nicht normgerecht justiertem Schreib-/
Lesekopf oder bei bestimmten Serien wenig
verbreiteter Laufwerke (1570) kann es vor-
kommen, daB das ins INPUT-Betriebssy-
stem eingebaute Schnelladeverfahren nicht
funktioniert. Eine mogliche Fehlerursache
ist ein zu geringer Abstand zwischen Flop-
py und Monitor/Fernseher. Das Magazin
1aBt sich auch im Normalverfahren laden.
eventuell lohnt sich der Versuch:

LOAD "LADER" 8,

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




Liebe 64er-Besitzerinnen!

Einen Hochzeitsredengenerator — wenn's
sein muB — ja, aber was soll ich mit ‘ner
Textverarbeitung?

0Ob ich die Rede nun mit der Hand skizziere,
auf der Schreibmaschine entwerfe oder mit
einer Textverarbeitung bearbeite, wo ist der
Unterschied?

Es gibt eigentlich keinen! Sollte die Textver-
arbeitung nicht den besagten Generator
enthalten, missen Sie sich wohl oder Ubel
die Formulierungen selbst einfallen lassen.
Wenn das etwas zah lauft, ist das Anstar-
ren eines Blatt Papiers sogar angenehmer,
als der sture Blick auf einen flimmernden
Monitor.

Aber sollte Ihnen die Rede so gut gelungen
sein, daB Sie allen Festtagsteilnehmern ei-
nen Abdruck zukommen lassen wollen,
macht es schon einen Unterschied, ob Sie
diese Ansprache dreiundfiinzig mal mit der
Hand abschreiben missen oder wenigstens
diese stupide Arbeit delegieren konnen.

Geubte Textverarbeiter” behaupten sogar,
bereits bei der Geburt eines Schriftsatzes
auf viele Features nicht verzichten zu kon-
nen. So kann zum Beispiel erst mal munter
drauflos geschrieben werden, das Redigie-
ren erfolgt zum SchiuB.

Inwieweit diese gestalterischen Hilfen aber
in Anspruch genommen werden konnen,
hangt in erster Linie vom souveranen Um-
gang mit dem Programm ab. Gerade bei
Textverarbeitungen ist daher Uben ange-
sagt.

Die flir INPUTText gewahlte Befehlseingabe
ist an den CP/M-Klassiker ,WordStar* an-
gelehnt. Hier scheiden sich die Geister, ob
diese Bedienung Uber CTRL-Tasten-Kombi-
nationen sinnvoll ist oder nicht. Sie ist zu-
mindest schnell und fiir “kleine” Rechner
(und CP/M war urspringlich auch nur fir
64-KByte-Rechner konzipiert worden) gibt
es kaum eine Alternative.

l R

Das Beherrschen dieser sicherlich gewoh-
nungsbediirftigen Bedienung hat aber noch
einen weiteren Vorteil: Haben Sie diese ein-
mal erlernt, fihlen Sie sich auch auf ande-
ren Rechnern leichter zu Hause, da dieser
Standard auch auf groBeren Computern
anzutreffen ist.

Und sollte doch noch jemand flir einen
GroBrechner (kleine Computer sind da mit
Sicherheit Gberfordert) den Hochzeitsre-
dengenerator entwickeln, wird dieses le-
benswichtige Programm sicherlich eine
Schnittstelle zu WordStar haben.

Wolfgang Mohle
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Leser

fragen . . .

SpeedBackup zum zweiten?

Achtung Copyright! Bitte prifen Sie die
neue MagicDisk, denn das darauf enthalte-
ne ,Super Copy" entspricht haargenau dem
JSpeedBackup” aus INPUT64, Ausgabe
5/87. (S. Wualy, Straubing)

In der neuen MagicDisk64 (9/88) wurde ein
Programm namens ,Super Copy " veroffent-
licht, das verbliffende Ahnlichkeiten mit Ih-
rem in Ausgabe 5/87 verdffentlichten
SpeedBackup” hat. Genauer gesagt: Der
einzige Unterschied ist der Name des Au-
tors, alle anderen Eigenschaften sind gleich,
absolut alle! (P Kast, Berlin)

Richtig, INPUT64-Leser benutzen dieses
Programm schon seit eineinhalb Jahren.
Die ,Zweitveroffentlichung” bei MagicDisk
erfolgte ohne unsere Genehmigung und
wird rechtliche Schritte nach sich ziehen.

(d. Red))

DiscDuplicator braucht
mehrere Wechsel

... und habe ich die Rickseite von IN-
PUTE4 mit dem DiscDuplicator uberspielt.
Das Directory zeigte aber keine Eintrage . . .

( mehrere telefonische Anfragen)

Wir wollten es nicht glauben, denn bei uns
konnten wir die Datenseite der Ausgabe
9/88 mit dem dort veroffentlichten DiscDu-
plicator jederzeit kopieren. Bis wir durch
Zufall auf einen Bedienungsfehler aufmerk-
sam wurden, der als Ursache fur die Fehl-
versuche verantwortlich ist. Nattrlich ist
die zweite Aufforderung, die Zieldiskette
einzulegen, nicht als zweiter Kopiervorgang
zu deuten. Vielmehr benotigt das Pro-
gramm logischerweise (eine Diskettenseite
mit 175 KByte paBt nun wirklich nicht in ei-

nen C64) mehrere Lese- und Schreibzugrif-
fe fir eine Diskettenkopie. (d. Red)

Die Blume ist zu lang

Das in der Ausgabe 10/88 veroffentlichte
Text-Adventure, ,Die Blume der siebentdgi-
gen Weisheit", ist leider in der vercffentlich-
ten Version nicht direkt einsetzbar. Sie kon-
nen das Programm aber leicht ,retten”.
Speichern Sie mit CTRL-S aus INPUT64

heraus das Programm auf lhre (moglichst
leere) Diskette. Laden Sie dieses Programm
danach auBerhalb von INPUT64 in den
Rechner, geben im Direktmodus (also ohne
Zeilennummer) POKE 45,213 (mit anschlie-
Bendem RETURN) ein und speichern das
Programm unter einem anderen Namen
wieder ab. Dieses ,neue” — um ein Byte
verkirzte — Programm ist nun das lauffahi-
ge Generierungsprogramm. Alles Weitere
wurde in der vorherigen Ausgabe genau
beschrieben. (d. Red)

1. Upgrade:

siert

Speedcompiler V3

Der BASIC-Compiler aus INPUT 64, 10/87, vom Autor
Uberarbeiter und erweitert.

— erzeugt schnellen Code
— nutzt den C64-Speicher bestmdglich aus.

Anderungen gegenuber der 87er Version

— Verketten beliebig vieler Quelltexte

— Benutzung von Labels moglich

— Einbindung von Maschinenprogrammen standardi-

— Overlay-Option verbessert
— alle bekanntgewordenen Fehler behoben

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




Mathe mit Nico

Hochprozentig

Lernprogramm: Prozentrechnung

Da ein mathematischer Themenkomplex in-
nerhalb von ,Mathe mit Nico" immer nur
angerissen werden kann, beschranken wir
uns im Rahmen der ,Prozentrechnung” hier
auf die Berechnung des Prozentsatzes.

Trockene Zahlen

Der Ausgangspunkt ist wieder eine teilwei-
se gefiillte Wertetabelle. Von dieser Tabelle
aus konnen alle Losungswege gesteuert
werden (die Befehle entnehmen Sie bitte
der Tabelle).

Neben der rein mathematischen Losung (im
Rechenfenster) stellt das Programm auch

Nach einer kurzen schopferischen Pause
meldet sich Nico nun wieder zuriick und
beschiftigt sich und Sie mit der leidigen
Thematik der Prozentrechnung.

diesmal wieder einen grafischen Losungs-
ansatz und eine praktische Aufgabenstel-
lung zur Verfugung.

Dann pump man schon . ..

Bei der praktischen Aufgabe kommt Nico
diesmal ganz schon ins Schwitzen; Sie kon-
nen ihn namlich einen Bottich leerpumpen

Alle Funktionen
auf einen Blick
Innerhalb der Tabelle

RETURN  ohne Eingabe wird die
Losung gezeigt
mit Eingabe ubermmmt
diese
h = Hilfsseite aufrufen
' = Nico muB pumpen
n = Rechenfenster aktivieren
g = Grafikseite aufrufen
Beim Pumpen
* = vom Vorratsglas ins
MeBglas pumpen

- = vom MeBglas ins
Vorratsglas pumpen

RETURN = Ergebnis Gbernehmen

Auf der Grafikseite

= = blauen Pfeil nach rechts

d = blauen Pfeil nach links

RETURN = in vertikale Richtung
wechseln

= = blauen Pfeil nach oben

4 = blauen Pfeil nach unten

RETURN = horizontale Linie ward ,
gezogen

Im Rechenfenster

Hier sind alle Eingaben er!aubt die
auch im Direktmodus zuléssig sind. Die
Eingaben missen  mit © RETURN
abgeschlossen werden. Zum Beispiel:
24 % 0.6 / 0.8 Nach RETURN erscheint
rechts die Zahl 18. Sie wird auch als
Vorschlag in die Tabelle geschrieben
und braucht nur noch mit RETUHN
libernommen zu werden.

lassen. (Allerdings wére die Aufgabe dann
sicherlich nicht korrekt gelost.)

Der grafische Losungsweg erwartet zuerst
den Grundwert (100 Prozent) und danach
auf der (vom Programm gezeichneten) Dia-
gonalen das Abtrage des Prozentwertes.

In der nachsten Ausgabe wird Nico seine
(und Ihre) Sparblcher Gberpriifen; es geht
dann also um Zinsrechnung. WM



Schreiben auf Diskette

Textverarbeitung: INPUTText

Neben den Maglichkeiten, Kugeln, Mann-
chen oder Raumschiffe durch immer kom-
pliziertere und buntere Monitorbilder zu
fuhren, also neben den Spielen, war es vor
allem eines, was die Verbreitung von Com-
putern unter ,Laien” forderte: die Moglich-
keit der Textverarbeitung. Und die Vorteile
der elektronischen Erstellung und Speiche-
rung von Texten sind tatsachlich (iberzeu-
gend.

Da wird zunachst einmal allen Anhangern
des ,Zwei-Finger-Suchsystems" die Chance
eroffnet, professionell aussehende Schrift-

Seit Moses die Gebote Gottes in zwei
Steintafeln ritzte, hat sich viel getan auf
dem Gebiet der Texterstellung und
-verarbeitung. Als BesitzerIn eines C64
haben Sie eines der notwendigen Mittel,
um auf dem elektronischen Stand der
modernen Mdglichkeiten mitzuhalten. Mit
INPUTText, der erforderlichen Soft- fiir lhre
Hardware, ersetzt der Computer die
Schreibmaschine und erspart lhnen viel
Arbeit, um Briefe, Artikel oder andere
Schreiben zu erledigen.

sticke zu verfassen. Denn weil zwischen
Blatt und Schreiber der Computer tritt, sind
Tippfehler problemlos zu beheben. Der Text
erscheint auf dem Monitor und kann dort
korrigiert werden; ausgedruckt wird erst,
was von Flichtigkeits- und sonstigen Feh-
lern befreit ist.

Flr das Korrigieren stehen viele Maglich-
keiten zur Verflgung: Es kann nicht nur ein
Zeichen durch ein anderes ersetzt, sondern
beliebig geloscht und eingefligt werden; der
nachfolgende Text bleibt davon unberihrt.
Und tauchen beim Lesen des schwarz auf



weiB vorliegenden Schriftstlicks doch noch
Mangel auf, braucht die Seite nicht neu ge-
tippt zu werden. Denn Texte konnen auf
Diskette gespeichert und von dort jederzeit
wieder geladen und weiterberarbeitet wer-
den.

Damit deutet sich schon die Losung eines
weiteren Problems an, das jeder kennt, der
an verschiedene Adressen Ahnliches zu
schreiben hat (ob nun in der Weihnachts-
zeit oder bei Bewerbungsschreiben).
Gleichlautendes, das in verschiedenen
Schreiben wiederkehrt, kann einmal verfaft
und zur spateren Weiterverwendung abge-
speichert werden. Entsprechend kann in ein
Schreiben ein anderer, auf Diskette befindli-
cher Text eingefiigt werden. Ohne viel Auf-
wand lassen sich so seitenlange Briefe er-
stellen, die dann solche Passagen enthal-
ten: ,Liebe Eltern, letzte Woche schrieb ich
an Oma und Opa folgendes: ...". Und: Es
kénnen auch Passagen innerhalb eines
Textes vervielfaltigt werden.

Vom Formen der Inhalte

Es ist schon schwierig genug, Ideen in klare
Gedanken zu fassen. Die dabei mihsam ge-
wonnenen Satze auch noch in ordentlicher
Form auf Papier zu bringen, hemmt den Ar-
beitsflul. Und wer kennt nicht den ent-
tauschten Blick auf das vollgeschriebene
Blatt, dessen Zeilen immer langer werden
oder auf dem ein paar gliedernde Absétze
fehlen?

Beim computerunterstiitzten ~ Schreiben
machen Zeilenumbriiche, Absétze und Sei-
teneinteilungen kein Kopfzerbrechen mehr.
Denn das alles erfolgt automatisch oder,
auch nachtréglich, mit nahezu beliebigen
Veranderungen Ihrerseits. Also: Kein Uber-
schreiben mehr des rechten Randes, und,
mehr noch, er kann sogar vom Problem
zum Gestaltungsteil Ihrer Texte werden.
Denn der aus Zeitschriften und Bichern
vertraute, beidseitig biindige Satz wird
auch von INPUTText beherrscht. Genauso-
gut konnen Zeilen, etwa als Uberschriften,
zentriert, also mit gleichem Abstand zum
rechten und linken Textrand gesetzt wer-
den.

Hinzu kommt die Gestaltungsmaglichkeit,
mit verschiedenen SchriftgroBen und -arten
zu arbeiten, um beispielsweise Zitate

und Anmerkungen optisch abzusetzen.
Auch kann ein Text verschiedene Zeilenlan-
gen besitzen, so daB Passagen eingertickt
werden.

Arbeiten mit INPUTText

Doch genug der lobenden Vorrede und hin
zu der konkreten Nutzung all dieser Vortei-
le. Wie Sie eine arbeitsfahige Kopie von IN-
PUTText erhalten, ist im Kasten beschrie-
ben. Nach dem Start des Programmes kann
das Schreiben beginnen. Fir  Einstei-

ger enthalt der Artikel ,Ein erster INPUT-
Text* eine detaillierte Anweisung. Prinzipiell
gilt, daB die Tastatur des C64 wie die einer
Schreibmaschine benutzt wird. Sonderfalle
sind einige Satzzeichen und die Umlaute;
sie werden im Kasten ,Sonderzeichen” dar-
gestellt.

Zur Arbeit mit INPUTText gehdren, neben
der eigentlichen Texteingabe, die folgenden
sechs groBen Bereiche:

1) Bewegungen innerhalb des Textes
2. Anderungen des Textes

3.) Formatieren des Textes

4)) Speichern/Laden von Texten

5.) Ausruckoptionen flr Text(—teile)
6.) Drucken des Textes oder Teile

Alle dazugehdrigen Befehle, welche die zu-
satzlichen Maglichkeiten eines elektroni-
schen gegeniber dem althergebrachten*
Schreiben erdffnen, werden durch das
gleichzeitige() Driicken der ,CTRL"- und ei-
ner oder zweier Buchstaben-Tasten gege-
ben. Eine Ubersicht ist im groBen Kasten:
,Alles unter CTRL-le".

Kenner/innen von Textverarbeitungen wie
WORDSTAR oder des INPUT-ASS werden
sich dort schnell zurechtfinden. Das ist




auch kein Wunder, weil INPUTText eine
Weiterentwicklung des letzteren ist. Diesen
Assembler-Editor zur Textverarbeitung hat
der Autor ausgebaut, welcher unseren
.treuen Lesern“ auch als Programmierer
des ,SpeedBackup“ bekannt ist: Martin
Friedl.

Den C64-,Neulingen“ soll nicht vorenthal-
ten werden, was den Erfahrenen nur ein
wissendes Lacheln entlockt: Weil ein Text-
verarbeitungsprogramm mehr ermaglicht,
als nur Buchstaben auf das Papier zu brin-
gen, gibt es nicht nur die CTRL-Befehle; auf
dem Bildschirm werden die obersten zwei
Zeilen ausschlieBlich dafiir verwendet, ent-
sprechende Eingaben vorzunehmen und
vor Augen zu haben. Im Artikel ,Die Status-
zeile" steht dazu Néheres.

Bewegter Bildschirm

Abgesehen von den erwahnten obersten
Zeilen stehen 23 weitere zur Verfligung. Je-
de von lhnen faBt 40 Zeichen, und in die-
sem Rahmen kann das Geschrigbene gese-
hen werden. Davon unabhéngig ist es
selbstverstandlich maglich, Texte mit mehr
als 23 Zeilen und diese mit mehr als 40
Zeichen zu schreiben. Der Bildschirm ist
quasi ein Fenster, das immer nur einen

Ausschnitt des Gesamttextes zeigt. Und der
Cursor ist die Stelle, an der Eingaben in den
Text eingefligt werden.

Um einen umfangreicheren Text zu dber-
blicken und um Anderungen in bereits Ge-
schriebenem vorzunehmen, muB der Cursor
an die entsprechende Stelle gebracht wer-
den. Die dazu notwendigen Bewegungen
werden — immer zusammen mit der CTRL-
Taste — durch die Buchstaben w, e, r, a, s,
d, f, z, x, ¢ ermdglicht. Die Funktionen sind
durchaus logisch zugeordnet, wie die Abbil-
dung der C64-Tastatur zeigt.

Die Bewegungen innerhalb einer Zeile sind
jeweils nach rechts oder links und dann
zeichen- oder wortweise mdglich. Vertikale
Verénderungen finden, wiederum in beide
Richtungen, zeilen- oder seitenweise statt.
Das ,Scrollen” nach oben oder unten ver-
andert nicht die Cursor-Position, sondern
den Bildschirm; es wandern bei CTRL-Z alle
Zeilen nach oben, so daB unten eine weite-
re Zeile sichtbar wird.

Eine Erleichterung fir das spaltenweise
Tippen etwa von Tabellen ist CTRL-I: der
Cursor rickt unter den Anfang des Wortes
aus der vorherigen Zeile.

Um ,groBere Spriinge” zu vollfiihren, beno-
tigen Sie die CTRL-Q-Befehle. Hier wird, bei

fortwahrend gedriickter CTRL-Taste, zuerst
ein ,0" und dann ein weiterer Buchstabe
eingegeben. ,QS" fiihrt zum Anfang, ,QD"
zum Ende der Zeile; ,QR“ zum Beginn und
,0C* zum SchiuB des Textes; ,QB* zu
Blockanfang, ,QK" zu -ende. SchlieBlich
kann eine bestimmte von mehreren Seiten
angesprungen werden, indem nach CTRL-
OP die gewiinschte Zahl eingegeben und
mit RETURN bestatigt wird.

Lassiges Loschen

Schreibfehler werden am haufigsten mit
der DEL-Taste korrigiert; sie entspricht der
Korrekturtaste bei elektronischen Schreib-
maschinen und 16scht das zuletzt geschrie-
bene Zeichen, das links vom Cursor steht.
Zum anderweitigen Ldschen des bereits ge-
schriebenen Textes stehen folgende CTRL-
Befehle zur Verfligung:

CTRL-G I6scht das Zeichen unter dem Cur-
sor (statt links von ihm wie die DEL-Taste).

CTRL-Y loscht die Cursor-Zeile (und sollte
mit Vorsicht benutzt werden).

CTRL-QY ldscht die Zeile von der Cursor-
Position bis zum Ende.

CTRL-QW loscht das Wort |
Cursor steht.

auf dem der

CTRL-KY ldscht einen zuvor markierten
Textblock (dazu gleich mehr, auch hier ist
Vorsicht geboten).

Bequeme Bldcke

Neben diesen Loschmaglichkeiten kann ei-
ne Textpassage als Block markiert und
dann weiterverarbeitet werden. Die ent-
sprechenden Befehle beginnen mit CTRL-K.
Markierte Textpassagen werden auf dem
Bildschirm invers dargestellt, ausgenom-
men die Cursor-Zeile. Wenn nur der Anfang
oder nur das Ende des Blockes markiert
wurde, erfolgt noch keine inverse Darstel-
lung oder anderweitige Kennzeichnung.

CTRL-KA markiert den Gesamttext als
Block (um ihn dann auf Diskette abzuspei-
chern, oder um den gesamten Text zu
l6schen und neu zu beginnen).

CTRL-KB Cursor-Zeile wird erste Zeile vom
Block.



CTRL-KK Zeile tber dem Cursor wird letzte
Blockzeile.

Falls Anfang und Ende des Blocks logisch
verkehrt eingegeben werden, wird bei
CTRL-KB vom Cursor bis zum Textende und
bei CTRL-KK vom Cursor bis zum Textan-
fang markiert.

CTRL-KC kopiert den Block; dabei bleibt die
zuvor markierte Textpassage unverandert,
sie wird zusatzlich an der Cursor-Position
gingefligt und ist dort wieder als Block
markiert.

CTRL-KC verschiebt den Block; die markier-
te Textpassage wird an der Cursor-Position
eingefiigt und an der alten Stelle geloscht.

CTRL-KY loscht den Block unwiderruflich
(Vorsicht, wenn durch CTRL-KA der ganze
Text markiert ist).

CTRL-KW speichert den Block auf Diskette,
nachdem ein entsprechender Name einge-
geben und mit RETURN bestatigt wurde.

Beim Kopieren oder Verschieben sehr gro-
Ber Blocke konnen Speicherplatzprobleme
auftauchen. Es empfiehlt sich daher, um-
fangreiche Textpassagen seitenweise zu
behandeln. Wenn Sie eine Blockmarkierung
nicht mehr bendtigen, konnen Sie CTRL-KB
und CTRL-KK eingeben; die aktuelle Zeile
wird so zum Anfangs- und Endpunkt eines
Blockes mit der entsprechenden Lénge 0.

Eiliges Ersetzen

Wiahrend Blockbefehle das Arbeiten mit
groBen Textpassagen erleichtern, gibt es
noch einige CTRL-Q-Befehle fir den Um-
gang mit Worten. Wenn Sie etwa einen
Brief oder Artikel (ber ,Textverarbeitung-
systeme" geschrieben haben und beim Kor-
rekturlesen das fehlende s vor ,systeme”
bemerken, so bleibt folgende Maglichkeit:

Vom Textanfang (CTRL-QR) ausgehend wird
der Ersetzen-Befehl CTRL-QA gegeben: In
der obersten Zeile erscheint ,find:", dahin-
ter konnen bis zu 26 Zeichen eingegeben
werden; in diesem Fall Textverarbeitungs-
ystem*“. Nach RETURN ist ,chng:* (change =
tausche) zu lesen, anschlieBend wird das
einzutauschende Wort getippt: ,Textverar-
beitungssystem“. Nach einem nochmaligen
RETURN wird von der Cursor-Position an

durchsucht auf die hinter ,find:"* eingegebe-
ne Zeichenfolge.

An jeder Fundstelle wird gefragt: ,replace
(y/n/*)?". Y* ersetzt, ,N“ belaBt die gefun-
dene Textstelle, in beiden Fallen wird weiter
bis zum Textende die nachste Stelle ge-
sucht. %" tauscht automatisch alle pas-
senden Textstellen aus. Die STOP-Taste
bricht den Vorgang ab.

Um Veranderungen innerhalb einer Zeile
rlickgangig zu machen, kann CTRL-QL be-
nutzt werden. Dieser Befehl stellt den Aus-
gangszustand einer Zeile, solange sie noch
nicht verlassen wurde, wieder her. Er bringt
also auch Gelgschtes zurlick, wenn es sich
nicht um die ganze Zeile handelt, und
macht Einfligungen oder Ersetzungen rtick-

gangig.
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Eine reduzierte Form des Ersetzen- ist der
Such-Befehl, um zum Beispiel die Haufig-
keit und Verwendung von Worten zu tber-
prifen:

CTRL-QF sucht ab Cursor-Position das (in
der ersten Bildschirmzeile) hinter find:"
eingebene Wort.

CTRL-L wiederholt die letzte Such- (und
auch Ersetze-) Option.

CTRL-J sucht ab Textanfang das (in der er-
sten Bildschirmzeile) hinter ,jump:* einge-
gebene Wort.

Féhige Formate

Die CTRL-0-Befehle bestimmen das Ausse-
hen einer Seite. Die dazu entscheidenden
Vorgaben sind die Lénge, welche auch ab-
héngig ist vom spéter verwendeten Papier,
und der freigelassene Raum zu Beginn und
am Ende der Seite. AuBerdem ist die Ein-
stellung des rechten und des linken Ran-
des, also die Lange und Position der Zeilen

auf der Seite wichtig. Ubertragen auf eine
herkémmliche Schreibmaschine heiBt dies:
Wie lang ist das eingespannte Papier; nach
wieviel Leerzeilen beginnen Sie zu schrei-
ben; wo ist der rechte und wo der linke
Randfeststeller; wieviel Zeilen vor dem Sei-
tenende wird das Schreiben beendet?

CTRL-OF dient der Bestimmung des Seiten-
formats. In der ersten Bildschirmzeile wer-
den nacheinander folgende Angaben er-
wartet: Ight:, also die Seitenlange (engl.
Jenght) in Zeilen. Hier empfehlen sich die
im Kasten ,Papierformate” aufgelisteten
Einstellungen, wenn beim Ausdruck keine
Probleme entstehen sollen:

AnschlieBend missen noch ,head:" und
end:“, also die Freizeilen am Kopf und am
Ende der Seite angegeben werden. Zieht
man die Summe aus beiden von der Ge-
samtlange ab, erhélt man die Anzahl der
beschreibbaren Zeilen pro Seite. Die muf
mindestens eins betragen. Bei Fehleingaben
wird erneut ,Ight:" abgefragt.

Die geforderten Eingaben werden in der
obersten Bildschirmzeile gemacht; nach
Beendigung (jeweils mit RETURN) ist oben
links invers ein ,0" zu sehen. Das Textverar-
beitungsprogramm formatiert den gesam-
ten bisherigen Text so um, daB die Umbri-
che der neuen Lange der Seiten entspricht.
Nach Beendigung dieser Arbeit, die bei lan-
gen Texten einige Zeit braucht, ist oben
links das vetraute, nicht invertierte ,i* oder
,0“ zu sehen; erst dann kann weiter ge-
schrieben werden.

Urige Umbriiche

Seitenumbriiche, welche die Textverarbei-
tung automatisch bei Erreichen der Zeilen-
anzahl vornimmt, sind im Text durch ein
eingekastetes P gekennzeichnet; dieses
Symbol wird nicht mit ausgedruckt. Da die
Bestimmung eines Seitenendes beim For-
matieren rein rechnerisch erfolgt, kann aus
optischen Griinden eine Benutzervorgabe
vorteilhaft sein. Ein Beispiel:

Vorgegeben wurde ,Ight:66“, ,“head:2",
J'end:1“. Das Programm wird jeweils 62
Zeilen zu einer Seite zusammenfassen, und
es konnte folgende Aufteilung zustande-
kommen (die ersten zwei Zahlen geben die
Zeilennummern an):



63 und hier ist ein Absatz zu Ende.

03 der néchsten Seite fortgesetzt wird.

Um die Zeile 65 nicht so verloren dastehen
zu lassen, muB in 64 ein CTRL-t einge-
fligt werden. Es erscheint ein auf Spitze
stehendes, horizontal geteiltes Quadrat; das
Zeichen fir einen ,harten”, vom Benutzer
eingefiigten Seitenumbruch. Nach CTRL-OF
und der Bestdtigung der alten Vorgaben
wird der anschlieBende Text neu formatiert;
das Druckergebnis séhe nun so aus:

63 und hier ist ein Absatz zu Ende.

03 Hier beginnt ein neuer Absatz, der auf
04 der néchsten Seite fortgesetzt wird.

Mit der neuen Aufteilung sieht der Text,
auch wenn er nicht mehr stimmt, sehr viel
professioneller aus. Zu beachten ist nur:
Ohne den Formatierbefehl CTRL-OF ware
hinter der Zeile 03 der alte, vom Programm
bedingte Seitenumbruch erhalten geblie-
ben; die Seite hatte nur aus der einen Zeile
bestanden und der Satzteil ,der nichsten
Seite . . .“ wére Beginn einer weiteren, drit-
ten Seite gewesen.

AuBerdem mussen die Seitenumbruchsym-
bole immer in einer eigenen Zeile ohne wei-
teren Text stehen. Das gilt fiir das einge-
rahmte P ebenso wie fiir das auf der Spitze
stehende Quadrat. Letzteres, also die vom
Benutzer eingefiigten  Seitenumbriche,
konnen wie jedes andere Zeichen mit DEL
geloscht werden. AnschlieBend ist wieder
ein Formatieren mit CTRL-OF notwendig,
damit die nachfolgenden Umbriiche stim-
men.

Wenn hier vom ,Formatieren” durch CTRL-
OF die Rede ist, bedeutet dies folgendes:
INPUTText zéhlt samtliche Zeilen des Textes
durch und setzt dort Seitenumbriiche, wo
die vorgegebene Zeilenanzahl erreicht ist.
Beim spéteren Ausdruck wird hier dann

der FuBteil freigelassen und eine neue Seite
mit den Leerzeilen des Kopfteils begonnen.
Diese Berechnung muB immer dann von
neuem vorgenommen werden, wenn sich
die Zeilenanzahl oder durch CTRL-1 der Sei-
tenumbruch gedndert hat, also zumindest
vor dem Ausdruck des Textes.

Eine andere Art der Formatierung, die sich
auf die Zeilen- statt auf die Seitenumbrii-
che bezieht, wird im (bernachsten Ab-
schnitt vorgestellt.

Beliebige Breiten

Nicht nur die Anzahl, auch die Breite und
Position der Zeilen auf einer Seite pragt de-
ren Erscheinungsbild. Hierzu wird die Spal-
te, in der der rechte und der linke Rand
stehen soll, vorgegeben:

CTRL-OL bestimmt den linken Zeilenrand.

CTRL-OR bestimmt den rechten Rand (min-
destens 10 mehr als der linke und héch-
stens 140).

Nach Aufruf der CTRL-Befehle werden in
der obersten Bildschirmzeile die bendtigten

Zahlen angegeben und mit RETURN besta-
tigt.

CTRL-OX erlaubt es, iber den rechten Rand
hinauszuschreiben.

CTRL-OC zentriert eine (bereits geschriebe-
ne und mit ,hartem" RETURN abgeschlos-
sene) Zeile.

CTRL-OW schaltet den Wortumbruch an/
aus.

Der Wortumbruch, der genaugenommen
Zeilenumbruch heiBen miiBte, erméglicht
es, beim Erreichen des Zeilenendes weiter-
zuschreiben. INPUTText setzt automatisch
den Text in eine neue Zeile. Ist der Wortum-
bruch ausgeschaltet, nimmt die Textverar-
beitung am Zeilenende keine weiteren
Buchstaben an. Um weiterschreiben zu
konnen, muB mindestens das letzte Zei-
chen geléscht und RETURN eingegeben
werden. Dabei kann das RETURN mit oder
ohne SHIFT betétigt werden.

Der Unterschied wird beim spéteren Forma-
tieren des Textes relevant. Wurden namlich
beim Korrigieren der Zeile ein oder mehrere
Worter entfernt, passen Teile der nachfol-
genden Zeile an das Ende der kiirzer ge-
wordenen. Wenn diese aber mit RETURN
ohne SHIFT abgeschlossen wurde, wird der
freigewordene Platz nicht aufgefiillt. Im er-
sten Fall aber, bei Beendigung der alten
Zeile durch RETURN mit SHIFT, sorgt das
Formatieren dafiir, daB die noch passenden
Worter der neuen auf die alte Zeile geholt
werden.

Ob Zeilenumbriiche beim Formatieren noch
geédndert werden, ist an einem Dreieck,
dessen Spitze nach links zeigt, zu erken-
nen. Wenn dieses Symbol, das nicht mit
ausgedruckt wird, am Zeilenende steht, so
handelt es sich hierbei um ein ,hartes”, oh-
ne SHIFT eingegebenes RETURN. Das Zei-
len- entspricht einem Absatzende. Ist hin-
gegen kein Dreieck zu sehen, kann die Zeile
beim spateren Formatieren noch aufgefiillt
werden. Mit SHIFT eingegebene RETURNs
erzeugen diese ,weichen” Zeilenumbrche,
die den automatischen, bei eingeschaltetem
Wortumbruch entsprechen. In diesem Sin-
ne ist RETURN mit SHIFT keine Texteingabe,
sondern nur eine Cursorsteuerung zum
Sprung in die néchste Zeile.



Der automatische Wortumbruch wird in der
zweiten  Bildschirmzeile  durch —,ww*
(=WordWrapping) angezeigt; fehlen diese
Buchstaben, wird INPUTText am Zeilenende
keine weiteren Buchstaben annehmen.

Findiges Formatieren

Nun ist ohne genauere Erklarung schon viel
vom Formatieren geschrieben worden. Im
Gegensatz zu dem seitenbezogenen Forma-
tieren durch CTRL-OF ist fiir die Positionie-
rung und den Umbruch der Zeilen der Be-
fehl CTRL-B wichtig.

Beim Verandern der rechten und linken
Randbegrenzung durch CTRL-OR und CTRL-
OL werden Sie feststellen, daB sich am
Aussehen des Textes auf dem Bildschirm
nichts verdndert. Die neu eingegebenen
Werte gelten nur fiir das anschlieBend Ge-
schriebene. Sollen die Randvorgaben auch
schon fertige Textteile bestimmen, muf3 mit
dem Cursor an deren Anfang gegangen und
CTRL-B gedrtickt werden. Dadurch wird der
Text bis zum Ende des Absatzes oder der
Seite auf das neue Format gebracht.

Hieraus ergibt sich die Maglichkeit, einen
Text in verschieden breiten Passagen zu
setzen. Am besten schreiben Sie zunachst
in einer Zeilenbreite, die dem Bildschirmfor-
mat entspricht, also den linken Rand auf 0
und den rechten auf 40 setzen. Das erspart
das Scrollen nach rechts und links und ge-
stattet eine Ubersicht zu den ganzen Zeilen.

AnschlieBend wird vom Textanfang aus das
gewiinschte Grundformat eingegeben; flir
DIN-A4 sind 5 und 70 empfehlenswerte
Grenzen. Nach der Durchformatierung des
gesamten Textes konnen die einzuriicken-
den Passagen gesucht werden. Mit den ge-
wiinschten, wieder Gber CTRL-OR und
CTRL-OL eingegebenen Vorgaben wird
durch CTRL-B der Absatz neu gesetzt.

Neben der Zeilenldnge und -position ist fur
das Aussehen des ausgedruckten Textes
auch noch entscheidend, ob die Zeilen je-
weils bis zum rechten Rand beschrieben
sind. Hier wird in der Fachsprache zwi-
schen Block- und Flattersatz unterschie-
den. Bei letzterem findet an der rechten
Seite kein Randausgleich statt; die Zeilen
erscheinen unterschiedlich lang. Einen
beidseitig bindigen Text im Blocksatz ha-
ben Sie gerade vor Augen.

CTRL-0J schaltet den Randausgleich aus
oder ein. Ist in der zweiten Bildschirmzeile
“bs* zu lesen, ist der Blocksatz eingeschal-
tet. Beim Formatieren mit CTRL-B wird die
Textpassage entweder mit oder ohne Rand-
ausgleich gesetzt, so daf Flatter- und
Blocksatz abwechselnd verwendet und
auch nachtraglich gedndert werden kon-
nen.

Am Bildschirm ist der Randausgleich daran
zu erkennen, daB zwischen Worten mehr
als nur eine Leerstelle steht (um das letzte
Wort erst an der rechten Randbegrenzung
enden zu lassen). Diese Leerstellen zum
VergroBern der Wortabsténde sind auf dem
Bildschirm als kleine Punkte zu sehen. Sie
sind (genau wie automatisch erzeugte Zei-
len- oder Seitenumbriiche) ,weiche" Zei-
chen, die beim erneuten Formatieren entfal-
len konnen, wenn namlich der Randaus-
gleich ausgeschaltet wurde.

Texttransfer

Nun kennen Sie alle Befehle, die zum Ver-
andern und Formatieren eines Textes not-
wendig sind. Méglichkeiten der Extraklasse,
um kursiv, fett, breit, schmal, unterstrichen,
hoch- oder tiefgestellt auszudrucken, wer-
den im abschlieBenden Kasten nachgetra-
gen. Doch unabhangig davon: Wie weiter
mit dem fertigen Schreiben? Die CTRL-K-
Befehle, von denen einige zur Arbeit mit
Textblgcken dienen, eroffnen auch die Mog-
lichkeit, mit dem Gesamttext zu operieren:

CTRL-KS speichert den gesamten Text auf
Diskette. In der ersten Bildschirmzeile wird
hinter ,save:82" der Name, unter dem ab-
gespeichert werden soll, ohne Anfihrungs-
zeichen eingegeben. Die 82" ist die Gerate-
und die Sekundaradresse, beide in hexade-
zimaler Darstellung. Zum Speichern und
auch zum Laden eines Textfiles ist diese
Voreinstellung in Ordnung; néheres zur Ar-
beit mit Disketten kénnen Sie dem C64-
Handbuch entnehmen.

CTRL-KW speichert einen markierten Text-
block auf Diskette. Das Verfahren ist grund-
satzlich dasselbe wie bei CTRL-KS

CTRL-KD speichert wiederum den gesam-
ten Text, aber als ASCII-File. Bei dem entfal-
len alle nichtdruckbare Zeichen, also die
durch CTRL erzeugten Befehle sowie ande-

re Formatierungsssymbole. AuBerdem wird
an jedes Zeilenende ein ,hartes® RETURN
gesetzt.

CTRL-KR liest von der Diskette einen Text
ein, der dann weiter verarbeitet werden
kann. Hinter dem load:82" in der ersten
Bildschirmzeile muB nur der Name, wieder
ohne Anfiihrungsstriche, eingegeben und
durch RETURN abgeschlossen werden. Sie
kénnen hierbei auch nur den Namensan-
fang, gefolgt von einem Sternchen einge-
ben; beispielsweise ,Wx" statt ,WEIH-
NACHTEN.BRF*.

CTRL-KF listet das Directory, also die Na-
men der auf Diskette befindlichen Files auf.
So konnen Sie den Namen eines Textes
nachsehen, den sie einlesen wollen.

CTRL-KE erlaubt es, in der ersten Bild-
schirmzeile hinter das ,disk:8f* Disketten-
befehle einzugeben. Diese kénnen Sie Ih-
rem Handbuch entnehmen; méglich wird so
beispielsweise das Loschen von Files, falls
es Platzprobleme gibt.

CTRL-KQ beendet die Arbeit mit INPUTText,
ohne daB der Text erhalten bleibt. Auf dem
Bildschirm erscheint die ,READY*-Meldung
des C64-BASIC. Sollten Sie vergessen ha-
ben, den zuletzt geschriebenen Text auf
Diskette zu sichern, konnen Sie an dieser
Stelle noch ,RUN" eingeben. Nach dem RE-
TURN befinden Sie sich wieder in INPUT-
Text, und der Text ist in seiner letzten Fas-
sung noch erhalten.




Dolles Drucken

Last but not least bleibt der Ausdruck des
Textes als kronender AbschluB seiner Er-
stellung: CTRL-KP ist der benctigte Befehl.
Abgefragt wird anschlieBend in der ersten
Bildschirmzeile folgendes:

Lprir:82“ Der Name des passenden Druk-
kertreibers (ohne die Endung ,.dt* und an-
sonsten vollstandig) muB hier eingegeben
werden.

Lnumb:*“: Durch ,y“(es) oder ,n“(0) wird
lber die Numerierung (engl.: ,number") der
Seiten entschieden. Bei eingeschalteter Sei-
tenzéhlung druckt INPUTText in die Mitte
der letzten Seitenzeile die -zahl.

,sgle:": Bei Einzelblatt (single) wird ,y", fiir
Endlospapier ,n“ eingegeben. Im ersten Fall
wird nach jeder Seite der Druck unterbro-
chen, um Zeit fiir das Einspannen von Pa-
pier zu geben, und erst nach RETURN fort-
gesetzt.

.pgbk:": Entweder wird der Text Seite flir
Seite (page) oder es wird nur ein zuvor
markierter Block ausgedruckt. Die Eingabe
von ,p“(age) oder ,b“lock) bestimmt dar-
liber.

Wurde der seitenweise Ausdruck gewahlt,
muB noch die erste (,from:) und die letzte
(to:") auszudruckende Seite festgelegt
werden. Die Obergrenze von 255 Seiten
durfte dabei flr alle Anwendungen reichen.

Geschafft ? !

Ein Textverarbeitungsprogramm kann auf
10 Seiten nicht bis in alle Feinheiten vorge-
stellt werden. Und selbst bei vier- oder
flnffachem Platzaufwand bleibt es beim
Llearning by doing". Also gilt fiir das Schrei-
ben mit dem Computer dasselbe wie bei
den ersten selbstgemalten Buchstaben in
der Grundschule: Zu héheren Talenten fiihrt
nur das Probieren.

Statuten von INPUTText

Die obersten zwei Bildschirmzeilen und
was sie bedeuten

Die ersten zwei Bildschirmzeilen dienen
nicht der Texteingabe, sondern enthalten
Informationen dber Textformat, Cursor-Po-
sition, Speicherplatz und Schreibmodus.
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AuBerdem werden (ber sie, soweit notwen-
dig, CTRL-Befehle erganzt.

Dieser Bereich ist farblich von den restli-
chen 23 Eingabezeilen des Monitors abge-
hoben. Er wird auch als Statuszeile be-
zeichnet und setzt sich aus folgenden Be-
deutungen und Funktionen zusammen (von
links nach rechts und von oben nach unten
gelesen):

Rein- oder Riiberschreiben ?

Links oben ist entweder ein ,i* oder ein ,0"
zu sehen. ,i* wie ,insert* zeigt, daB Textein-
gaben (im unteren Monitorbereich) an der
Cursor-Position eingefiigt werden. Wenn in
einer Zeile steht: ,Nu wird eingefiigt”, und
der Cursor befindet sich auf der Leerstelle
zwischen ,Nu wird", dann ergibt die Einga-
be eines ,n" ,Nun wird eingefligt”. Anders
im alternativen Overwrite-Modus: ,Nun
wird eingeflgt", ware das Resultat der be-
schriebenen Prozedur. Denn beim Uber-
schreiben wird das Zeichen unter dem Cur-
sor durch die Neueingabe nur ersetzt, der
Zeilenrest ruckt nicht nach rechts.

Wenn oben links das ,i* oder ,0" steht,
kann also, entweder einfligend oder (ber-
schreibend, Text eingegeben werden. Das
ist nicht moglich, sobald dort ein invertier-
ter Buchstabe erscheint. Der zeigt namlich
an, daB der entsprechende CTRL-Befehl in
Arbeit ist.

Besonders deutlich ist das bei den CTRL-
Sequenzen, die einer weiteren Eingabe be-
dirfen. So verlangt das Setzen des rechten
oder des linken Randes nach Driicken von
CTRL-OR beziehungsweise CTRL-OL eine
Zahleneingabe. In beiden Fallen erscheint
oben links ein inverses ,0", das zeigt, daf
einer der CTRL-O-Befehle (und nicht etwa
der Overwrite-Modus! eingeschaltet wurde.

Die notwendigen Eingaben erfolgen eben-
falls in der ersten Bildschirmzeile. Was je-
weils bendtigt wird, zeigt eine vierstellige
Abkirzung, gefolgt vom Doppelpunkt; Aus-
flihrliches steht in der Bedienungsanlei-
tung, die alle CTRL-Befehle vorstellt. Abge-
schlossen werden die Eingaben mit RE-
TURN. Ist damit auch die CTRL-Sequenz er-
ledigt, erscheint links oben wieder das ver-
traute ,i* oder ,0" es kann weitergeschrie-
ben werden.

Rar oder reichlich Speicher ?

Rechts vom Insert/Overwrite-Zeichen ist,
zumindest anféanglich, eine fiinfstellige Zahl
zu lesen, die sich im Lauf der Arbeit andert.
Zumeist wird sie immer Kleiner, denn sie
gibt den verflgbaren Speicherplatz an. Je-
des eingegebene Zeichen wird in einer
Speicherstelle ,gemerkt, und von denen
hat der C64 im Betrieb mit INPUTText circa
35 000 zur Verfugung. Das entspricht etwa
12 Seiten DIN-A4 bei 50 Zeilen mit je 60
Zeichen.

Sollte einmal die angegebene Zahl freier
Bytes dreistellig werden, ist es an der Zeit,
den Text abzuspeichern und ihn unter neu-
em Namen fortzusetzen. Speicherplatzpro-
bleme konnen allerdings auch durch die
Lange eines markierten Blocks entstehen.
Wenn durch CTRL-KA der Gesamttext zum
Block wird, ist er zweimal im Speicher vor-
handen!

Eingabe und Erleichterung !

Nach Programmstart steht in der oberen
Statuszeile neben dem  Speicherplatz
,(w)1988 M.Friedl (C)INPUT64". An dieser
Stelle werden CTRL-Befehle erganzt; auch
nach deren Ausflihrung bleibt die entspre-
chende Eingabe lesbar.

Doch wie praktisch ware es, wenn INPUT-
Text sich solche Eingaben auch merken
wirde. Man konnte etwa CTRL-KS und an-
schlieBend den Namen eingeben, unter
dem der Text abgespeichert wird. So befan-
de sich auf Diskette eine Kopie des Textes,
der wahrend der Arbeit nur im RAM-Spei-
cher des C64 steht (und jeder Stromausfall
loscht denD. Nach der Sicherheitskopie
wird weitergearbeitet, und um eine weitere
vorzunehmen, brduchte man nur noch
CTRL-KS driicken.

Und so ahnlich geht das auch: Die erste
Sicherheitskopie wird angelegt durch CTRL-
KS und (hinter dem dann auftauchenden
,save:82“) durch Eingabe des Namens: ,Si-
cherung.TXT* (ohne Anfiihrungsstriche.
AnschlieBend geben Sie noch nicht RE-
TURN, sondern erst CTRL-D ein. Es passiert
scheinbar nichts; erst das RETURN bewirkt
die Abspeicherung. Doch beim néchsten
Aufruf von CTRL-KS steht in der ersten Sta-
tuszeile:  ,save:82Sicherung.TXT".  Ein
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Cursor-Zeile

einfaches RETURN genligt, und der Text
wird wieder unter dem alten Namen gesi-
chert.

Das flhrt dann noch zu einer Sicherheits-
abfrage: ,bestehendes File loeschen (y/n)*.
So soll verhindert werden, daB versehent-
lich ein alter Text auf Diskette berschrie-
ben wird durch einen neuen aus der aktu-
ellen Arbeit. ,y“(es) ist fir das obige Bei-
spiel die angemessene Eingabe. Ein ,n“(0)
wirde ohne Abspeichern in die Bearbeitung
des Textes zurtckfihren.

Die vorgestellte Ubernahme einer Eingabe
durch CTRL-D als Vorgabe fir spatere ist
bei allen Eingaben in der obersten Bild-
schirmzeile maglich. Und sie kdnnen auch
beliebig oft verandert werden; Ausprobieren
ist also gefragt!

Grenzen und Gestalt der
Spalten !

Erreicht ist die untere Statuszeile, in der
links zwei Angaben stehen: | :000 r :079".
Die beiden je dreistelligen Zahlen entspre-
chen den Spalten, in denen der Text links
und rechts begrenzt ist. Gedndert werden
diese Randeinstellungen mit CTRL-OL (links)
und CTRL-OR (rechts).

Etwas links von der Mitte der zweiten Zeile
kénnen zwei geheimnisvolle Buchstaben
stehen: ,ww". Sind sie zu lesen, ist
WordWrap eingeschaltet. Das ist der auto-
matische Wort- (eigentlich: Zeilen-) Um-
bruch, wenn der rechte Textrand erreicht
ist. Durch CTRL-OW kann er abgeschaltet
werden. Dann sind am Zeilenende keine
Texteingaben mehr maglich, nur ein RE-
TURN (mit oder ohne SHIFT) hilft weiter.

Etwas rechts von der Mitte konnte ,bs” zu
sehen sein. Dann ist BlockSatz, also der au-
tomatische Randausgleich eingeschaltet. Er
wird mit CTRL-0J abgeschaltet. Beide Op-
tionen sind ausfiihrlich in der Bedienungs-
anleitung erklart. Sie werden durch die ent-
sprechenden CTRL-Befehle jeweils umge-
schaltet.

Die drei rechten Angaben in der zweiten
Statuszeile dienen der Orientierung im Text.
Es ist dort die (hinter ,p:“ wie page) Seiten-,
(nach ,z:*) Zeilen- und (,s:) Spaltenzahl zu
lesen, also die genaue Position, auf der sich
der Cursor innerhalb des Textes befindet.

R. Koch/WM
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Aushrecher

Spiel: Hit the Brick

Damals, vor ,urendlich” langer Zeit (das ist
naturlich alles relativ zu sehen), gab es die
Video-Spiele, Sie erinnern sich noch an die-
se sogenannten Tennisspiele flr die Matt-
scheibe? Zu dieser Zeit entstand auch der
Video-Klassiker ,Breakout”. Dieses Spiel
war damals der groBe Renner und ist, wie
sich dann herausstellte, auch heute noch
ein Bestseller. Aus diesem Grund présentie-
ren wir lhnen einen alten Klassiker ganz
neu: Hit the Brick.

Mit Schldger, Mauern

Das Spiel selbst ist sehr einfach zu be-
schreiben. Aus einer Mauer, die aus Ziegel-
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Diesmal gibt's das Breakout ohne Virus in
seiner urspriinglichen, klassischen Form.
Mit einigen anderen Moglichkeiten zwar,
aber man weiB — das ist das richtige Spiel.
Auch wir in der Redaktion, waren von
diesem Spiel fasziniert — wir konnten uns
fast nicht mehr davon losreiBen. Ihnen
wird’s mit Sicherheit auch gefallen.

steinen besteht, sollen durch einen Ball, der
mit einem Schlager gespielt wird, Steine
herausgeschlagen werden. Das Spiel ist
beendet, wenn keine Steine mehr vorhan-
den sind.

In INPUT64 ist nattrlich alles etwas anders,
so auch das Breakout. Nach dem Titelbild
erscheint das Hauptmenu, welches einen
wichtigen Teil des Spiels darstellt. Das Pro-
gramm bietet lhnen vier Mendpunkte, die
durch die Cursor-Tasten fiir rauf und runter
zu erreichen sind. Der Menlpunkt, der ge-
rade aktiv ist, wird revers dargestellt. Ha-
ben Sie also einen Punkt ausgewahit, kon-
nen Sie mit der Space-Taste (Leertaste) in-
nerhalb dieses Mentpunktes noch einzelne
Schwierigkeiten einstellen.

Spielart: Haben Sie diesen MenUpunkt aus-
gewahlt, konnen Sie durch Driicken der
Space-Taste zwischen normalem oder pro-



gressivem Modus wahlen. Das normale
Spiel besteht aus einer vierfarbigen Mauer
(gran, rot, blau und orange). Trifft man die
griinen Steine (am Anfang bleibt einem
auch nichts anderes (brig), gibt es fir je-
den herausgeschlagenen Stein 1 Punkt. Fiir
die roten Steine gibt es 3 Punkte, fiir die
blauen 5 und fiir die orangenen Steine gibt
es 7 Punkte. Diese vierfarbige Mauer ist
fest an ihren Standort gebunden und be-
wegt sich nicht.

... und schnellen Billen

Wahlen Sie den progressive Modus, ist der
Maueraufbau anfangs zwar genauso wie
im normalen Modus, wird aber nach einer
bestimmten Zeit weiter nach unten verlegt.
Die gesamte Mauer scrollt also nach unten.
Zuerst langsam, doch dann immer schnel-
ler.

Freiball: Anhand dieses Meniipunktes kon-
nen Sie auswahlen, mit vieviel Punkten Sie
einen neuen Ball bekommen sollen. Auch
hier konnen Sie mit der Space-Taste zwi-
schen 50, 100, 250, 500 und 1000 wahlen.
Haben Sie sich fiir die niedrigste Zahl ent-
schieden, bekommen Sie jeweils nach 50
Punkten einen neuen Ball. Entscheiden Sie
sich fir die groBte Zahl, bekommen Sie im-
mer erst nach 1000 Punkten einen neuen
Ball.

Level: Im Mendpunkt 3 kdnnen Sie den Le-
vel, also den Schwierigkeitsgrad auswah-
len. Es gibt dabei 3 Stufen:

In Stufe 1 bleibt die Geschwindigkeit des
Balles so, wie sie sich anfangs darstellt. Au-
Berdem behélt auch der Schldger seine
GroBe bei, was in anderen Schwierigkeits-
stufen nicht der Fall ist. Das Spiel ist dem
des normalen Breakout sehr &hnlich, nur
eben, dafB sich die vierfarbige Wand unter
bestimmten Voraussetzungen auf dem Bild-
schirm nach unten bewegt.

Mauern mit Stufen

Die nachste Stufe, Stufe 2, ist schon etwas
schwieriger. Wenn Sie die griine und die
rote Wand so weit abgebaut haben, daf der
Ball muhelos die blaue Wand beriihren
kann, geht's erst richtig los. Der Ball wird

schnell und man hat Miihe, ihn Gberhaubt
noch zu retournieren. Das ist aber noch
nicht alles. Wenn sogar die letzte Reihe Zie-
gel abgebaut ist und der Ball die obere
Bande berthrt, wird der Schidger kleiner.
Das ist natlrlich der Hammer. Mit einem
kleinen Schldger auch noch einen schnel-
len Ball zu treffen ist ja schier unmdglich.

Stufe 3, und somit der hdchste Level, ist
nattirlich auch am schwierigsten zu spielen.
Dieser Schwierigkeitsgrad unterscheidet
sich vom vorhergehenden dadurch, daB
sich in der vierfarbigen Mauer einige graue
Ziegelsteine befinden. Auch beim Scrollen
werden immer einige neue 'graue’ dazuge-
setzt. Das ist ja nicht weiter schlimm, es
sieht eher etwas bunter aus. Das ist aber
nicht alles, denn wenn diese Steine vom
Ball getroffen werden, fallen sie einfach
nach unten und Sie missen vorsichtig sein,
daB der Schldger nicht davon getroffen
wird. Geschieht dieses, ist der Schlager zer-
stért und Sie haben einen Ball weniger zur
Verfligung. Ist kein Ball mehr vorhanden, ist
somit auch das gesamte Spiel beendet —
Sie missen dann von vorn beginnen.

GroBe und kleine Schldger

SchldgergroBe: Der letzte Menlpunkt be-
faBt sich mit der GroBe des Schlagers. Hier
konnen Sie einstellen, ob Sie mit einem
kleinen, mit einem variablen oder mit einem
groBen Schldger spielen machten.

Kleiner Schldger: Haben Sie sich fir einen
kleinen Schlager entschieden, bleibt er fir
das gesamte Spiel klein. Er verandert also
nicht mehr seine GroBe. Auch dann nicht,

wenn alle Teile der Mauer so weit abge-
raumt sind und der Ball die obere Bande
bertihrt.

Variabler Schldger: Wahlen Sie diese Schié-
gerart aus, bleibt die GroBe des Schlagers
variabel. Das heiBt, daB sich die GrdBe nach
dem Spiel richtet. Treffen Sie mit dem Ball
die obere Bande, wird der Schldger klein
und nicht wieder groB — Pech gehabt.

GroBer Schlager. Mit Auswahl dieses Me-
niipunktes, wird Ihnen ein groBer Schlager
zur Verfigung gestellt. Der Schidger bleibt
auch groB, wenn die obere Bande berihrt
wird. Sie spielen also im gesamten Verlauf
des Spiels mit diesem Schldgertyp.

Variables Spiel

Auf den ersten Blick sieht das Hauptmeni
gar nicht so umfangreich aus, es entpuppt
sich aber bei genauerem Hinsehen als sehr
differenziert. Es werden lhnen namlich
mehr als 80 verschiedene Maglichkeiten
geboten, dieses Spiel zu spielen. Spielart —
normal, Freiball — 50, Level — 1, Schldger-
groBe — groB — das ist eine mogliche Va-
riante des Spiels. Wird die SchlagergrBe
geandert, haben Sie schon eine neue Ab-
wandlung. Andern Sie den Level, stehen Ih-
nen wieder alle anderen Mdglichkeiten of-
fen (SchidgergroBe, Freiball, Spielart). IN-
PUT64-Kennern mag das Spiel eventuell
bekannt vorkommen. Das ist wahr, doch
hat diese neue, Uberarbeitete Version des
damaligen ,Breakout” durch die vielen Neu-
erungen fast nichts mehr mit dem alten
Spiel zu tun. kfp




Abenteuer
mit
Zauberer

Adventure:
Magische Monarchie

Es war einmal vor langer, langer Zeit ... -
So konnte die Geschichte beginnen. In einer
anderen Welt, auf einem fremden Planeten,
lebt der machtige Magier Wuffelant. Er riB
vor Jahren die Herrschaft dieses Planeten
an sich und lieB von seinen Dienern, den
Wufflons, alle Bewohner vertreiben. Nur die
kleinen Waldgeister, die Erdnuckel, blieben
vom Magier verschont — fiirs erste.

Die Geschichte

Nachdem nun fast alle Bewohner des Pla-
neten vertrieben waren, konnte Wuffelant
seine magischen Krafte an niemandem
mehr erproben. Da besann er sich auf die
kleinen Erdnuckel, er befahl den Wufflons
einige Waldgeister einzufangen und zu ihm
zu bringen. Die Gnomen ahnten nichts Bg-
ses, als sie beim Herumtollen im Wald die
Wufflons auf sich zukommen sahen. Doch
dann ging alles sehr schnell — einige der
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Abenteuerspiele miissen irgend etwas
Anziehendes an sich haben, denn immer
wieder werden wir nach solchen Spielen
gefragt. Wie man sich vorstellen kann,
kostet der Test solcher Spiele sehr viel Zeit.
Man muB jede magliche Eingabe testen, ob
sie nicht vielleicht doch zum Absturz fiihrt.
AuBerdem muB man jeden Winkel des
Spiels nach eventuell vorliegenden Fehlern
durchgehen, denn spétestens dann klingeln
bei uns die Telefone heiB.

Erdnuckel wurden mit einem Netz einge-
fangen und zum Magier gebracht. Da kein
anderer Bewohner mehr auf dem Planeten
war, der ihnen helfen konnte, wurden sie
erbarmungslos ausgenutzt.

Durch hier nicht naher zu erlauternde Um-
stande erfahren Sie auf der Erde von die-

sem MiBstand. Als Beauftragter der Sicher-
heitsbehorde machen Sie sich auf den Weg
zu diesem mysteriosen Planeten, um den
Waldgeistern zu helfen und sich an Wuffe-
lant zu rachen. Auf dem Planeten angekom-
men, treffen Sie sogleich auf einige Erdnuk-
kel, die lhnen aufgeregt den Weg zum
SchloB beschreiben, in dem ihre Geister-
Kameraden gefangen gehalten werden.
Nachdem Sie auch noch alles tber den Ma-
gier erfahren haben, begeben Sie sich zum
SchloB. An der Behausung des Magiers an-
gelangt, versuchen Sie das Tor, welches der
einzige Zugang ist, zu 6ffnen. Doch dann
geschieht etwas Schreckliches: Drei, vier
Wufflons werfen ihr Netz aus und fangen
Sie ein. Der groBe Magier befiehlt seinen
Dienern, Sie in den Kerker zu werfen. Dort
wachen Sie nach einer halben Stunde aus
einer tiefen BewuBtlosigkeit wieder auf.
Was Sie jetzt sehen, 148t Sie erschauern:
Sie befinden sich im Kerker. Ein Skelett



hangt an der Wand, in einer Ecke steht eine
Pritsche — dann wachen Sie endlich auf.

Was Sie jetzt sehen, ist die Wirklichkeit;
namlich Ihren Rechner und den Monitor.
Auf dem Monitor ist das gleiche Bild, das
Sie kurz bevor Sie aufwachten gesehen ha-
ben. Erleichtert atmen Sie auf — es war nur
ein Traum. Jetzt konnen Sie in aller Ruhe
The Land of magic Monarchy" spielen.

Das Spiel

Nachdem Sie das Programm also gestartet
haben, sehen Sie nach dem Vorspann das
erste von insgesamt 25 Bildern — den Ker-
ker. Sie sollen jetzt versuchen, diesen Ker-
ker zu verlassen, um bis zum Magier vorzu-
dringen. Dabei missen Sie natirlich einiges
beachten: in manchen Bildern missen Ge-
genstande gesucht, gefunden und genom-
men werden. In anderen Bildern wiederum
sollten Sie Gegenstande ablegen. Dazu muf3
erwahnt werden, daB Ihnen bei jeder Aktion
Lebenspunkte abgezogen werden. Den Ma-
gier allerdings kdnnen Sie nur bezwingen,
wenn Sie mehr als 4500 Lebenspunkte
haben.

Innerhalb des Spiels stehen lhnen noch ei-
nige nitzliche Optionen zur Verfigung. Um
sie zu erreichen, geben Sie einfach MENUE
ein. Es erscheint ein Hauptmenu mit
5 Punkten. Jeder Menupunkt ist dber die
entsprechende Taste zu erreichen.

1. Spieldaten speichern

2. Spieldaten einladen

3. Liste wichtigster Verben
4. Zuriick zum Spiel

5. Neustart des Spiels

Alle folgenden Erklarungen beziehen sich
auf die vom Hauptmen( aus zu erreichen-
den Mentpunkte.

Spieldaten speichern: Driicken Sie die Ta-
ste 1, werden Sie aufgefordert eine Diskette
in die Floppy einzulegen. Ist die richtige
Disk im Laufwerk, brauchen Sie nur noch
mit der RETURN-Taste zu bestatigen. Der
augenblickliche Spielstand wird unter ei-
nem festen Namen abgespeichert.

Spieldaten einladen: Wenn Sie einen zuvor
abgespeicherten Spielstand wieder einla-
den méchten, driicken Sie Taste 2. Auch
hier werden Sie aufgefordert, die richtige
Diskette einzulegen. AnschlieBend bestati-

gen Sie die Aufforderung wieder mit RE-
TURN. Der zuletzt abgespeicherte Spiel-
stand wird wieder eingeladen und das Spiel
dort fortgesetzt.

Liste wichtigster Verben: Eine Liste der
wichtigsten Verben erscheint auf dem Bild-
schirm, wenn Sie die Taste 3 drlcken. Es
handelt sich dabei nattirlich um die Verben,
die nicht unbedingt spielentscheidend sind.
Insgesamt versteht das Programm zirka 47
Verben inklusive der Synonyme (siehe
Bild 1).

Zuriick zum Spiel: Wahlen Sie diesen
Menipunkt aus (mit der Taste 4), wird das
Spiel dort fortgesetzt, wo es unterbrochen
wurde.

Neustart des Spiels: Mdchten Sie das Spiel
abbrechen beziehungsweise neu beginnen,
zum Beispiel nachdem Sie den Spielstand
gespeichert haben, dricken Sie einfach die
Taste 5. Alle Variablen werden geloscht und
das Spiel beginnt von vorn.

Treten beim Speichern oder Laden des
Spielstandes Probleme mit der Diskette
oder dem Laufwerk auf, kommt es nicht
zum Abbruch, sondern der Fehler wird auf
dem Bildschirm angezeigt.

Das Verstandnis

Da wir schon bei der Eingabe sind, hier
noch einige Informationen zum Parser, den
dieses Programm benutzt. Was ist ein Par-

Die wichtigsten Verben

1. untersuche, untersuchen
2. nimm, nehme, nehmen
3. drehe, drehen

4, ziehe, ziehen

5. gib, gebe, geben

6. lade, laden
7. zerstore, zerstoren
8. tote, toten
9. lies, lese, lesen
10. ende, enden
11. offne, offnen
12. speichere, speichern

Damit Sie nicht ganz verzweifeln: die
Verben, die zwar am héufigsten gebraucht
werden, aber nicht spielentscheidend sind

ein Parser? Diesen Begriff konnte man im
Zusammenhang mit Adventures als einen
Schliisselworteruntersucher  bezeichnen.
Das heiBt: diese Programmroutine unter-
sucht die eingegebenen Worter und ver-
gleicht sie mit den ihr zur Verfligung ste-
henden. Ist in der Eingabezeile ein Verb
darunter, das bekannt ist, wird noch mit ei-
nem maglichen Substantiv verglichen. Die-
se Routine entscheidet also, ob das Pro-
gramm ein ,das verstehe ich nicht” auf dem
Bildschirm ausgibt oder das Spiel weiter
ausgefihrt wird.

Der hier eingebaute Parser wertet nach den
ersten vier Zeichen eines ihm bekannten
Verbs oder Substantivs aus. Mdgliche Ein-
gaben waren:

— unte baeu

— untersuche baeume

— ich will die baeume untersuchen
— bitte untersuche die baeume

Der Parser versteht keine ,und“-Satze wie
zum Beispiel:

— untersuche die baeume und dann unter-
suche das gras

— nimm zuerst das schwert und dann neh-
me das schild

Bei der Eingabe der Verben ist darauf zu
achten, daB der Parser nur die Variablen
bewerten kann, die auch im Wortschatz
vorhanden sind.

Der SchluB

Sollten Sie wahrend des Spielverlaufs zwar
auf dem richtigen Weg zum Ziel sein, irr-
timlich aber ein falsches Verb oder Sub-
stantiv eingegeben haben, werden Sie dar-
auf hingewiesen, es doch einmal mit einem
anderen zu versuchen. Die Anzahl der vor-
handenen Verben wurde im Text schon er-
wahnt — die Anzahl der Substantive betragt
ungefahr 29.

Falls Sie nicht gleich in den ersten zehn
Minuten zum Ziel kommen, dirfen Sie nicht
verzweifeln, denn wer ein richtiger Aben-
teurer ist, der will auch etwas davon haben,
und wenn es Wochen dauert bis er zum
Ziel kommt. In den USA sollen Adventures
auf dem Markt sein, die seit 5 Jahren noch
keiner geknackt hat. Also, wie gesagt, nicht
verzweifeln. kfp
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Synthesizer-Simulation

Haste Tone

Gespielt wird mit der normalen 64er Tasta-
tur. Dazu betétigen Sie gleich nach dem
Programmstart die Taste 'H, die Sie in den
Keyboard-Modus bringt. Ihre Tastatur wan-
delt sich dabei in ein Keyboard: Die weiBen
Tasten liegen nebeneinander, die schwarzen
Tasten entsprechend dazwischen eine Rei-
he hcher. Die Belegung kénnen Sie direkt
auf dem Bildschirm erkennen, auf dem
auch die momentan gedriickte Taste ange-
zeigt wird. Hier sehen Sie auch, daB es
zwei Manuale gibt, die Gbereinander ange-
ordnet sind.

Da schlummert der Soundchip im C64 und
ist nur mit eingehender
Programmierkenntnis oder speziellen Tools
zum Leben zu erwecken. Wie wir es da mit
einem Programm, das nach Laden und
Starten einen Synthesizer hervorzaubert,
bei dem Sie jede Taste vom C64 aus
erreichen? Als Dreingabe gibt es noch:
Begleitautomat und eingebauten
»Recorder”.

Mit dem oberen Manual spielen Sie die Me-
lodie. Bis zu zwei Tone konnen gleichzeitig
gespielt werden. Das untere Manual liefert
die Begleitung in der Tonlage des gespielten
Taktes.

Achtung — Aufnahme!

Wenn Sie vor dem Betatigen der Taste 'H’
noch den Aufnahmemodus mit 'G" aktivie-
ren, wird die von lhnen gespielte Melodie so
lange gespeichert, bis Sie mit der F7-Taste
den Keyboard-Modus wieder verlassen und
in das Hauptmeni gelangen. Um eine ge-
speicherte Melodie wieder abzuspielen,
schalten Sie mit 'G' den Aufnahmemodus
aus und gehen mit 'H' wieder in den Key-
board-Modus. Hier kénnen Sie nun wieder
spielen oder mit der F1 die Wiedergabe
starten.

Im Hauptmendi kénnen Sie zahlreiche Para-
meter verandern. Maglicherweise sagen Ih-
nen die voreingestellten Klange fiir Melodie
und Rhythmus nicht zu. In diesem Fall ha-
ben Sie hier die Mdglichkeit, vollig andere
Klange zu kreieren.

Tonregie

Die Funktionen des Programms werden aus
einem Menu ausgewahlt. Mit den Buchsta-
bentasten A’ bis 'I' rufen Sie die einzelnen
Funktionen auf.

Die aktuellen Einstellungen werden auf der
unteren Bildschirmhalfte in einem Fenster
angezeigt. Mit den Funktionstasten kénnen
die Werte verandert werden. Welche Tasten
was bewirken, wird in den jeweiligen Me-
nipunkten erlautert. Hier ist stets von zwei
Stimmen die Rede: ,Stimme 1“ bezieht sich
auf den Melodieklang und ,Stimme 2“ auf
den Klang der Begleitung (Rhythmus).

Wenn Ihnen Begriffe wie ,Hiillkurve®, ,\Wel-
lenform” und ,Tastverhalnis“ unbekannt
sind, erfahren Sie mehr dariber im folgen-
den Text. Ansonsten erklaren sich die mei-
sten Funktionen von selbst. Einen neu ein-
gestellten Klang kénnen Sie schnell Gber 'F'
probehdren, ohne gleich in den Keyboard-
Modus gehen zu missen.

Frequenz bestimmt die Tonfrequenz, nach
der sich die Tastaturbelegung richtet. Mit
dieser Funktion kann der Synthesizer ge-



stimmt werden, was besonders niitzlich ist,
wenn Sie zusammen mit anderen Instru-
menten spielen wollen.

Rhythmus/Speed erlaubt es Ilhnen, den Be-
gleitrhythmus auszuwahlen. Das Angebot
reicht von Tango tber Marsch bis zum Wal-
zer, nahezu alle gangigen Rhythmen sind
vorhanden. Hier wird auch die Geschwin-
digkeit ausgewahlt, mit der der Takt spater
gespielt wird.

Mit Load/Save konnen Sie ein aufgenom-
menes Lied mit allen Parametern abspei-
chern und wieder laden. Abspielen kénnen
Sie dieses dann vom Keyboard-Modus aus
mit der F1-Taste. So 1aBt sich eine richtige
Bibliothek mit verschiedenen Liedern zu-
sammenstellen. Ein nachtrégliches Bearbei-
ten der erstellten Stiicke ist nicht maglich.

Damit sind jetzt alle Menipunkte vorge-
stellt. Sicherlich kann dieses Programm
nicht mit einem komplexen Programmpaket

Die Meniifunktionen:

A — ADSR-Hiillkurve einstellen

B — Tastverhaltnis fiir Rechteckwelle

C — Frequenz, zum Stimmen der Kla-
viatur

D — Wellenformen auswahlen

E — Taktart und Geschwindigkeit ein-
stellen

F — Eingestellten Ton spielen

G — Aufnahmemodus an/aus

H — Keyboard-Modus aufrufen

| — Lied speichern/laden

Diese Tasten haben Funktionen

wie dem Musik-Editor konkurrieren, aber
dies ist auch nicht der Anspruch. Wer
schnell mal eine Inspiration in eine Melodie
umsetzen machte, ist mit dem Synthsizer
sicherlich schneller bei der Hand.

Vom guten Ton

Der Rechner erzeugt Tone mit einem spe-
ziellen Baustein, der SID (Sound-Interface-
Device) genannt wird. Dieser erlaubt es, bis

zu drei Stimmen gleichzeitig zu spielen. Die
Klange, die der SID erzeugt, werden Gber
zahlreiche Register festgelegt. Das ge-
schieht von BASIC aus mit zahlreichen PO-
KE-Befehlen und erfordert schon einiges
Hintergrundwissen. Beim Synthesizer geht
es aber auch gut ohne tiefere Kenntnisse,
denn das Programm nimmt lhnen bei der
Klangerstellung eine Menge Arbeit ab.

Haben Sie schon einmal darauf geachtet,
wie sich etwa ein Orgelton von einem Glok-
kenton unterscheidet? Ein Orgelton schwillt
mit dem Niederdriicken der Tasten sofort
zur vollen Lautstarke an und erlischt mit
dem Loslassen der Taste ebenso schnell
wieder. Bei einem Glockenton ist dies an-
ders: Auch er ist mit dem Anschlagen der
Glocke sofort laut zu horen, hallt dann aber
noch lange nach. Ein solches Klangverhal-
ten beschreibt die sogenannte ADSR-Hull-
kurve, die die Zeitintervalle eines Lautstar-
kenverlaufs bestimmt. Dabei werden vier
verschiedene Phasen des Klanges unter-
schieden:

— Anschlag (Attack)

— Abschwellen (Decay)
— Halten (Sustain)

— Ausklang (Release)

Das Kiirzel ADSR ergibt sich aus den An-
fangsbuchstaben der englischen Begriffe.
Anschlag beschreibt die Zeit, die der Ton
bendtigt, um auf den vollen Lautstérkepegel
anzuschwellen. Mit Abschwellen ist die Zeit
gemeint, die ein Ton braucht, um auf einen
bestimmten Lautstarkepegel zurlickzufal-
len. Dieser Pegel, im Programm mit Halten
bezeichnet, wird bis zum Loslassen der Ta-
ste beibehalten. Danach klingt der Ton ent-
sprechend der Ausklangzeit ab.

Der SID erlaubt fiir jeden dieser vier Para-
meter 16 Abstufungen von 0 bis 15, welche
Sie beim Synthesizer mit den Funktionsta-
sten einstellen konnen. Diese Abstufungen
verlaufen (ibrigens nicht linear. Ein doppel-
ter Ausklangwert bedeutet somit nicht eine
doppelte Ausklangzeit, meist betragt diese
dann etwas mehr. Die genauen Werte kon-
nen Sie aus der Tabelle ersehen.

Neue Welle

Wie Sie sicher wissen, besteht jeder Ton
aus Luftschwingungen, die man auch als

Welle beschreiben. Bei den meisten Gerau-
schen in der Natur sind diese sehr unein-
heitlich. Seltener sind periodisch gleichblei-
bende Schwingungen wie bei einer Orgel-
pfeife oder einer angestrichenen Saite. Der
SID kann vier Grundwellenformen erzeu-

lkWerthﬁschlag fAybysclﬁwéeBm ﬂaaeh ’

0 im
1 Bms 2ame ¢
2 l6ms  48ms
3 24ms
4 38ms

5 +8bms
6 68ms
7 80ms
8 100ms
9 250ms

- 10 500ms

11 800ms
12 ims
13 3s.

14 5s

15 8s

Werte zum Zeitabgleich

gen, die in Verbindung mit der Hllkurve
sehr verschiedene Klange ausbilden kén-
nen. Diese Wellenformen lauten:

— Dreieck

— Sagezahn
— Rechteck
— Rauschen

Bei den ersten drei Formen handelt es sich
um periodische Schwingungen. Es ist nicht
ganz einfach, deren Klange mit Worten zu
beschreiben. Am besten hdren Sie sich alle
vier einmal an. Das Rauschen besteht aus
einer zufalligen Wertefolge. Es eignet sich
bei dumpfen Frequenzen vor allem zur Er-
zeugung von Schlagzeugklangen.

Bei der Rechteckwellenform gibt es noch
eine Besonderheit: als zusatzlicher Parame-
ter 1Bt sich das das Tastverhaltnis verdn-
dern. Dies beeinfluBt die Breite der jeweili-
gen Pulsphase. Haben Sie eine andere Wel-
lenform gewahlt, hat dieser Menupunkt kei-
ne Funktion.

H. Schwanewede/Frank Borncke/rh
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RUNdermeuerung

Run-File-Generator: SANDI-Sounds direkt

Als jungster SproB erblickt der RUN-File-
Generator das Licht der Offentlichkeit. Er
erzeugt aus einem reinen Daten-File des
SANDI-Editors ein eigensténdig lauffahiges
Programm, das einfach mit ,RUN" gestartet
werden kann und sogar noch nachtréagliche
Anderungen zul&Bt. Sie konnen namlich
auch noch selbst eine eigene BASIC-Ober-
flache dazuschreiben.

Zur Benutzung dieses Tools ist ein Daten-
File erforderlich, das Sie mit SANDI herge-
stellt haben missen. SANDI aus der Ausga-
be 3/88 dient dazu, Soundsamples zu bear-
beiten und zu einer ldngeren Sequenz zu-
sammenzustellen. Fir Kenner von SANDI:
Es sind die Files, die Sie mit der der Option
L,R" abspeichern miissen. Dieses File enthalt
neben den eigentlichen Daten der Klange
zusatzlich Informationen (iber die einzelnen
Klangpuffer sowie die Spielanweisungen
fur den Sequenzer.

Erst das Produktdesign . . .

Die Bedienung des Programms ist denkbar
einfach. Die Auswahl der Menlpunkte er-
folgt entweder mit den Cursor-Tasten und
RETURN oder per Joystick in Port 2. Ausge-
wahlt wird mit RETURN oder mit Druck auf
den Feuerknopf gefolgt von einer Bewe-
gung des Joysticks nach oben (F+J0).

Der erste Mentpunkt DATEI LADEN ladt das
zu verarbeitende Daten-File. Dazu wird |h-
nen das Directory der eingelegten Diskette
angezeigt. Mit dem Cursor wahlen Sie das
gewtnschte File aus und bestatigen dann
die Auswahl mit RETURN (oder Knopf driik-
ken mit Joystick nach oben). Es werden nur
File-Namen angenommen, die die SANDI-
typische File-Kennung ,/R“ am Ende ihres
Namens aufweisen.

Nach dem Laden befinden Sie sich wieder
im Menu. Diese Funktion kdnnen Sie, ge-
nauso wie alle Funktionen, in denen eine
Tastatureingabe angefordert wird, mit der
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Ein gutes Programm noch besser zu
machen bedeutet nicht unbedingt, es
umschreiben zu miissen. Auch ergénzende
Tools, die die Produkte eines Programmes
weiterverarbeiten, werten dieses in der
Qualitét auf. Der in dieser Ausgabe
vorgestellte Generator bildet zusammen mit
dem im Mérz dieses Jahres verdffentlichten
Programm SANDI eine regelrechte
Programmfamilie.

RUN/STOP-Taste abbrechen und so ins
Menu zurtickkehren. Auf diese Weise kon-
nen Sie sich mit dem Meniipunkt DATEI LA-
DEN auch nur das Directory anzeigen las-
sen. Ubersteigt das Directory das Fas-
sungsvermogen einer Bildschirmseite, er-
reichen Sie Gber die Leertaste die nachsten
Bildschirmseiten.

Speichergebdude
Die Architektur des RUN-Files enthalt
folgende ,Bauelemente”:

Tool-Fundament
Vor dem eigentlichen BASIC-Programm
liegen einige Maschinenroutinen im |
Speicher, die lhnen unter BASIC zur
Verfligung stehen. Sie dienen zur Ver-
waltung der Klangdaten. ,RUN“ akti-
viert einen BASIC-Starter, der den ei-
gentlichen BASIC-Bereich festlegt.
BASIC-Etage =~
Hier steht im Orginal nur der SYS-Be-
fehl, der das gesamte Klang-File ab-
| spielt. Dies ist der Bereich, in dem Sie
 Ihr eigenes BASIC-Programm unterbrin-
gen konnen.

| Sound-Speicher "
Dort legt der Generator die eigentlichen

Daten der vorher geladenen Klange ab. |

Der Mentipunkt ABSPEICHERN enthélt die
wichtigste Funktion. Nach Eingabe eines Fi-
le-Namens erzeugt der Generator aus den
geladenen Daten ein lauffahiges Pro-
gramm-File und speichert dies auf Diskette
ab. Das File hat im Hdchstfall eine Lange
von 201 Blocken. Achten Sie bitte darauf,
daB auf der eingelegten Diskette wirklich
noch ausreichend Platz zur Verfligung
steht.

PROBEHOEREN gibt lhnen die Mdglichkeit,
das Daten-File vor dem Abspeichern noch
einmal anzuhdéren. Wahrend der Wiederga-
be kann mit einem beliebigen Tastendruck
der Spielvorgang abgebrochen werden. Da-
mit es nicht zu Zeitverzogerungen wahrend
des Abspielvorgangs kommt, ist die Tastat-
ur erst dann aktiv, wenn das Ende des Puf-
fers bei der Wiedergabe erreicht ist. Des-
halb missen Sie unter Umstanden etwas
langer driicken, bis die Wiedergabe wirklich
abbricht. Abhdren kénnen Sie allerdings
nur das geladene File. Anderungen, die Sie
mit dem Menlipunkt BEARBEITEN vorge-
nommen haben, beeinflussen diese Test-
wiedergabe nicht.

Mit DOS BEFEHLE kdnnen Sie die tblichen
Kommandos an die Diskettenstation schik-
ken, wie sie in Ihrem Floppy-Handbuch be-
schrieben sind. Sie geben die Kommando-
sequenz, die Sie sonst nach einem
OPEN 15,8,15 eingeben, ohne Anflihrungs-
striche ein. 10" lost beispielsweise eine Ini-
tialisierung der Floppy aus. Driicken Sie
statt eines Kommandos nur die RETURN-Ta-
ste, wird der Fehlerkanal ausgelesen. Dies
ist auch nach jedem ausgefiihrten Kom-
mando der Fall.

Den Menupunkt BEARBEITEN konnen Sie
getrost (ibergehen, wenn Sie nur mal
schnell eine kleine Vorfiihrung erzeugen
wollen. Wer allerdings mehr BASIC-Spei-
cher bendtigt und bereit ist, dafir auf
Klangdaten zu verzichten, kann hier ent-
sprechende Einstellungen vornehmen. Eine
Optimierungsroutine  ermittelt aus der
Klangtabelle automatisch die Bereiche, die
wirklich benotigt werden. Unter der Be-
zeichnung SPEICHER FUR SOUND finden
Sie den zugehorigen Wert.

Die dbrigen Angaben dirften anhand der
Bezeichnungen versténdlich sein. Sie ha-
ben jetzt eine interessante Eingriffsmog-
lichkeit: Durch Andern der Langenangaben



bei BASICSPEICHER und SOUNDSPEICHER
passen Sie das endgdltige File lhren eige-
nen Planen an. Nur die schwarz markierten
Zahlen lassen sich verandern. Die Ubrigen
Zahlen errechnet der Generator selbsttatig
und zeigt Ihnen so an, womit Sie rechnen
mussen.

Die einzelnen Felder erreichens Sie tber die
Cursor-Tasten oder mittels Joystick, wie Sie
es von SANDI her kennen. Anderungen lei-
ten Sie mit der RETURN-Taste (Zahl wird
groBer) oder SHIFT-RETURN (Zahl wird klei-
ner) ein. Wer es lieber mag, erreicht das
gleiche mit Bewegungen des Joysticks
nach oben oder unten bei gedriicktem Feu-
erknopf. Das '$-Zeichen verrét lhnen: der
Generator arbeitet mit Hexadezimalzahlen.
Im gleichen Feld verrdt er lhnen aber auch
das dezimale Aquivalent, Sie brauchen also
nicht erst umzurechnen.

IN ORDNUNG fiihrt mit den eingestellten
Werten zurlick ins Hauptmend. Ist alles
durcheinander geraten, stellt NEIN DANKE
die alte Anordnung wieder her.

. dann die Produktanalyse

Das generierte File kann mit LOAD*NA-
ME“8 geladen werden. Sie geben ,RUN"
ein, und die Sequenz erklingt. Danach lan-
den Sie im BASIC-Editor.

LIST zeigt Ihnen die Zeile: 1988 SYS 2430.
Dieser Aufruf startet den Wiedergabevor-
gang des Sequenzers. Es steht lhnen frei,
vor die Zeile 1988 noch eigene Zeilen ein-
zufiigen, die zum Beispiel ein Titelbild auf-
bauen, bevor die Wiedergabe gestartet
wird. So kénnen Sie ansprechende Demos,
GeburtstagsgriiBe oder auch mal einen et-
was unkonventionellen Brief erzeugen.

Fur solche Zwecke ist auch das bereits ver-
dffentlichte Play-Tool in das RUN-File inte-
griert. Sie konnen es mit SYS 2164,AN-
FANG,ENDE,RATE aufrufen und haben so
einen direkten Zugriff auf die Sound-Daten.

Die Anweisung SYS 2370, “SEQUENZ-
STRING* ruft ein Tool auf, das bisher noch
nicht veroffentlicht worden ist. Zusatzlich
zur in SANDI entworfenen Sequenzer-Tabel-

I

E

NS 237050°
SYS 2430

't’

AN - Anfangsadresse des Puffers
| EN — Endadresse des Pufﬁers

AT - - Verzogerung ‘

'NM - File-Name des PRG-Files

SQ - Befehisfolge fiir Sequenzer

ay-?ooi zur Wtederga%:e emze ne

Die SYS-Aufrufe im Uberblick

Es sollte Sie nicht wundern, wenn unter
ABSPEICHERN, PROBEHOREN und BEAR-
BEITEN zuerst nichts los ist; diese Mend-
punkte konnen Sie erst dann erreichen,
wenn Sie ein SANDI-File geladen haben.

Sind Sie nach dem Abspeichern Ihrer Kon-
figuration mit dem Generator fertig, verlas-
sen Sie ihn dber WOANDERSHIN. Hieriber
verabschiedet sich der Generator mit einem
RESET, so daB Sie zu neuen Taten schreiten
konnen.

le kénnen Sie hier dem Sequenzer noch an-
dere Klangfolgen verordnen. Die Syntax fiir
die Sequenzer-Anweisung ist mit der von
SANDI identisch. Mit dem Befehl SYS
2370,“0H1HE" spielen Sie endlos die Puffer
null und eins in normaler Tonlage, es sei
denn, Sie brechen mit einem beliebigen Ta-
stendruck ab.

Sind Sie mit Ihren eigenen Programmierar-
beiten fertig, konnen Sie das Ganze als File
abspeichern. Dazu reicht allerdings der nor-
male SAVE-Befehl nicht aus, weil nicht nur
— wie sonst bei INPUT-Tools Ublich — der
BASIC-Start hochgesetzt ist, sondern zu-
satzlich noch die Klangdaten hinter dem
BASIC-Bereich liegen. Um alle notwendigen
Bytes auf die Diskette zu bekommen, steht
lhnen noch ein vierter und letzter SYS-Auf-
ruf zur Verfigung. Mit SYS 2335“NAME",8
speichern Sie alles so ab, daB es mit
,LOAD“NAME" 8" und ,RUN" spéter wieder-
gegeben werden kann. Um Zweifler zu be-
ruhigen: Zwischen dem SYS 2335 und
“NAME* kommt wirklich kein Komma!

Mit diesem speziellen SYS-Befehl sichern
Sie den Bereich von $0801 bis $CFOO
(2049 — 52992) auf Datentrager, bei ver-
kiirzten bearbeiteten Files dann entspre-
chend weniger.

F. Borncke + M. Sonnenberg/rh

So sieht die Speicheraufteilung in der Ubersicht aus.
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Ein erster INPUTText

Praktische Tips zu INPUTText

Geben Sie zunachst lhren Vor- und Nach-
namen ein, dann ein RETURN (das damit er-
zeugte Dreieck wird spater nicht ausge-
druckt; es zeigt nur das eingegebene Zeile-
nende an). GroBbuchstaben werden mit
SHIFT erzeugt; wo Umlaute zu finden sind,
steht in der Bedienungsanleitung im Kasten
zu den ,Sonderzeichen®. Nach dem Namen
folgt die StraBe und Hausnummer, dann
Postleitzahl und Wohnort. Diese zwei Ein-
gaben werden ebenfalls, um je eine Zeile
fur sich zu haben, mit RETURN abgeschlos-
sen. Sollten Sie sich verschrieben haben,
loschen Sie mit der DEL-Taste.

Zwei oder drei weitere RETURNS erzeugen
einen Absatz. AnschlieBend soll, noch ohne
Anrede, der eigentliche Text folgen. Nichts
ist ndherliegend, als den Empfangern von
INPUTText zu berichten. Also vielleicht
SOrat

Erste Entdeckungen

,Nun habe ich in der Novemberausgabe
von INPUT64 doch eine tolle Entdeckung
gemacht:* Sie selbst werden beim Schrei-
ben folgendes entdecken: Beim Beginn von
.Novemberausgabe“ riicken die linken Zei-
chen der bisher beschriebenen Zeilen aus
dem Bildschirm. Das geht so weiter, bis
beim ,c* des Wortes ,gemacht” dieses auf
einer neuen Zeile steht; die alten Zeilenan-
fange werden wieder sichtbar. Der Monitor
zeigt also immer nur einen Ausschnitt der
sehr viel [angeren Zeilen.

Sollten Sie beim Doppelpunkt Schwierigkei-
ten haben: Er wird durch SHIFT und ,.“ er-
zeugt. Doch weiter im Text: ,Dort gibt es ein
tp!“ Die zwei letzten Buchstaben sollen fiir
das umstandliche Wort ,Textverarbeitungs-
programm” stehen; die Weiterverarbeitung
dieser Abkiirzung erfolgt nach Beendigung
des Textes. Nun folgen hinter dem ,!“ zwei
RETURNs und dann: ,Es ist nicht ganz ein-
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Nachdem Sie INPUTText auf einer eigenen
Diskette gesichert und von dort, also
auBerhalb von INPUT64 gestartet haben,
kann ein erster (Ubungs-)Text geschrieben
werden. Das Ergebnis soll ein Brief sein,
der an verschiedene Empféanger geschickt
wird.

fach, das erste Mal mit einem tp zu arbei-
ten. Aber Ubung macht den Meister."

Die letzten drei Worte stehen wieder in ei-
ner neuen Zeile und der Cursor unter dem
.6 von ,einfach®. Jetzt soll der obere Text
geandert werden. Driicken Sie dazu gleich-
zeitig die CTRL-Taste und das ,e"; der Cur-
sor springt eine Zeile nach oben. Eine Skiz-
ze mit der C64-Tastatur und den Tasten, die
zusammen mit CTRL den Cursor in ver-
schiedene Richtungen und Weiten bewe-
gen, steht in der Programmanleitung. Dort
ist auch schnell zu sehen, daB durch
CTRL-A der Cursor um ein Wort nach links
wandert. Das sollten Sie jetzt zweimal pro-
bieren, damit Sie am Anfang von ,nicht
stehen.

~doch recht einfach“?

Um das ,nicht ganz einfach” in ein (viel-
leicht friihzeitiges) ,doch recht einfach* zu
verwandeln, werden zuerst die zwei auszu-
tauschenden Worte geldscht. Durch CTRL-G
verschwindet das ,n" also der Buchstabe
unter dem Cursor. Wenn Sie bei gedriickter
CTRL-Taste zunachst ,Q“ und dann ,W* ein-
geben, wird das Wort unter dem Cursor ge-
loscht (Bei CTRL-Eingaben spielt Klein- oder

GroBschreibung keine Rolle). Die letzte
Maglichkeit — CTRL-QW — fihrt schneller,
namlich durch zweimalige Ausfiihrung zum
Ziel. AnschlieBend wird vor ,einfach” — tat-
sachlich einfach — das ,doch recht * einge-
tippt.

Der Fortgang des nur unvollstandig auf
dem Bildschirm lesbaren Satzes ist wie
folgt zu sehen: CTRL-D riickt den Cursor
Zeichen fur Zeichen, CTRL-F Wort fiir Wort
nach rechts. Wandern Sie im Text bis zum
Anfang von ,Aber"; sollten Sie zu weit nach
rechts gesprungen sein, fiihrt CTRL-S zei-
chen- und CTRL-A wortweise zuriick nach
links.

Ein RETURN bewirkt, daB ,Aber Ubung" in
einer neuen Zeile steht; so konnen also
nachtraglich Absétze in Geschriebenes ein-
gefligt werden. Allerdings ist die neue Zeile
zu kurz; das ,macht den Meister. wiirde
auch noch passen. CTRL-B bewirkt, daB bis
zum Ende des Absatzes oder des Textes al-
le Zeilen auf ,Format® gebracht werden.
Der Cursor steht anschlieBend am Ende
des formatierten Textteils.

Gehen Sie mit CTRL-E und CTRL-F in die
neu formatierte Zeile vor ,Ubung*. Denn
jetzt sollen noch zwei weitere Loschmadg-
lichkeiten erprobt werden: Durch CTRL-QY
verschwindet vom Cursor an der Zeilenrest.
Das einsame ,Aber" (und alles, was sonst
in der Zeile stehen konnte) l6scht CTRL-Y.

Blockierungen

,Und nichts leichter, als mit einem tp vier-
mal den Satz zu schreiben: INPUTText tex-
tet irre!” Der Nachweis flir diese Eingabe ist
schnell erbracht: Den Cursor durch CTRL-E
und CTRL-F vor ,INPUTText" setzen und das
Nachfolgende mit zwei RETURNs absetzen.
Dieser in zwei Zeilen stehende Satz soll
jetzt vervielfaltigt werden. Zunachst geben
Sie CTRL-KB (also bei gedriickter CTRL-Ta-
ste erst k" oder K", dann ,b" oder ,B*) ein.
Damit wird diese Zeile zum Anfang eines
Textblockes. Zu sehen ist noch nichts; das
andert sich, wenn Sie mit zweimaligem
CTRL-X unter die letzte Zeile gegangen sind
und diese mit CTRL-KK als Blockende defi-
nieren.



Die zwei Zeilen erscheinen invers und kon-
nen nun als markierter Block kopiert, ver-
schoben oder geloscht werden. Hier soll er-
steres, also die Vervielfaltigung geschehen;
CTRL-KC sorgt dafir. AnschlieBend er-
scheint nur noch die letzte Zeile invers; die
vorletzte, wo der Cursor auf einem ,|* steht,
sieht hingegen normal aus. Doch gehen Sie
zwei Zeilen zu dem anderen ,INPUTText"
nach oben, dann sind die beiden unteren
Zeilen invertiert. Sie sind der kopierte und
weiterhin markierte Block, dessen Invertie-
rung allerdings in der Zeile aufgehoben
war, wo der Cursor stand.

Zur Erweiterung der Blockmarkierung ge-
ben Sie erneut CTRL-KB ein; die Ende-Mar-
kierung bleibt erhalten, der Anfang ist an
der neuen Cursor-Position. Um an das Ende
des nun vierzeiligen Blocks zu gelangen,
reicht CTRL-QK. Dabei wandert Ihre Adres-
se aus dem Bildschirm; die Zeilen wurden
nach oben gescrollt. Zum verschwundenen
Textanfang flihrt CTRL-QR, wieder zum Tex-
tende CTRL-QC (CTRL-QK ware auch mdg-
lich, da Block- und Textende momentan
identisch sind).

Es kann beim Cursor-Sprung an das Text-
ende durch CTRL-QC passieren, daB kein
Text mehr zu sehen ist. Doch CTRL-E be-
weist, daB die letzte Textzeile noch vorhan-
den ist. Vom Textende aus konnen Sie
nochmals CTRL-KC zur Blockkopie einge-
ben. Da nun wie angeklndigt viermal der
Satz ,INPUTText textet irrel” vorhanden ist
und die Blockmarkierung eher stort, wird
CTRL-KK getippt. So wird die Blockanfangs-
zeile (in der Sie sich gerade befinden) zur
gleichzeitigen Endzeile, der Block ver-
schwindet.

Virtuoses Verandern

Der Ubungsbrief soll hiermit enden; zwei
RETURNs und ein ,Mit freundlichen Gru-
Ben* ist ein guter AbschluB. Doch fertig ist
die (Text-)Arbeit damit noch nicht, denn der
kopierte Satz nimmt recht unordentlich
acht Zeilen ein und davor steht mehrfach
das Kiirzel ,tp". CTRL-QR fihrt zum Textan-
fang, von wo an die redaktionelle Uberar-
beitung beginnt.

Um eine Textstelle zu ersetzen, muB CTRL-
QA eingegeben werden. Dadurch verandert

sich die oberste Bildschirmzeile, die bisher
ebenso unbeachtet wie unerreichbar blieb.
Hinter das ,find:* (=finde) wird ,tp* (natur-
lich ohne Anflihrungsstriche) eingegeben.
Nach RETURN steht dort ,chng:" (change =
wechseln); Textverarbeitungsprogramm®
soll eingetauscht und darum hier eingetippt
werden. Ein weiteres RETURN schliet die-
se letzte Angabe zur Austauschfunktion ab
und sie wird ausgefihrt.

An der ersten Fundstelle erscheint hinter
dem ,tp* der Cursor, und in der obersten
Bildschirmzeile wird gefragt: ,replace (y/n/
*)“. Da ersetzt werden soll, lautet die (ein-
getippte) Antwort ,y“(es). Bei der nachsten
Abfrage erspart die Taste mit %" weitere;
automatisch werden alle ,tp“-Stellen durch
das Wortungetiim ersetzt. Allerdings ist da-
bei zu beachten, daB dadurch ,Wortproble-
me* in ,WorTextverarbeitungsprogrammro-
bleme" gewandelt wiirde. (Der erstellte Text
enthalt ,tp" nur als Abkirzung, andernfalls
miBte einzeln bestatigt und an solchen
Stellen ,n“o eingegeben werden)

Mit CTRL-QR an den Textanfang zurickge-
kehrt, wird mit CTRL-B Absatz fir Absatz
neu formatiert. Vor dem ersten ,INPUTText"
soll eine weitere Fahigkeit dieser Textverar-
beitung ausprobiert werden: Das Einrticken
der nachfolgenden vier Sétze.

CTRL-OR gestattet die Einstellung des rech-
ten Randes; hinter ,rcol:* in der ersten Bild-
schirmzeile wird die gewlnschte Spalte
,35" eingegeben. Nach CTRL-OL und der
Einstellung auf ,5" ist auch linkseitig der
Text neu begrenzt. Mit CTRL-B wird der Ab-
satz neu formatiert; er enthélt in jeder Zeile
einmal den Satz ,INPUTText textet irre!”, je-
weils 5 Zeichen vom linken Bildschirm- und
Textrand entfernt.

Endliches Speichern

Der Brief ist somit fertig formatiert; er soll
jetzt fiir spatere Verwendungen abgespei-
chert und dann noch vervielfaltigt werden.
CTRL-KA markiert den Gesamttext als
Block, CRTL-KW ermdglicht seine Abspei-
cherung; eingegeben werden muB3 in der
ersten Bildschirmzeile hinter ,save:82" nur
noch der gewinschte Name (ohne Anfiih-

rungsstriche!: ,Brief.TXT". Die 8 und die 2
sind Ubrigens die Gerate- und die Sekun-
daradresse, unter denen gespeichert wird.

Die nach dem RETURN und einer kurzen
Zeit  erscheinende Meldung ,stat:00,
0k,00,00" signalisiert das Gelingen der Text-
sicherung. Vorsichtshalber soll anhand des
Directories die Ablage von ,Brief.TXT* (iber-
prift werden; CTRL-KF zeigt, welche Files
auf der Diskette sind. Durch Driicken einer
beliebigen Taste kehrt INPUTText in die
Textverarbeitung zurick.

Dort wird der noch immer als Block mar-
kierte Brief, nachdem sein Anfang durch
CTRL-QR angesprungen wurde, durch
CTRL-KC vervielfaltigt. Um das nunmehr
doppelt vorhandene Schreiben an verschie-
dene Empfanger zu richten, wird die Block-
markierung geloscht (CTRL-KK und CTRL-
KB in derselben Zeile eingeben). Nun muB
die Zeilenrandbegrenzung auf die ur-
spriinglichen MaBe gebracht werden, damit
die nachfolgenden Eingaben nicht ebenso
wie ,INPUTText textet irre!l" eingertickt wer-
den. CTRL-OL und ,0" sowie CTRL-OR und
.79 definieren die Lange und die Position
der Zeilen so, daB sie ohne groBen Rand
auf das Format von DIN-A4 passen.

Sicher ist mittlerweile bekannt, wie Sie mit
dem Cursor zwischen lhre Anschrift und
den Briefanfang gelangen und dort etwas
eingeben konnen: ,Liebe INPUT-Redaktion:".
Um den ersten vom zweiten Brief zu tren-
nen, sie also auf getrennte Blatter ausdruk-
ken zu lassen, bedarf es noch eines Kniffs.
Geben Sie an der entsprechenden Stelle ein
CTRL-t ein; es erscheint ein doppeltes
Dreieck. Das wird ebensowenig wie die ein-
fachen ausgedruckt; es zeigt einen Seiten-
umbruch an.

Nun kann auch das zweite Schreiben mit
einer Anrede erganzt werden. Bleibt nur
noch der Ausdruck. Die notwendigen Infor-
mationen dazu gibt der letzte Abschnitt —
,Dolles Drucken® — in der Bedienungsanlei-
tung zu INPUTText. Und der konnen Sie,
nach diesen ersten Schreibversuchen hin-
langlich vorbereitet, alles weitere entneh-
men. Zum AbschluB, und zwar von INPUT-
Text, sei noch verraten: CTRL-KQ beendet
die Verarbeitung des Textes, allerdings ohne
ihn auf Diskette zu speichern! R. Koch
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Exercito, ergo sum

Konjugat: Latein-Training

Es ist nicht ganz einfach, Anleitungen fir
Programme mit einer klaren Bedienerfih-
rung zu schreiben. Es beféllt einen dabei
leicht das Gefiihl, etwas Uberfliissiges zu
tun. Das von Gottfried Miller aus Géttingen
geschriebene ,Konjugat“ gehort zu diesen
Programmen. Darum nur eine ganz, ganz
kurze Beschreibung: Konjugat stellt fir fast
jede Qualifikationsstufe von Latein-,Lehrlin-
gen“ eine passende Trainings-Form zur Ver-
figung. Grundlage sind 16 Verben und ihre
Stammformen; eingestellt werden kann die
Art der Konjugation, Tempus, Modus, Genus
Verbi und die Zahl der vom Programm ver-
wendeten Verben pro Ubungseinheit. Nach
jeder Einheit ist unter anderem der Abruf
einer differenzierten Fehlerstatistik maglich.
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Richtiges Konjugieren ist eine der groBten
Hiirden im Latein-Unterricht. Dieses
Lernprogramm stellt fiir Anfénger und
Fortgeschrittene unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade von 16 Verben und
ihren Stammformen zur Verfiigung.

Jede Ubungseinheit bestenht aus zehn Vor-
gaben, der Schwierigkeitsgrad wird durch
die obige Auswahl festgelegt. Echte Spezis
werden erst bei wechselnder Abfrage in
Deutsch und Latein in allen verfiigbaren

Konjugationen, Modi et cetera gefordert; fiir
den Anfang wird a-Konjugation, Indikativ,
Aktiv mit einem Verb in den ,einfachen
Zeitformen Prasens, Imperfekt und Futur 1
und ausschlieBlich lateinischen Vorgaben
reichen.

Eine der angebotenen Kombinationsmog-
lichkeiten ist nicht zulassig: Wahit man ,Ge-
mischte Konjugationen®, muB man auch mit
mehreren Verben arbeiten. Was war noch?
Das (ibliche: mit CTRL-S kann das Lernpro-
gramm auf einen eigenen Datentrdger
liberspielt werden (siehe auch die zweite
Umschlagsseite), und die Eingabe der Ant-
worten muB mit RETURN abgeschlossen
werden. JS






64er Tips

Der SID, das unhekannte Wesen

Was der Soundchip alles kann

Was ist iberhaupt ein Ton? Wenn man ein-
mal an seine Physikstunden zuriickdenkt,
wird man sich daran erinnern, daB Tone
oder Gerausche durch Schwingungen der
Luft erzeugt werden. Bei einem Lautspre-
cher wird dies mittels einer Membran be-
wirkt, die nach auBen beziehungsweise in-
nen bewegt wird.

Kleines Einmaleins
der Akustik

Je schneller sich die Membran bewegt, also
je mehr Schwingungen pro Zeiteinheit er-
zeugt werden, desto hoher wird der Ton
(siehe Bild 1). Die MaBeinheit flr die Fre-
quenz ist Hertz, dabei bedeutet ein Wert
von 100 Hertz, daB innerhalb einer Sekun-
de 100 Schwingungen erzeugt werden. Das
heift, die Lautsprechermembran schwingt
50 mal nach auBen und 50 mal nach innen.

Ein weiterer Wert, der einen Ton charakteri-
siert, ist die Lautstarke. Ein Ton wird um so
lauter, je weiter die Membran des Lautspre-
chers nach auBen beziehungsweise innen
bewegt wird. Man bezeichnet diesen Wert
auch als Amplitude. Veranschaulicht wird
dieser Sachverhalt in Bild 2.

Nun gibt es nicht nur einen Ton, sondern
ungeheuer viele verschiedene Tone, die sich
nicht nur durch Tonhohe und Lautstarke
unterscheiden. Eine Trompete hort sich nun
mal anders an als ein Klavier. Es muB3 also
noch weitere Parameter geben, die den
Klang beeinflussen. Einer der wichtigsten
dabei ist die Wellenform.

Bisher handelte es sich nur um zwei Zu-
stande der Lautsprechermembran, namlich
,Membran auBen” und ,Membran innen,
wobei bei unterschiedlicher Lautstarke die
Membran unterschiedlich weit nach auBen
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Diesmal dreht es sich um den Soundchip
(SID) des C64. ,Schon wieder?" werden
viele jetzt stohnen, doch immer noch gibt
es Einsteiger, denen das Innenleben ihres
Rechners noch relativ unbekannt ist. Aus
diesem Grund sollen hier die Grundlagen
der Tonerzeugung mit dem SID
(Sound-Interface-Device) sowie der Weg zu
einem dreistimmigen Musikstiick erklart
werden.

gedriickt wurde. Die Zeit, in der die Mem-
bran den Zustand anderte, war quasi Null,
wie man aus Bild 1 und Bild 2 anhand der
senkrechten Flanken der Kurve auch erse-
hen kann. Damit ware auch schon fast eine
der Wellenformen beschrieben, namlich die
Rechteckwelle. 'Fast' nur deshalb, weil das
Tastverhaltnis noch eine weitere EinfluB-
nahme auf die Rechteckwelle erlaubt.

Bleiben wir beim Tastverhaltnis. Was ist das
liberhaupt? Eine Rechteckwelle sieht fol-
gendermaBen aus: ansteigende Flanke, ho-

Frequenz

tiefer Ton

Membranhub

hoher Ton

Bild 1: Ob ein hoher oder
tiefer Ton gespielt werden
soll, bestimmt ganz allein
die Frequenz.

Zeit

Lautstdrke

leise

Membranhub

laut

Bild 2: Entsprechend den
leisen oder lauten Tonen,
bewegt sich die
Lautsprechermembrane
mal mehr oder weniger

RN stark

Tastverhdltnis

Membranhub

O 1

Bild 3: Probieren Sie ruhig
mals aus, wie sich das
Tastverhaltnis auf den
Klang auswirkt.

Zeit




Rauschen
‘E Dreieck Sdgezahn Rechteck
£
g Bild 4: Vier Mdglichkeiten,
£ wie man Musik machen kann
=
Zeit
TiefpaR BandpanR Bandsperre Hochpaf
g
g
4] . . . .
£ Bild 5: Fast wie beim Kaffeefilter,
i es wird nicht alles durchgelassen.
Frequenz

hes Potential, abfallende Flanke, niedriges
Potential. Das Ansteigen vom niedrigen zum
hohen Potential braucht zwar auch eine ge-
wisse Zeit (ansteigende Flanke), die hier
aber vernachlassigt werden soll. Wir teilen
also die Rechteckschwingung in zwei statt
in vier Teile auf. Jetzt wird die Zeit der ge-
samten Schwingung ins Verhaltnis zur Zeit
gesetzt, zu der das hohe Potential anliegt.
Bei einer symmetrischen Rechteckschwin-
gung ist das ein Verhdltnis von 1:2 (siehe
Bild 3).

Verhiltis der Potentiale

Das Tastverhaltnis wird nur bei der Recht-
eckwelle benutzt und nicht bei den drei
weiteren, die der SID noch erzeugen kann.
Es sind dies die Dreieckswelle, die Sage-
zahnwelle und das Rauschen, wobei letzte-
res einen Sonderfall bildet. Eine grafische
Darstellung der einzelnen Wellenformen fin-
den Sie in Bild 4. Wie man sieht, wechselt
die Membran bei den anderen Wellenfor-
men nicht schlagartig ihre Position, son-
dern sie wird teilweise kontinuierlich nach
auBen und/oder innen bewegt. Beim Rau-
schen wird die Position der Membran im-
mer wieder zufallig bestimmt.

Der Grund, warum die verschiedenen Wel-
lenformen nun auch unterschiedlich klin-
gen, ist der sogenannte Obertongehalt. Was
ist das nun wieder? Nun, wenn ein Ton ei-
ner bestimmten Frequenz erzeugt wird, so

klingen weitere, ,verwandte” Frequenzen
mit. Diese sind leiser als die Grundfrequenz,
und das Spektrum der Obertone unter-
scheidet sich je nach verwendeter Wellen-
form. Deswegen klingt ein Ton der gleichen
Frequenz bei der Dreieckswelle eher dumpf
und bei der Sagezahnwelle ,scharf*.

Man kann den Gehalt der Obertone aber
noch weiter beeinflussen. Der SID erlaubt
dies durch die Verwendung von Filtern; es
stehen dabei HochpaB-, Tiefpal3- und Band-
paffilter zur Verfligung. Wie die Namen
vermuten lassen, passieren bei einem
Hochpaffilter die hoheren Frequenzen, die
tieferen werden unterdrickt. Umgekehrt
verhalt es sich beim TiefpaBfilter, denn der
|aBt die tiefen Frequenzen durch und hélt
die hohen zuriick. Beim BandpaBfilter wird
nur ein bestimmter Frequenzbereich durch-
gelassen. Durch Kombinationen von Hoch-
paB- und TiefpaB-Filter erhdlt man eine
Bandsperre, die einen bestimmten Fre-
quenzbereich dampft, tiefere und hohere
Frequenzen hingegen durchlaBt. Bild 5
zeigt die vier (sinnvollen) Moglichkeiten.

Ein HochpaBfilter 1aBt wie eben gesagt nur
hohe Frequenzen durch. Woher aber weil3
der Filter, ab wieviel Hertz die hohe Fre-
quenz beginnt? Das wird durch die Grenz-
frequenz mitgeteilt. Beim Tiefpaffilter ist es
ahnlich, denn hier wird durch die Grenzfre-
quenz mitgeteilt, bis zu wieviel Hertz die

tiefe Frequenz reicht. Auch beim BandpaB-
Filter wird der Frequenzbereich durch die
Grenzfrequenz festgelegt.

Verhiillte Kurven

Mit den bisher aufgeflihrten Klangkompo-
nenten hat man einen Klang schon relativ
genau beschrieben. Trotzdem unterscheidet
sich der Ton eines Klavieres von dem einer
Trompete noch in einem weiteren wesentli-
chen Aspekt. Wer kommt drauf? Genau —
wenn man namlich einen Ton auf dem Kla-
vier anschlagt, so erklingt der Ton sofort,
ohne Verzogerung, und klingt danach all-
mahlich ab. Bei der Trompete hingegen
dauert es erst ein biBchen, bis man etwas
hort; erst nach dem Anblasen ist der ei-
gentliche Ton zu horen, und je nach Puste
des Musikers verklingt er nicht sofort, son-
dern kann langere Zeit auf einer Lautstarke
gehalten werden. Die Tone von Klavier und
Trompete haben also einen unterschiedli-
chen Lautstarkeverlauf. Diesem Faktum
tragt der SID des C64 durch die sogenann-
te Hillkurve Rechnung. Sie gliedert sich in
vier Abschnitte: Dem Anschlag (Attack),
dem Abschwellen (Decay), dem Halten (Su-
stain) und dem Ausklingen (Release) eines
Tones. Dadurch erklart sich auch das Kiir-
zel ADSR, das aus den Anfangsbuchstaben
der einzelnen Begriffe resultiert.

Wenn der SID veranlaBt wird, einen Ton zu
erzeugen, der Hullkurvenverlauf also ge-
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startet wird, so schwillt die Lautstarke in
der durch den Attack-Wert vorgegebenen
Zeit auf die Maximallautstérke an, anschlie-
Bend fallt sie in der Decay-Phase auf den
Pegel des Sustain-Wertes ab. Dieser wird
solange aufrechterhalten, bis ein bestimm-
tes Signal gegeben wird, dann erst ver-
klingt der Ton in der Release-Phase bis auf
die Lautstarke Null. Die Angaben fiir Attack,
Decay und Release sind demzufolge Zeitan-
gaben, wohingegen Sustain einen Lautstar-
kewert darstellt.

Der SID bietet des weiteren noch die Mdg-
lichkeit zur Synchronisation und zur Ring-
modulation; auf diese komplexeren Klang-
beeinflussungen wird jedoch in diesem
,Sound-Grundkurs* nicht besonders einge-
gangen, sie seien lediglich der Vollstandig-
keit halber mit aufgefihrt.

Die Register des SID

Der SID besitzt drei Stimmen, die es ihm er-
moglichen, drei unterschiedliche Tone
gleichzeitig zu erzeugen. Fur die Festlegung
der einzelnen Klangparameter verfligt er
lber verschiedene Register. Bedingt durch
die Hardware konnen diese Register aller-
dings nur beschrieben werden, das Ausle-
sen ergibt kein brauchbares Ergebnis. Die
Tabelle in Bild 6 zeigt die Registerbelegung.

Die Basisadresse des SID ist 54272. Zu
dieser Adresse muB noch die Registernum-
mer addiert werden, um die absolute
Adresse eines Registers zu ermitteln. Regi-
ster b entsprache somit der Adresse 54277
(54272 + 5).

Die Register 0—6, 7—13 und 14—20 bilden
drei identische Blocke, die die Parameter
fur jede der drei Stimmen aufnehmen, die
Register 21—24 beziehen sich hingegen auf
alle drei Stimmen.

Hohe Tone

Die Tonhdhe (Register 0/1, 7/8 und 14/15)
kann man leider nicht in Hertz (MaBeinheit
der Frequenz) eingeben, sondern man muf
den Wert der Frequenz erst mit der Zahl
170294693 multiplizieren. Das Ergebnis
wird dann in den beiden entsprechenden
Registern fiir die Tonhohe abgelegt, und
zwar im sogenannten Low/High-Format.

28

Dabei erhdlt man den Wert fur das High-
Byte mittels Teilen des errechneten Wertes
durch 256 (High=INT(Wert/256)), der Wert
des Low-Bytes ergibt sich aus dem Divi-
sions-Rest (Low=Wert-High*256). Eine Ta-
belle der Werte finden Sie auch im Commo-
dore-Handbuch auf den Seiten 158/159.

Das Tastverhaltnis (Register 2/3, 9/10, 16/
17) wird mit 12 Bits angegeben, es lassen
sich also Werte von 0 bis 4095 einstellen.
Einem Tastverhaltnis von 1:2 (50%) ent-
spricht der Wert 2048, dabei sind beide
Phasen (hohes und niedriges Potential)
gleich lang. Selbstverstandlich kann man
auch ein Tastverhaltnis von 1:3 einstellen.
Dabei ist das hohe Potential fiir ein Drittel,
das niedrige Potential flir zwei Drittel aktiv.

Der Huillkurvenverlauf (ADSR) wird (iber
zwei Register flir jede Stimme bestimmt
(Register 5, 12, 19 fiir Attack/Decay; Regi-
ster 6, 13, 20 flr Sustain/Release). Jeder
Wert von Attack, Decay, Sustain und Relea-
se kann zwischen 0 und 15 liegen, wobei
jedoch darauf zu achten ist, daB Attack und
Sustain im oberen Nibble (Halbbyte) des je-
weiligen Registers liegen und somit mit 16
multipliziert werden mussen, bevor der
Wert zusammen mit Decay oder Release
gesetzt wird (Attack> 16+Decay,
Sustain*k 16+Release).

Kombinierte Wellen

Fiir die vier unterschiedlichen Wellenfor-
men ist je ein Bit in den Registern 4 (Stim-
me 1), 11 (Stimme 2) und 18 (Stimme 3)
reserviert. Man setzt die entsprechenden
Bits, um die gewinschte Wellenform einzu-
stellen, dabei gelten folgende Wertigkeiten:

Bit 4 (Wertigkeit 16): Dreieckswelle
Bit 5 (Weritgkeit 32): Sagezahnwelle
Bit 6 (Wertigkeit 64): Rechteckwelle
Bit 7 (Wertigkeit 128): Rauschen

Es sind auch Kombinationen von Wellenfor-
men maglich, was Sie am besten einmal
ausprobieren sollten! Bevor nun ein Ton er-
klingen kann, muB zumindest noch die
Lautstarke (Maximallautstarke beim Hiill-
kurvenverlauf) gesetzt werden. Sie kann
zwischen 0 und 15 liegen und wird im Regi-
ster 24 im unteren Nibble eingetragen.

Um nun einen Ton anzuschlagen, muB das
Key-Bit der gewiinschten Stimme auf 1 ge-

setzt werden. Es ist das Bit 0 im Wellen-
formregister. Sobald dies geschehen ist,
startet der Hullkurvenverlauf, bis er die Su-
stain-Phase erreicht hat. Der Lautstarkepe-
gel wird solange gehalten, bis das Key-Bit
auf 0 zurlickgesetzt wird. Die Release-Pha-
se laBt den Ton dann ausklingen.

Wenn man zum Beispiel mit der Sdgezahn-
welle fur Stimme 1 arbeitet, so wird der Ton
mit POKE 54272+4,33 eingeschaltet und
mit POKE 54272+4,32 die Release-Phase
begonnen. Wenn man die dezimale Zahl 33
in eine Binarzahl umwandelt, erhalt man die
Ziffernfolge 00100001. Daran erkennt man
ganz deutlich, daB bei der Wellenform der
Sagezahn angesprochen und das Key-Bit
gesetzt wurde.

Gefilterte Frequenzen

Die Filtergrenzfrequenz wird im Register
21/22 eingetragen. Beim Low-Byte (Regi-
ster 21) werden allerdings nur die unter-
sten drei Bits genutzt, die restlichen haben
keine Funktion.

Im Register 23 kann man festlegen, ob die
einzelnen Stimmen durch den Filter laufen
sollen oder nicht. Wenn Bit 0 gesetzt ist, so
lauft Stimme 1 durch den Filter, bei Bit 1 ist
es Stimme 2 und bei Bit 2 die Stimme 3.
Bit 3 leitet ein externes Signal (iber den Fil-
ter. Naturlich lassen sich auch mehrere
Stimmen durch den Filter schicken.

Die Filterresonanz wird im oberen Nibble
verandert. Um die Filterart einzustellen, hat
man die Bits 4, 5 und 6 im Register 24 zur
Verfligung. Dabei bedeutet:

Bit 4 = 1. .. TiefpaBfilter
Bit 5= 1...Bandpaffilter
Bit 6 = 1. .. HochpaBfilter

Wenn man das Bit 7 dieses Registers setzt,
wird die Stimme 3 stumm geschaltet. Diese
Funktion ist eigentlich nur fir Sondereffek-
te interessant, die aber vorerst nicht von
Bedeutung sind.

Um auch einmal die einzelnen Register und
deren Funktion testen zu kénnen, ohne um-
standlich von BASIC aus in der Gegend
Jherumzupoken®, befindet sich im Magazin
ein Editor, mit dem man komfortabel samtli-
che, gerade beschriebenen Register veran-
dern kann.



Register| Basisadresse: 54272
0 Frequenz Low-Byte Stimme 1
1 Frequenz High-Byte Stimme 1
2 Tastverhdltnis Low-Byte Stimme 1
3 0 0 0 0 Tastverhaltnis High-Byte Stimme 1
Wellenform Stimme 1 T Ri S
4 | Rauschen | Rechteck | Ségezahn ; Dreieck - g ik Key
5 Attack Stimme 1 Decay Stimme 1
6 Sustain Stimme 1 -I Release Stimme 1
l Frequenz Low-Byte Stimme 2
8 Frequenz High-Byte Stimme 2
9 Tastverhaltnis Low-Byte Stimme 2
10 0 0 0 0 Tastverhaltnis High-Byte Stimme 2
Wellenform Stmme2 ‘
I Rauschen ; Rechteck ; Ségezahn ; Dreieck Test Ring. Sync. Key
12 Attack Stimme 2 Decay Stimme 2
13 Sustain Stimme 2 Release Stimme 2
14 Frequenz Low-Byte Stimme 3
15 ’ Frequenz High-Byte Stimme 3
16 Tastverhdltnis Low-Byte Stimme 3
ik s Hiliade :
17 0 0 I g 0 ~ Tastverhaltnis High-Byte Stimme 3
Wellenform Stimme 3 e 1 ' .
18 | PRauschen , Rechteck | Sagezahn , Dreieck Test [ Ring. Sync.  Key
19 Attack Stimme 3 - Detay Stimme 3
ll- e
20 Sustain Stimme 3 1 Release Stimme 3
2] 0 0 0 _l 0 0 _ Filterfrequenz Low-Byte
22 ; . Filterfrequenz High-Byte ' : :
' @ T externes Filter | 1 Fiter
23 1 , Resonanz Signal Stmme3 | 2 | stimme1
4 1 Sg‘ggf;,s Hochpass Bandpass Tiefpass | Lautstarke

Bild 6: Wo man was reinschreiben muB, ersieht man aus der Registeriibersicht des SID.
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Er ist auBerdem recht hilfreich, wenn man
auf der Suche nach einem neuen Sound ist;
man kann so lange herumtifteln, bis man
ein ansprechendes Ergebnis erhalten hat.
Die Einstellungen des SID konnen dann
vom Bildschirm abgelesen und flr den vor-
gesehenen Sound im eigenen Programm
verwendet werden.

Von der Theorie zur Praxis

Nachdem nun alle wesentlichen Maglich-
keiten des SID beschrieben wurden, soll
nun erkldrt werden, wie man von der Er-
zeugung eines Tons zum Abspielen eines
ganzen Stlcks kommt. Wie ein solches

‘ Feldlangen-Array dehmerer‘;]
[
( mit @ )J

[ sio initialisieren

Grundeinstellung vornehmen
(Hullkurven, Pulsbreiten, Filter,
Lautstarke)

wellenformen festlegen

[ alle Tonlangen auf 1 setzen ]

]
x

rTonlonge Stimme y ermedngenJ

Programm aussehen konnte, stellt das
FluBdiagramm in Bild 7 dar.

Die Daten fiir die Noten kann man relativ
einfach mittels DATA-Zeilen erfassen. Pro
Note sind die Angaben (ber die Tonhohe
und die Dauer erforderlich, die restlichen
Parameter wie Hillkurve, Lautstarke und so
weiter andern sich im Normalfall wahrend
eines Stlicks recht selten, so daf3 diese vor-
ab eingestellt werden konnen.

In einer Schleife werden dann die Daten flir
eine Note gelesen, die Frequenz in die ent-
sprechenden Register eingetragen, und der
Ton wird durch Setzen des Key-Bits einge-
schaltet. Nach der durch die Tonldnge be-
stimmten Zeit wird die Release-Phase
durch Loschen des Key-Bits eingeleitet.

Die Tonlange in den DATA-Zeilen kann man
als Index auf ein Array verstehen. Das Ar-
ray selber, definiert man zu Beginn des Pro-
gramms mit den eigentlichen Tonlangen.
Durch dieses Verfahren laBt sich relativ
schnell die Abspielgeschwindigkeit des
Stlickes andern, indem man einfach das
Array neu definiert. Bei direkter Angabe der
Tonlangen in den DATA-Zeilen mifte man
dort jeden Eintrag andern, was naturlich
viel miihseliger ware.

Bei dem hier verwendeten Algorithmus sind
nur DATA-Zeilen notig, wo wirklich ,etwas
passiert”, das heiBt ein Ton zu spielen oder
eine Pause einzuhalten ist (eine Pause er-
zeugt man, indem man fur die Frequenz
Null einsetzt, die Tonlange aber ganz nor-
mal setzt). Somit spart man jede Menge

Key- Bit l6schen, Frequenz
setzen, key-Bit setzen,

Tonldnge setzen

— ]

[ X=x+l :4

e

Bild 7: Es ist schon
gut zu wissen, wie es funktioniert.
Das FluBdiagramm sagt alles.
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Speicherplatz gegenuber der Methode, ein
Stiick in Schldge oder Takte aufzuteilen
und bei jedem Schlag nachzuprufen, ob ein
Ton zu spielen ist oder nicht. Dann wurde
namlich ein DATA-Eintrag pro Stimme und
pro Schlag verlangt.

Man kann weiterhin besondere Kennzei-
chen in den DATA-Zeilen vereinbaren, die
verschiedene Sonderfunktionen aktivieren,
indem man beispielsweise einen negativen
Tonldngen-Index benutzt. Je nach dessen
Wert kann man zum Beispiel die Wellen-
form oder auch jedes sonstige Register des
SID verandern. Man ist so in der Lage, auch
wahrend des Ablaufs eines Stlcks den
Sound zu wechseln.

Eine Umsetzung des gerade beschriebenen
Algorithmus befindet sich im Magazin, das
Programm laBt sich auf den eigenen Daten-
trager speichern, so daB man damit herum-
experimentieren kann.

Musik im Hintergrund

Das oben beschriebene BASIC-Programm
spielt zwar ein Musikstlick, doch der Rech-
ner ist damit voll beschaftigt und man kann
nichts anderes mehr machen als zuhaoren.
Schoner ware es doch, wenn der C64 die
Musik praktisch nur ,so nebenbei* ertonen
lassen wiirde, man konnte dann beispiels-
weise die selbstgeschriebenen Spielpro-
gramme mit Musik unterlegen.

Um dies zu erreichen, muB man schon et-
was tiefer in die Trickkiste greifen: Man bin-
det die Musik-Routine in den System-Inter-
rupt ein. Manche werden jetzt sagen: ,Alter
Hut, habe ich schon im Kindergarten ge-
macht”, andere wissen vielleicht mit dem
Begriff (iberhaupt nichts anzufangen.

Der System-Interrupt unterbricht im Nor-
malfall 60 mal pro Sekunde die Arbeit des
gerade laufenden Programms. ,Bei mir
nicht, habe ich noch nie bemerkt!" sagen
Sie? Doch, doch, oder wie erklaren Sie sich
das Blinken des Cursors oder das Hochzah-
len der Variablen TI$ oder gar die Tastatur-
abfrage?

Die Startadresse der Interrupt-Routine liegt
gllicklicherweise als Vektor im RAM und
kann somit verandert werden. Man kann so
durch Verbiegen” dieses Vektors den Inter-
rupt zunachst einmal in die eigene Mu-



sik-Routine verzweigen lassen und erst an-
schlieBend die eigentliche System-Routine
anspringen.

Tja, und was in der Musik-Routine zu ma-
chen ist, dirfte klar sein: Kontrollieren, ob
ein neuer Ton beziehungsweise eine Pause
in den drei Stimmen zu setzen ist; wenn ja,
wird dieses erledigt; danach wird zur ei-
gentlichen Routine gesprungen.

Ton oder nicht Ton

Wie kann diese Routine aber wissen, ob ein
neuer Ton zu setzen ist oder nicht? Man
kann im Interrupt den Rechner ja nicht ein-
fach die entsprechende Zeit warten lassen,
um dann den Ton wieder auszuschalten, al-
les wirde blockiert. Man sollte sich sowie-
so bemuhen, die Zeit, die der Rechner im
Interrupt verbringt, moglichst kurz zu hal-
ten, damit die Verarbeitungsgeschwindig-
keit des Hauptprogamms nicht wesentlich
vermindert wird. Was also ist zu tun? Nun,
jedesmal, wenn ein Ton gesetzt wird, so
tragt man die Tonldnge in eine bestimmte
Speicherstelle ein. Sie gibt die Tonlange in
1/60stel Sekunden an. Immer, wenn die In-

terrupt-Musik-Routine durchlaufen wird, so
werden die drei Variablen (fiir jede Stimme
eine) um 1 vermindert. Wenn der Wert
noch nicht Null erreicht hat, so passiert
nichts und der Interrupt wird beendet.
Wenn allerdings Null erreicht wurde, so ,ist
die Zeit rum®, Daten fir den neuen Ton
werden gelesen und gesetzt, die Variable
mit der neuen Tonlange belegt und der In-
terrupt dann beendet.

Aus dem Magazin heraus kann man sich
ein Programm auf den eigenen Datentrager
sichern, das nach dem oben beschriebenen
Prinzip arbeitet. Lediglich die Tondaten
missen noch ergdnzt werden. Das Format
stimmt mit dem des BASIC-Programms
uberein, man kann also auch hier auf die
Sonderfunktionen zum Umschalten des
Sounds zurtickgreifen. Man darf nur nicht
vergessen, das Tonlangen-Array zu definie-
ren: 16 Werte konnen von Adresse 2049
bis 2064 eingetragen werden, sie bestim-
men dann die Tonlangen in 1/60stel Sekun-
den. Von 2065 bis 2089 werden die An-
fangszustande der 25 Register des SID
festgelegt.

Die Tondaten selbst werden im Bereich von
2090 an abgelegt. Der BASIC-Start muf

dann hinter das Ende der Tabelle gelegt
werden. Beispiel: Die Datentabelle geht von
2049 bis 4523. Folgende Befehle setzen
dann den BASIC-Start hoch:

POKE 43,4523+2-INT((4523+2)/256)%256
POKE 44,INT((4523+2)/256)

POKE 4523+1,0

CLR

Daten vorm BASIC

Dies ist erforderlich, damit die Daten fiir
das Musikstiick nicht vom BASIC (ber-
schrieben werden. Um die Daten zu spei-
chern, damit sie nicht verlorengehen, setzt
man den BASIC-Anfang wieder herunter:

POKE 43,1:POKE 44,8:CLR
SAVE “name*,8

Die Musik-Routine selbst wird absolut von
Ihrem eigenen Datentréger nach $C000 ge-
laden. Dies muB man als erstes machen,
denn anschlieBend ist ein NEW nétig, um
ein “OUT OF MEMORY ERROR‘ zu vermei-
den. Wenn die Daten fir das Stiick im Spei-
cher stehen, kann man durch SYS 49152
das Abspielen starten. A. Thiel/kfp
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Am 2. Dezember an Ihrem Kiosk:
INPUT64, Ausgabe 12/88

Wir bringen unter anderem:

INPUTPaint

Ein modernes Malprogramm sollte schon
HiRes- und Multicolor-Modus, mehrere Zei-
chenflachen und deren Verknipfung,
Blockmove, Textdarstellung, eine grof3e
Anzahl von Grafikroutinen beherrschen,
mit Tastatur, Joystick und Maus bedienbar
sein . .. INPUTPaint: ein modernes Malpro-
gramm!

FileFilter

Sicherlich haben Sie sich inzwischen an
INPUTText gewohnt und machten Texte aus
anderen Textverarbeitungen dbernehmen,
oder Sie bekommen ,Diskettenbriefe”, die
ohne Textverarbeitung nicht zu lesen — ge-
schweige denn zu drucken sind. Leider
geht das in der Regel nicht so einfach, da
man sich nicht einmal darauf verlassen
kann, einen ,ASCIl-Text" zu erhalten. Eine
dann anstehende Konvertierung kann ohne
entsprechende Hilfsmittel sehr muhselig
und zeitraubend sein. FileFilter: uber logi-
sche Verknipfungen durchzufiihrende effi-
ziente Dateikonvertierung.

Mathe mit Nico

Nico stoBt in eine neue Dimension vor;
denn die 'Zeit' wird eine wichtige Rolle spie-
len. Kurz: es geht um Zinsrechnung.

UniDat Il

Vor genau einem Jahr haben wir die erste
Version dieser indexsequenziellen Dateiver-
waltung verdffentlicht. Auch Gutes kann
verbessert werden. UniDat II: eine um viele
Features erweiterte Neuauflage.

und auBerdem: > 64er Tips * Spiele *
uvam.

Magazin fiir Computertechnik elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 12/88 — ab 11. November am Kiosk Ausgabe 11/88 — ab 21. Oktober am Kiosk

Projekt: Die Zweitplatte im Atari, in einem Gehause > Tests: Projekt: EVU-Modem-Datenverkehr (ibers Netz * Test: Low-
Layouts per Autorouter — CAD-Software; Microsoft-Pas- Lost-Router * Projekt: Sound-Digitizer mit C64 % Schaltun-
ca_l«,4.0v— echte QS/Z—Software? * Grund\agen: Steile Kurven gen: Nf-Signalbeeinflussung * Projekt: MeBdaten-Erfassung
mit Spline-Funktionen; PC-Bausteine: Zeit und RAM des Uh- mit PC (Teil 1) * Projekt: Vollautomatischer professioneller
ren-Chips > Schwerpunkt: AT-Kompatible ricken vor * Pra- Batterie-Tester * Grundlagen: MMIC — Monolithic Microwave
xistips: Task-Kill per Tastendruck im AmigaDOS; dynamische IC % uvam.

Geschwindigkeitssteuerung der Atari-Maus * u.v.am.
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Bitte zum Entnehmen der Diskette die Perforation
an den markierten Stellen aufreiBen.

%
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Kunstliche —TT

i Kiinstliche Intelligenz
—:*Q-—-QQ:N und Musteranalyse

Die aktuelle
Computer-
anwendung

Der Autor stellt ein neues
Verfahren zur Musteran-
anlyse von Zeichenket-
ten vor.

DM 39,80
Broschur, 189 Seiten
ISBN 3-88229-125-7

Intelligenz ist das selb-
standige Auffinden ganz-
lich neuer und das Wie-
dererkennen bekannter
Muster in Texten, Bil
dern, Musikstlcken usw.

DM 44,80

PASCAL-PROGRAMME

zur kiinstlichen Intelligenz

telligenz werden in kon-
krete Programme umge-
munzt, die der Leser
ausprobieren, verstehen
und erweitern kann.
Zum Experimentieren
dienen dem fortgeschrit-
tenen Hobby-Program-
mierer vor allem die Be-
reiche Suchverfahren
und Spielstrategie.

Broschur, 219 Seiten

ISBN 3-88229-126-5

Theoretische Informatio-
nen uber kunstliche In-

gestellt.

DM 49,80

ellen Bereich der Com-
puterprogrammierung
ermaglicht es dem Le-
ser, sich sein eigenes
Urteil tber Chancen und
Grenzen der kunstlichen
Intelligenz zu bilden. Die
methodischen Grundla-
gen der Kl und ihre
wichtigsten Anwen-
dungsfelder werden vor-

Broschur, 267 Seiten

ISBN 3-88229-018-8

Der umfassende Ein-
blick in diesen hochaktu-

Verlag
A,Ae Heinz Heise
& GmbH & Co KG
¢ Postfach 61 04 07
£ 3000 Hannover 61
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