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Liebe 64er-Besitzer(in), 

wenn ein Teil unserer f..eser uns schreibt . er interessiere sich vor 
allem für die Kurse in INP/fr 64 , andere r.1cinen . sie kauften das 
Magazin nur weBen der Hilfspr ogramme , und wieder ander e die Aussicht 
auf neue Spiele jeden ~:on8 t zum Kiosk t reibt - dann schliessen wir 
er st e101:181 daraus . daß wir mit unserem Konzept im Prinzip r ichtig 
liegen . 

Ander erseits bleiben natürlich viele Fr agen offen . Vor ollem : Gib t es 
vielleicht einen Bereich . der Sie interessiert . aber innerhalb des 
HB;J8zins gar nicht vorkommt? Nie nodaTen i:'ortcn : was fehlt Ihncm in 
INPUT 64? 

Schreiben Sie uns doch mal ! 

Ih r e INPlff 64 - Nedak cion 

Hinweise zur Bedienung 

I. ) Entfernen Sie - bei ausgeschaltetem Rechner - eventuell vorhandene 
Steckmodule . Schalten Sie vor dem Laden von INPUT 64 ihren 64er einmal 
kurz aus und dann wieder ein . 

2 . ) Geben Sie zum Laden der Kassette (LOAD) und (RETURN) ein . Disket­
tenbesi tzer: (LOAD" INPUT * ",8 , 1 ) und (RETURN) . Alles weitere ge­
schieht von selbst. Nach der Titelgrafik sp r ingt das Programm ins 
Inhaltsverzeichnis des Magazins. 

3 . ) Das können Sie nun mit der Leertaste du r c hblättern und mit 
(RETURN) das angezeigte Programm auswählen . Im Fenster unten rechts 
erhalten Sie dann weitere llinweise ( "Bitte Band zurückspulen" und 
weiter ... ) . 

4 . } Herken Sie slch fünf Kommandos : 

- (CTRL) und gleichzeitig (h) ruft aus dem laufenden Programm eine 
lIilfsseite des INPUT 64-Betriebssystems auf. Sie finden darauf weitere 
Hinweise . Drücken Sie erneut (CTRL) und (h) , verschwindet das 
eingeblendete Fenster, und es geht weiter im Programm . 

- (CTRL) und (i) beendet das aktuell laufende Programm und führt 
zurück ins Inhaltsverzeichnis . Sie können dann ein ande res Modul 
anwählen oder das bereits geladene Programm neu sta r ten . (LeLzteres 



funktioniert nicht inuner , einige Progranune lassen dies nicht zu . Sie I 
werden dann zum "Band zurückspulen" aufgefordert . Von DiskeLte wird 
automatisch neu geladen . ) 

_ (CTRL) und (h) bzw . (CfR L) und (i) können Sie im Pr i nzip inuner 
anwählen . 

_ (CTRL) und ( s ) steht für SAVEn und fu nk tionie r t bei allen Progr am­
men , die auch a uße r ha l b von IN PUT 64 a nwendba r sind : Spiele , Tools , 
Anwende r pr og ramme e tc. Legen Sie I hre e igene Kassette oder Diskette 
ein , drücken Si e (CTRL) und (s) und befolgen Sie die weite r en Anwe i sun­
gen - Sie haben eine Kopie des Prog r amms . Diese Option ist bei vie l en 
Programmen nur am Progr ammanfang möglich - entnehmen Sie dies jeweils 
den Hinweisen zu den einzelnen Modulen in diesem Heft . 

- (CTRL) und (q) ist für die ganz Eiligen : Mit diesen be i den Tasten 
können Sie das Titelbild abkürzen . 

_ (CTRL) und (b) e r möglicht einen Bildschi r mausdruck - natürl ich nicht 
von Gr afikseiLen ode r Sprites! Angepaßt ist diese lIardcopy für 
Commodo r e-Drucker und kompatible Gerilte . Denken Sie bitte da r an , immer 
zue r st den Dr ucker und dann den Rec hne r e i nzuschalten . Vorausse tzung 
i st Geräteadresse 4 oder 6 . 

6 . ) Haben Sie bei der Auswahl eines Progral!Ulls eventuell nicht ,,'eiL 
genug zurückgespul t, und es wurde nicht gefunden , spulen Sie bis zum 
Bandanfang zur ück . Diskettenbesitze r SLeUen biLte sicher , daß noch 
die lNPUT 64-Diskette eingelegt ist . 

Auf der RückseiLe der Verpackung fi nden Sie das Inhalt sverzeichnis der 
Kassette/Disket te . 

Auf einen Blick: INPUT 64-Betriebssystembefehle 
Inhaltsverzeichnis aufrufen 
lIilfsseiLe aufrufen 
Programm abspeichern 
Bildschirmausdruck 
Titelbild abkürzen 

CTRL und i 
CTRL und h 
CTRL und s 
CfRL und b 
CfRL und q 

Auf der 2 . KasseLlenseite befindet sich eine Sicherheitskopie von 
Seite I . Sollten Sie eventuell mit einem de r Programme auf der I . 
Seite Ladeschwierigkeiten haben , versuchen Sie es auf Sei te 2 . Führt 
auch dies nicht zum Erfolg, lesen Sie bitte die e ntsprechenden 
lIinlo'eise im Kapitel " Bei Ladeproblemen" ! 

PS : Drücken Sie nicht RUN/STOP und RESTORE . Dadurch ka nn der Rechner 
"abstürzen" . Gelangen Sie doch versehentlich in den Direktmod us , 
befö r dert Sie ein SYSS0307 zu r ück in das IN PUT 64-Be t riebssystem . 



Leser fragen ... 

Ohne Frage 
Bei Ihrem Supert8pe DII (Ausgabe 4/85) stort mich die Abfrage -Maschi­
nenprogr amm sichern- , die nach jedem Start des Programms erscheint . 
Kann llIan das einfach ändern? 

(l18rtlage . LangenhBgcn) 

Man kann. Wenn Sie nach dem Laden des Programms eingeben 
POKE 2231 , 208 : POKE 2232 ,99 
und das Programm dann wieder abspeichern . wird es sich nach dem Start 
künftig sofort mit " SUPERTAPE AKTIVIERT" melden . Diese Veränderung kann 
üb r igens nur an der in Ausg~be 4 , 85 veröffentlichten Version durch­
gefÜhrt .... erden. Durch diese Anderung wird vor der Abfrage ein Spru ng­
befehl (branch by not equal) eingefügt , dessen Bedingung an dieser 
Stelle ues Programms immer zutrifft , und gehl direkt zu r 
Initialisie rung. 

(d.Red.) 

Spät entdeckt 
Der Zeichensatzgenerator (Ausgabe 2/85) spielte bislang ganz gut. Als 
ich allerdings die reversen Sonderzeichen ändern wollte , waren die 
neuen Zeichen nach dem Abspeichern und Neuladen des Zeichensatzes 
versch wunden! 

(kein Brief , sonder n Anmerkung eines Autors) 

Bestimmte Bugs werden entschei dend erst Monate später entdeckt. Folgen­
der POKE behebt das Problem: 
POKE 4583,26 (Dadurch wird auch der letzte Block des erzeugten BASIC­
Fi les mit abgespeichert und nicht , wie bislang, 32 Zeichen zu weni g .) 
A Iso : Zeichengenerator laden (nicht starten ! ). POKE durchführen . korri­
gierte Version abspeichern. 

(d. Red.) 

Anpassung von MOTORBIKE an Autos 
• • •• in INPUT 5/85 stellen Sie das Programm ·HOTORBIKE· vor. Da dieses 
PrOBramm für mich sehr interessan t ist ••• wäre ich Ihnen sehr dankbar. 
wenn Sie mit mi tteilen wt;rden , wie dieses Programm für PKW 
umgeschrieben werden kann ••• 

(5. Biniasz. Br emen) 



Die An .... endung der in Input 5/85 versprochenen Tips zur Anpassung von 110-
torbike an Autos setzt voraus, daß Sie über eine umfangreiche techni­
sche Dokumentation , zum Beispiel "Quer schnitt durch die Automobiltech­
nik", zu Ihrem Wagen verfügen. 

Anpassung des Motors: Motorbike geht bei der Dimensionierung der Ansaug­
.... ege und Vergaser von je einem Vergaser pr o Zylinder aus und optimiert 
auf guten Du r chzug. Da bei Automotoren oftmals nur ein Einzelvergaser 
für 4 Zylinder vorhanden ist , muß dieser natür li ch i m Durchlaß größer 
sein . Dazu .... ird der Wert K3_.675 in Zeile 6100 auf K3_.82 geaendert . 

Anpassung der Uebersetzung : Hier liegen die Dinge leider nicht so ein­
fach .... ie beim Motor . Ersetzen Sie bitte in Zeile 10520 die We r te für 
"gf" und " gm" durch ihre eigenen Werte (S iehe auch das Begleitheft 
5/85 , Seite 26) . Analog zu Zeile lO520 ändern Sie Zeile lO200 (Reifen) . 
Falls Ihr Au to ein 5-Gang-Getriebe hat, können Sie die Einteilung von 
Zeile lO21O übernehmen. Bei einem 4-Gang-Getriebe fällt "g5 " weg. Pas­
sen Sie die Zeilen 10260 , 10740 und lO750 entsprechend an , und achten 
Sie darauf, daß kein " Division by zero error" auftritt. 

Die Werte für die Gangstufen sind die Werte der Primaerübersetzung, 
also des Getriebes. Die Werte für Ritzel und Kettenblatt entsprechen 
den Wer t en für die Zahnräder möglicher tlinterachsen . Eine Routine zur 
Be r echnung der Sekundae r übe r setzung , also dem Produkt von Ritzel und 
Kettenblatt, ist in Motorbike nicht vorgesehen, Sie müßten das Programm 
entsprechend umschreiben . 

Anpassung de r Fahrleistungen : Falls Sie das Getriebe erfolgre i ch ange­
paßt haben , sollte Motorbike auch die Beschleunigung 0-100 km/h korrekt 
berechnen. Leider kann die Ilöchstgeschwindigkeit nicht wie bei Motorrä­
dern mi t einer Faustformel hinreichend genau ermi ttel t .... erden . 
Sie müssen hier von der folgenden Formel ausgehen : 

Höchstgeschw . .. Faktor * driLte Wurzel aus Nennleistung 

Der Fakto r besteht aus dem cw-Wert * der Stirn fläche des Autos. Falls 
Sie Stirnfläche ode r cw-Wert nicht kennen, muß der Faktor über einen 
"Trick" ermittelt werden . 
Die Formel wird nach dem Faktor (F) umgestellt: 

Höchstgesch .... indigkeit . F _________________________ _ 

3 . Wurzel aus der Nenn] . 

Die Höchstgeschwindigkeit kann man Testberichten oder dem Kfz-Schein 
entnehmen . Die Nennleist ung entspricht dann genau der Serie . ersetzen 
Sie die "45" durch den so e rmittelten Faktor in Zei le lOl70, um die 
Ilöchstgeschwindigkeit des getunten Fahrzeugs zu ermitteln . Den Wert für 
den liegenden Fahrer (vI) bzw . die Verkleidung (vf) müssen Sie st rei­
ehen. (Divis ion by zero erro r vermeiden und die Bildschirmausgabe über­
arbeiten!). H.-J . Krieghoff 



Terminkalender - ein PASCAL-Programm-

Ihre Termine .... erden vom C 64 verwaltet. Sie können bis 1.1I 250 Termi ne 
im Speiche r anlegen und anschließend auf Datenträge r abspeic he r n . Da 
Sie verschiedene Ter mi n- Da teien an l egen können, ist die Kapazität 
nahezu unbeg r e nz t. 

Ihre Termine können frühestens 1985 beginnen und auch über mehrer Jahre 
verteil t werden. Solche Dauertermine/ Jah r bleiben im Speicher I bis Sie 
von Ihnen gelöscht. we r den . 

Das Programm wurde in PASCAL geschrieben . Auf den folgenden Seiten 
sehen Sie das Listing . 

Die Bedienungs- Anl e itung finde n Sie au f Sei te 26 . 

Listing Termin-Kalender 

tlDD"" ••. $ .n.; 
~u.,~.I .• '11. , 
c .. -.t, I .1 'u. ; 
. ........ . ~.1 . • f.I., 

~~[~~~~~i~{~~;iE;;:~~~." .. ,",_,on 

' ''''''''''''_''''_'"'es:_<l"",,' •• n, 
I>e;,n 
_ ' ,_,(I~.) .... &t''''''. 0"<1. ,. ""'.....,''_ 0' 

...-"" ..... <., ...... ,......, .... , 
"."",. -, 
n<'''!i[ z .. e. · , •• ~.~.ct,_ 

1 .. LenG'Mt.<_,n.ctl ... "", 



';j ;' 
:: o; o;c.c 

l~lm , 







~ : 

=i 
~~ ': ! 

:!!!tlll I!!!!! 1!lli: mIlli!! illl:mJI~~;i!!li ~iill .l, i!1 !li 
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SUPERKÄSI 

Dieses Spiel hat nichts mit irgendwelchen Käsesorten zu tun , auch wenn 
der Name so klingen 11138. Vielmeh r ist SUPERKÄSI ein Spiel . das Sie 
sicherlich noch aus Ihrer Schulzeit kennen (Käsekästchen). Ihr Gegner 
ist hierbei abe r der Computer. 

Al s Er stes sehen Sie das lIauptmenü. lIie r können Sie wählen , wieviel 
"Striche" der Computer vor geben, mit. welcher Spiel s t ärke gespielt 
werden und we r anfangen soll. 

Nachdem Sie die Optionen im Hauptmenü gesetzt und das Spi.el gestartet 
haben , sehen Sie das Spielfeld . Es i st einem karierten Blatt Papier 
nachempfunden . Fängt de r Computer mit dem Spiel an , selz t er eine 
schwarze Linie. Inr d auf dem Spielfeld eine lIand abgebildet, setzen Sie 
eine Linie . 

Beispiel : 

Ange nommen , de r Computer setzt eine waagerechte Linie , Sie setzen an 
diese waagerech t e Linie eine senkrechte Linie und der Computer setzt 
seine Linie so , daß von einem Quadrat nur noch eine Se ite offen bleibt. 

Als nächstes könn t en Sie mit einer weite r en Linie dieses Quadrat 
vervollkommnen und Ihr Zeichen in das Quadrat eint r agen . Si e hätten 
damiL Ihren e r sten Punkt zu verzeichnen . 

Spielsteuerung: 

Das Spie l kann mit dem JoysLick in Port Z oder der Tastatur gespielt 
werden. Um eine ausgewählte Linie zu markieren, müssen Sie zunächst 
die abgebildete Hand in ein dar an angrenzendes Kästchen manövrieren . 
Dann drücken Sie den Feuerknopf , und die Hand wechselt 
Ihre Farbe. Je t zt können Sie eine der vie r Linien , die das Kästchen 
Kästchen umgrenzen, durch erneutes Verschieben der lIa nd auswählen , und 
durch einen weiteren Tastendruck auf den Feuerknopf kennzeichnen. 

Tastaturbelegung: 

Unten ., H 
Oben .. K 
Rechts - C 
Li nks = Z 
Feuerknopf ., E 
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Mathe mit Nico 

Diesmal t r effen Sie auf zwei Unbekannte . Sie müssen oit Ihnen rechnen , 
um sie zu entlar ven . 

Für die Lösung von Gleichungen mit zwei Unbekannten in dieser Folge 
wur de die Rechenseite erweitert. Wie in den f r üheren Folgen , s t eht 
Ihnen innerhalb des Kurses eine Bildschirmseite zur Verfügung _ Auf 
dieser Sei te kön nen Sie Rechnungen durchführ en , wobei der C 64 Ihnen 
als "Taschen-Rechner" zur Seite steht . 

Ab dieser Ausgabe dürfen Sie jetzt alle Rechen- Kommandos verwenden , 
wie Sie sie aus dem Direkt-Modus des C 64 kennen . Sogar die Verwendung 
der Standard-Funktionen wic 5IN , EXP , INT , und so weite r sind möglich. 

Sie geben beispielsweise ein : 

S*IH'f(4096/100) RE'I1JRN- TasLc 

und der Rechner gibt aus: 

.. 320 

Und nun viel Spaß bei "Mathe mit Nico" ! 

REASSEMBLER V7.6 

Was ist ein REASSEMBLER? 

Das Pr oblem ist aus dem Umgang mit Monit.orp r ogrammen bekannt : Sie haben 
ein Maschinen-Programm im SpeiChe r oder a uf Di skette und möchten sich 
gerne den entsprechenden Assemble r -Code ansehen , um zu erfahren, mit 
welchen Tricks und welcher Weisheit das betr effende Programm erstellt 
wurde , und an welcher Stelle es am sinnvolls t en geändert werden kann . 
Doch liefe r n Monitore in der Regel nur eine direkte Umwandlung 
sinnvoller Codes in Assembler-Befehle , sogenannte ~INE.'iONICS . 

Die Übersicht wird zum einen erheblich dadurch erschwert, da ß keinerlei 
Label aufgeführt werden und zum anderen dadurch , daß ein Monitor keine 
Tabellen erkennen kann, die zum Beispiel Texte enthalten, also keinen 
sinnvollen OP-Code. 

Uierfü r gibt es nun sogenannte Reassembler . Diese Programme erzeugen 
aus einem ~Iaschinen-Code einen lesba r en Assembler-Code , zumindest 
sollten sie das . In den meisten Fällen können die erzeugten Assembler­
Listings auch auf einen Drucker ausgegeben werden , doch fehlt oft die 
Möglichkeit, diese Quellen-Codes auf den eigenen Datenträger 
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abzuspeichern und anschließend von eineo Assembler nach eventuellen 
linderungen assemblieren zu lassen. 

Ein weiteres Problem ergibt sich , wenn das Naschinen-Prog ramm 
ausgerechnet den Speicherbereich beansprucht , in dem der Reassembler 
selbst liegt. In djesem Fall steht de r neugierige Anwender im Dunkeln . 
Ein Reassembler soll te auch in de r Lage sein, direkt von Di.skette 
herunter zu reassemblieren und den Source- Code (Quellen-Uste) wieder 
auf Diskette auszugeben . Nur so können längere Sources verarbeiten 
werden, ohne den Speicherbereich zu überziehen . Hierbei muß das 
Pr ogramm soweit abgesi.chert sein , daß fehlerhafte Operationen der 
Disketten- oder Kassetten-Station nicht zum Absturz führen . 

Funkionsweise des ReAss 

ReAss bearbeitet ein Objekt-File Olaschinen-Programm) in zwei 
Durchgängen , tliese werden PASSES genannt : 

PASS I : 

Hier werden alle Adressen (Operanden), die auf das Programr.! selbst 
zeigen, als Label dargestellt. 

Begi nnt ein Maschinen-Programm bei $COOO und endet bei $C500 , so wird 

JSR SCI23 ein JSR LDXXX 

wobei 'Lß' die Standard-Bezeichnung für Label und ' XXX' eine 
fortlaufende Nummerie r ung darstellen . Adressen außerhalb des Programms 
werden nicht in Label umgewandelt. Io'urde eine Symbol tabelle zugeladen, 
und ist dieses Label in der Tabelle enthalten, wird 'LßXXX ' gegen di e 
aufgefüh r te Bezeichnung ausgetauscht. 

Beispiel: 

'LIESRT. Scl23 ' wird zu. JSR LIESRT 

Sind alle Label in PASS I vom ReAss e r kannt worden , werden sie in 
aufsteigender Reihenfolge sortiert , was das Auffinden im Source-Listing 
erheblich erleichtert. 

PASS 2: 

Im PASS 2 wird der eigentliche Sou rce-Code erzeugt. Dadurch , daß in 
PASS 2 auch Tabellen erkannt werden und der Reassembler jede Adresse 
auf Label überprüfen muß , dauert Durchgang 2 natürlich länger als der 
vorheri ge! 

Der ReAss erkennt Tabellen nur aus dem logischen Zusammenhang . Er 
simuliert das Programm nicht , wie das Relocator-Programme tun. (In der 
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nächsten Ausgabe werden wir so ein Programm veröffentl ichen!!) Daraus 
folgt , daß indirekte Zeiger (zum Beispiel auf Texte) nicht erkannt 
werden und daß dort keine Label gesetzt werden können. Diese müßten 
dann vom Benutzer seI bst ergänzt werden . 

Steht im ~laschinen-Programm : 

CI23 A9 4C 8S 2C 

so wird daraus , falls SCI23 innerhalb des Programms angesprurfgen wird , 
beispielsweise: 

12101 LB021 LDA R$4C 
12201 STA $2C 

Wurde $2C in einer Symblotabclle mit BASANI1 .. $2C definiert , erscheint : 

12101 LB021 LDA #$4C 
1220 1 sn BASANII 

Si e können so durch geschickte Definitionen in einer Symbol tabelle die 
Lesba r keit Ihres Sou r ce-Codes noch erhöhen. 

Das Zei chen ' t ' wird als Format zeichen am Anfang jeder Zeile verwendet 
und soll den BASIC- Ed i tor daran hindern, eventuelle folgende 
Leerzeichen zu ignorie r en. 

Oie Bedienung des ReAss 
Unser Reassembler sollte nicht nur für einen speziellen Assembler 
geeignet sein. Deshalb müssen vom Benutzer einige Defi nitions- Zeilen , 
die sic h auf den verwendeten Assembl er beziehen, sel bst eingegeben 
werden . Ilierbei ist zu beachten, daß l!:eAss nur mit Assemblern 
verträglich ist , di e den BASIC- Editor zur Bearbeitung der Source-Codes 
benutzen . Assembler mit eigenen Edi t oren oder eigenen Zeilen fo r maten 
können nicht. direk t ve r wende t werden. 

Folgende drei Zeilen beziehen sich auf diese Anpassung: 

- Definitionszeile : legt den Aufruf des jeweiligen Assemble r s fest (zum 

Beispiel: SYS 49847) 

- Verknüpfungzei l e: sorg t dafü r, daß bei längeren Source- Codes 
(Quellen) , die nicht mehr in den RAH- Speiche r des C 64 passen , eine 
Ve r knüpfung de r einzel nen Files he rgestellt werden kann (zum Beispiel 
durch . FILE • . • ) 

- Endzeile : Manche Assembler benötigen eine Abschluß-Zeile de r Ar t. 
. END .••. . 
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Beziehungen zur Peripherie 

Für ReAss existieren zwei I-löglichkei ten a uf ein Maschinen-Programm 
zuzugrei fen : 

1. di rekt aus dem Spei c her 

2 . von e inem Daten-Träger 

Objekte im Speicher 

Soll de r Objekt -Code ei nes Naschinen-Programms di r ek t aus dem Speicher 
r eassemblie r t werden, muß das betreffende Prog r amm vorher im Speiche r 
stehen. Dabei darf das Pr og r amm natürlich nicht in den Be r eichen 
liegen , die ReAss selbst benutzt. Freie Bereiche sind : 

$91oo- $9fff, $cOOO-$dOOO und $eaOO- $fffa. 

Der Aufruf : 

SYS 32771, Anfang , Ende, Start , Gerä t, AM 

Anfang, Ende und Start sind Adressen. Anfang und Ende bezi ehen sich auf 
den Bereich, in dem das Maschinen-Programm im Spe icher liegt. 

St a rt i s t der Begi nn des Spe i cherbe reichs , in den das Prog r afill'l späte r 
assembliert werden s01.l. Sprünge und Auf r ufe im Hasc hinen-Prognllnm, die 
inne r ha l b des Be reichs zwischen Star t und dem neuen Ende liegen ( Start 
+ ProgralJll!l l änge) , werden mi t Labeln ver sehen. So ll das Pr og r allW d i e 
alte Star t-Adresse behalten i st Anfangs- gleich Sta r t-Adresse . 

Beispiel: 

sys32771 , 38000 , 39000 , 40960 , 8 , SS 

Das Programm i m Be reich von 38000 bi s 39000 wird nach 40969 ( bis 
41960 ) reassembliert. Ei n JMP SAlOO (J~IP 40216) wü r de in einen JHP 
LßXXX umgcwa ndel t . 

Ge r ä t bezieht sich auf den gewünschten Da tenträger fü r den Source- Code . 
Es s tehen z ur Ve rfü gung : 

I - Kasset t e im Commodore-Forma t 

7 - Kassetle im SuperTape- For mat 

8 - Disketle im DOS- Format. 

Wi r d 7 gcwähl t, muß vorher Supe rTape ges tarte t .... erden . Dadu r ch geht der 
Bereich $Cooo- $C750 jedoch verl oren. 
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AN ist ein Wert fü r Spezi s , denn er verändert die Adresse 01 in der 
Ze ro- PaCe , .... as zu erstaun lichen Effekten führt , da hiermi t unter 
ande r em das Betriebssystem s tillgelegt .... erden kann . Der Standard-Wert 
i s t ' 55 ' . 

ReAss verkraftet aber ande r e We rte, da inte r n diese r We r t nur zur 
Umschaltung z .... ischen ROH und }(AN benutzt .... ird . Wer ein Progral:lll1 aus dem 
RAN un t er dem Kernal lesen möchte , muß hier den entsprechenden Wer t 
eintragen. Zum Beispiel : ' 53 ' , .... odurch Bi t 1 auf ' 0 ' gesetzt wird und 
der RAH- Bereich unt er dem KERNAL- und BASIC- Rml angesprochen wer den 
kann . 

Grundsätzl ich ist zu beachten, daß der Speicher bereich für den Source­
Code nicht unbegrenzt ist. Ist der Sour ce-Code zu lang (größer 30719 
Byte ), wird i n jeden Fall auf den Datent r äger ausgelagert. 

Im Kassetten-Betrieb kann jedoch nur ein Source-File abgespeichert 
we rde n. Dies ist sinnvoll , da die meisten Assembler bei Kassetten­
Operationen keine Verknüpfung du r ch f ühr en können . 

Achten Sie im Kassetten - Betrieb darauf , daß Ihr Sou r ce-Code nicht zu 
lang .... i r d ! Soll t e ein Speiche r - Uberla uf en t stehen , ver suchen Sie , die 
Sourcc zu verkürzen , indem Sie zum Beispie l die Trennzeilen ve r kü r zen 
oder mehrere Befehle in einer Zei l e zu l assen. 

Träger-Objekte 

Li:ingere Objekt-Files können nur von Diskette gelesen werden . Di e 
gleiche Diske tte dient dann auch z um Abspeichern des reassemb lierten 
Source- Codes . Also : Denken Si e daran, daß auf der Diskette genügend 
freie Bl öcke vorhanden sein müssen . 

Zum Aufruf geben Sie ein : 

SYS 32768 

Im Bilde des ReAss 

Ilaben Si e den ReAss über den entsprechenden SYS-Be fehl aufge rufen , 
e r scheint eine IHldschinn-iiaske. In der obe r en Hälfte .... erden die 
.... ichtlgstcn Festl egungen , die Si e ge t roffen haben , pro t oko ll ien . 
In der 22 . Zei le erscheinen die Aufforderungen des ReAss-Systems zur 
Bedienung Ihres Peripherie-Gertits . 

In der 23 . Zei le .... ird e ine StaLus- Heldung im Di s ke l ten-Bet r ieb 
angezei gt . 

In de r 24 . Zeile wird mitgeteilt , welche Eingabe erforderli c h ist. 

Die l e t z t e Ze ile dient der Eingabe . 
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Der ReAss stellt Sie vor folgende .l:::ntscheidungen : 

Auf Ge rät Nr. J/N (obe r e Ze ile) 

Sie ent scheiden , ob der Source- Code i n jedem Fall a uf den 
entsprechenden Datent r iiger geschr i eben we r den soll . 

Schreibfile (in Zeile 24) 

Hi e runte r legen Sie den Name n f est, unt e r dem das Sou r ce- File auf dem 
Datenträger gespe i chert we r den soll. Diese Fest legung ist au f jeden 
Fall erforderl i ch , auch wenn Sie vor her mi t ' N' gea ntwortet haben . 
Falls der Sourc e- Code zu lang we r de n sollte , wer den die Source- Files 
unter dem Namen abgespe i chert, wobei dem Namen eine fort laufende 
Kennziffer vorangestellt wi r d . 

Trenne n J/N (ober e Ze il en) 

Um Ihr Source-List i ng l esba rer zu gesta l ten , können Sie nach ' J' in de r 
letzten Zeile ei ne Zeichen- Kelte eingeben , die im Listing als 
Trennzeile verwende t wi r d . Tr ennzei len we r den nach den Befeh len 

BRK, J NP , RTS und RTI 

e ingeset z t. 

!laben Sie ' N' gewählt, wird kei ne Eingabe e r warte t. 

Kopfzeile (Zeile 24) 

In der Kopfzelle können Sie das Sou r ce-Fi l e lhrcm Assembler anllassen , 
indem Sie die no t wendigen Start-Befeh le festlegen . 

Beispiel : 

"- 9*40% : . opt p :*" E 

Diese Zeile enthält zwei Sonderzeichen , die zur Steuerung des .l:::ditors 
und zu r automatischen Zuweisung dienen: 

.f- ersetzt den 11ASIC- Befehl SYS . 

E gi It als Jol:e r fü r die Sta rt -Adresse , die en t wede r im SYS-Bcfehl 
angegeben wu r de oder bei SYS32768 von Diskette gelesen wi nl. Diese 
Zeile erscheint Ü.1 Listing beispielsweise als : 

sysJ9!:164 : .opt p : *.,ScOlJO 

Ve r k.-Zei le (Zei le 24) 

Die Verknüpfungs- Zeile dient dazu , die Verbindung zwischen mehre r en 
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Sourcc-Fi les für Th r e n ,\ssembler her7.ustellen . Sie könnte lauten: 

. fi Je 8 ,"f" 

wobei 'f' ,;.'iederum ein Joker ist , für den i m Listing Jer Name des 
Schreibf il es mi t führender Kennziffe r eingesetzt. wird . Die' Kennziffer 
di.ent zum Durchnummerieren meherer Files . 

Endzeile (Zeile 2/.) 

Einige Assembler erwarten als Abschluß des gesamten Source eine 
spe:,del le Endzeile . Zum Be i sp iel: 

. end 8 , "f" 

Für den Joker g ilt das Gleiche wie oben. Eine Ve r knüpfung über mehren:! 
Files ist für den Kassetten-Betrieb nicht sinnvoll (Sie müßten nämlich 
hi n-her-spulen) und daher nicht vorgesehen . 

I BeL pro Zeile J/N (obere Zeile) 

Sie können mi t 'J' ein Listing erzeugen , in dem nur ein Befehl je Zeile 
aufgefüh r t ist. Bei ' N' werde n die Befehle mit ':' verknüpft. Es ",erden 
jedoch nur Zeilen von 40 Zeichen Länge erzeugt. 

Beachten Sie , daß bei 'I Befehl pro Zei le' das Source-File e r heblich 
länge r ",ird! 

Symbtab laden J/N (obere Zeile) 

Für manche Assembler können eigene Symbol tabellen erzeugt werden. In 
einer solchen Tabelle können Sie Label und Variablen mit Namen belegen. 
Beim Reassemblieren werden dann die entsprechenden Adressen du r ch die 
jewei 1 igen Namen ersetzt . Dadurch kann die Lesbarkei teines Assembler­
Programms erheb! ich verbessert. werden. 

Im Anschluß finden Sie ein Beispie l für eine Sym boltabelle. die sich an 
den Namensgebungen in den Commodore-Veröffentlichungen o ri entiert. 

Beachten S ie: 

Symbol tabellen müssen assemblierte Tabellen Ihres Assembler s sein! Sie 
können hier keine Source- Symboltabelle zuladen. Außerdem darf eine 
Symboltabelle nicht zu groß sein (kleiner als 4 Blöcke , entspricht 1023 
Byte) . 

Objekte auf Diskette 

Erwartet de r ReAss das Objel(t- Fil e von Diskette , erfolgt noch die 
Frage : 
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Lesefile (Zeile 24) 

Hier geben Sie den Namen ih r es Objekt-Files auf Ihrer Diskette an , das 
Sie reassemblie r en wol l e n . 

Zusatz-Service 
ReAss stellt Ihnen noch ei nige z usätzlic he Höglichkeiten zur Verfügung: 

Belegung der Funktionstasten : 

n : Senden von Kommandos an die Floppy . 

F3 : Ausgabe der Direktory . 

F5: Anzeige des DOS- Status 

F7 : Abbruch Direktory-Anzeige im Disk-:'!odus (sonst siehe Editor-
Funktion) 

Die Disk-Kommanrlos entsp r echen der String- Syntax in nerhalb der PRINTIi 
oder OPENnn , 8,mm , Befehle . 

Beispiel: 

Betätigen Sie FI , e r scheint DISK (Ze ile 24) 

Geben Sie jetzt beispielswe i se ' UJ ' ein , bewirkt dies ein I~eset des DOS 
Ihrer Floppy . Weitere Höglichkei ten entnehmen Sie bitte Ihrem Floppy­
Handbuch . 

Nach der obengenannten Sequenz erscheint dort nach Druck auf F5 d ie 
Einschal t-Meldung des DOS-Betriebssystems . 

Die Direktory wird in der zweiten unteren lIälfte des Bildschirm­
Fensters angezei gt. Sie kann mit der Leertaste weiter geblättert oder 
mi t 1"7 ab(;ebrochen werden . 

Zeilen-üli tor 

Während der Eingabe i n der Zeile 25 können Sie mit den Cursor-Tasten 
für Rechts und Links Ihren eingegebenen Text korrigieren . 

CLR/1I0NE l öscht die Eingabe VOllständig 

INST/DEL löscht ab Cursor-Posi t ion nach rechts. 

F7 schaltet den Hochkor.lma-llodus wieder aus. 

Fortsetzung auf Seile 32 
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Was bringen BO-Zeichen-Karten? 

für Textverarbeitung oder eine umfangreiche Tabellenkalkulation ist der 
Bildschirm des C-64 mit seinen 40 Zeichen pro Zeile oft zu klein. Um 
die endgültige Gestal tung eines Schriftstückes beurteilen zu können , 
wäre eine Schreibbreite. die der des Druckers entspricht, oplimal. Für 
den COlMlodore 64 .... erden verschiedene SO-Zeichen-Karten angeboten . 
Können Sie hier Abhilfe schaffen? Die Problematik soll am Beispiel der 
von der Firma ROOS gelieferten Karte geschildert .... erden. 

Man erhält eine Steckplatine, die in den ErloleiLerungsport des C-64 
gesteckt wird und von der nunmehr das dem Honito r zugeführte Video­
Signal abgegriffen wird . Dazu enthä l t diese Karte mehrere Ausgänge , 
eine Cinch-Buchse für das SO-Zeichen Composite-Video- Signal und zwei 
DIN-Buchsen, eine davon Ausgang für einen Chrominanz/Luminanz­
Farbmonitor. Die drltte Buchse ist ein Eingang; ih r kann das bisherige 
40-Zeichen-Bild zugefilhrt werden . Doch dazu unten mehr . Die Platine 
wird 'nackt ' , das heißt ohne Gehiiuse , ausgeliefert; viele der 
eingelöteten lC's (16 an der Zahl) sind säuberlich abgeschliffen: da 
ist man im Störungs falle bedingungslos auf den Hersteller angewi esen . 
~lechanischen Halt findet die Pl atine auf zwei Sch r auben , die mit einer 
Isolierhulle überzogen sind , damit wenigstens der Arbeitstisch nicht 
verkratzt . 

Softwareseitig enthält die Karte einige Eigenschaften, die die 
Möglichkeiten des C- 64 nicht unbeträchtlich e r weitern: 

Da ist zunächst die a ngesprochene Hischmöglichkeit des C-64 
Standardbildschirms mit dem BO-Zeichen- Bildschirm, wodurch es nun 
gelingt , Texte und Grafikdarstellungen einfachst zu mischen und 
miteinander zu kombinier en. 

Weiterhin kann man sich den vertikalen Zeilenabstand von I bis zu 8 
Pixel einstellen und damit die Lesbarkeit mancher Texte und Lis ti ngs 
bedeutend erhöhen. Weiter gibt es eine Feststellmöglichkeit für die 
obere (erste) Bildschirmzeile , in der man zum Beispiel vermerken kann, 
woran gerade gearbeitet wird und - last not least - ist die Einblendung 
eine r Uhrzeit möglich . Sie wird nicht aus dem ungenauen TIS gewonnen, 
sondern aus den CIA- Realtime- Registern , die mit Netzfrequenz getriggert 
werden und genauer als TI oder TIS s ind. 

Da das bisherige Bildschirm- RAN nicht mehr benötigt wird (denn die 80-
Zeichen-Karte verfügt über ein eigenes RAH) , kann man den freien ßASIC­
Speicher durch POKE 642,4 :SYS 58260 auf 39935 freie liytes e r weitern. 

Eine eigene Stromversorgung ist für die 80-Zeichen-Karte nicht 
erforderlich. Nach allen Prüfungen hat sich die Kart e als voll 
kompati bel zum Commodore-Zeichensatz und zum Corrunodore- Bildschirmedi tor 
gezeigt. 
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Daß der Karte eine Kassette bzw. DiskeLte mit eInem deutschen 
Textverarbeitungsprogramm beil iegt , ist sowohl notwendig als auch 
erfreulich, denn es ist nicht mögl i ch . eine der güngigen 
Tabe Ilenkalku lat ionen Ulul tipian , Galc Result • • • ) , Textverarbci tungen 
(Easy Script. 110rdcraft, Wor dpro , Vizawrite • • ) oder sonstigen Pakete 
mit dieser Karte zu be t reiben , da s ic h alle Programme auf das 40-
spaltige For maL sowie die Originallage des Bildschirmspe i chers 
bez i ehen . Das allerdings trubt die Freude an einem sonst so nutzlichen 
Zubehörteil gewaltig , denn zumindest von meiner eingefahrenen und 
bestens bewährten Te xtverarbeitung mäch t e ich nicht herunter. ROOS 
umgeht das Problem e legan t: im Gegensa tz zu anderen AnbieLern , bei 
denen man auf eventuell e eigene Phantas I e a ngewiesen ist , werden zwei 
Listings fur Konversionspr ogralllme von Vi zawrite- und EasyscripL-Fi les 
auf den ROOS-BASIC-TexLverarbei ter mi tgel icfert. 

Bleiben noch ein i ge Anmerkungen zur Zeichendarstellung . Der Original-C-
64-Zei chensatz ist miL doppelten I'ixelreihen aufgebaut und reichlich 
fett , da nur dies ein auf dem gewöhnli chen Fernseher lesbares Bild 
ergibt. Wer seinen Rechner an einem Monitor betreibt, wird sicher bald 
auf einen "schmalen" Zeichensatz umstei gen wollen, dabei allerdings 
feststellen , daß gleichzeitig die Anforderungen an den Monitor 
erheblich steigen . Dies ist bei den logischerwei se noch schmaleren ao­
Spalten-Zeichen noch ausgeprägte r. Die ROOS-Karte liefert ein durcha us 
brauchbares und stabiles Bild . Ohne e inen exzellenten Monitor ist der 
Betrieb einer sol chen Karte allerdings von vorneherein ein sinnloses 
Unterfangcn . Den Preis für die Anschaffung eines solchen Honitors 
müssen Sie also gleich mit einkalkulie r en . 

Bezug : 

ON 286 , 50 
ROOS elcktron i k , 
Kleiner Ha r kt 7 
4190 Kleve 

elfäa 
Vt!r'ag Heinz Haisa 
GmbH 
Postfach 27 46 
3000 Hann over 1 

ist Deutschla nds Hobby-Elektronik-Magazin, das die 
gesamte Zielgruppe der Freizeit-Elektroniker an­
spricht, vom Elektronik-Anfänger bis zum Baslel­
profi 

ELRAD bringt Bauanleitungen und Grundlagenarli­
kel für die Bereiche Audio. Amateurfunk. Modellbau 
u. Computer. 

Verständlich geschrieben, leicht nachvollziehbar 
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:;r~,fik'nr'rlnlr~n"me 

Musikprogramme 
Spiele-

- Lernprogramme 
- Anwenderprogramme 

völlig neue Programmideen. 

as Kapitel "Hinweise für Autoren", 
18 von INPUT 64 lauffähig ist. 

Ir Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. 



FortseUung von Seite 6 

1. ABFRAGE : Nach der Eingabe des Datums errechnet das Proß r amm den 
Wochentag und gibt eventuell vorhandene Te r mine aus . Hit einerl 
Tastendruck können Sie weiterbliittern , falls eine Bildschirmseite nich t 
ausreicht. Antworten Sie mit 'N' auf die Abf r aße ' Schluß ' , wird der 
nächste Tag ausgegeben . 

2. ETNGABE : Sie können zuerst zwischen verschiedenen Te r minarten 
wiihlen : 

I. NORHALE TERNINE 
2 . DAUEHTEIUHNE/JAI!R 
3. DAUElffERNlNE/I.,rOCH F. 

Nach der Fes tlegung geben Sie das Da tum (l und :l) oder den \.Jochentag 
ein ( 3) . Anschließend geben Sie Ihren Termin- Text ein (max 37 Zeichen). 
Antworten Sie mit ' fI ' auf die ' Sch l uß-' Abfrage , bleiben Sie i m Eingabe­
Modus , bei ' J ' kehrt das Progranun ins Henue zu r ück 

3 . I..oESCHEi'l : Sie heginnen I,.ie oben unter 2. EINGABE. ~Ienn Sie auf die 
Abfrage ' Löschen ' mi t ' J ' r eagieren . wi rcl der angezeigte Termin 
ge löscht und sein Spciche rplCltz freigegeben . 

4 . DRUCKEN : Sie können f hren Terminkalender auf Device 4 ausgeben. Ist 
der Dr ucker nicht angeschlossen, erfolgt di e Ausgabe auf den Bildschi r m 
im gleichen Format. Die SlUP-Taste bricht den Druckvorgang ab . 

5 . LADEN : Lädt eine Termin-Datei mit i~amen (siehe 6) von Ihrem 
Datenträger. Der Speicher wird dabei übe r schrieben . 

6 . DATLlNANE : Sie dürfen einen iiamen mi t maximal 14 Zeichen (estlegen ,' 

7 . SAV!::N : ~ach der Siche r hei t snbfraße we r den die Termine aus dem 
Speicher auf dem Datenträger unte r dem Namen (siehe 6) gesichert . 
Gleichnamige Dateien werden üher sch ri eben . 

8 . IIEUSTART : Sie könne mit einen neuen Tagesdatum beginnen . 

l'! DEVICE : geim Sta r t steht hier' l ' ( Kasse tte C .. -Format) . Sie können 
s i ch aber auch f ür 8 (Diskette) und 7 (Kassette SuperTape-Format) 
ent scheiden. Bei 7 mu ß Super Tapige bringen . 
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Kurs komplett 

Jetzt als Sampier: 
Die Serie BITS & BYTES IM VIDEO-CHIP 

Alle Folgen des Kurses aus den Ausgaben eins bis fünf sind ab so­
fort gesammelt auf Kassette und Disket te erhältlich. Eine grundle­
gende Ein führung in die Progr ammie rung des Video- Chips, mit Exkur­
sen in die Binärarilhme t ik, Progrommiertips und so weite r. 

Überarbeitet und um ei nen Teil zur Nulticolor-Grafjk erweitert. 

Kassette 17.80 J)ol 
(mit Su perTape- Lader und Sicherheitskopie auf der Rückseite) 

Diskette 24.80 I»i 

jeweils inclusive Po rto und Verpackung . 

Bestellungen bitte di rekt an den Verlag Ileinz !leise Cmbll 
- Vertrieb 
Bissendorfer Sl r . 8 

3 Hannover bl 

(Verrechnungsscheck oder quittierten Einzah1ungsbeleg beilegen!) 
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54'er Tips 

Wie angekündigt : Diesmal geht ' s rund um die INT- Funktion . Dabei können 
Sie sogar mit dem Zufall r echnen ode r Pfennig- Fuchser um " halbe " 
Pfenn i ge bringen . 

Kurs Komplett -Bestellschein 
Ich bestelle den gesammelten Kurs BITS & BYTES IM VIDEO-CHI P 

o auf Kassette zum Preis von 17,80 DM 

o auf Diskette zum Preis von 24,80 DM 

Ab .. ßd .. und l.,.f«.n l<~ , if, 
Ki ".in jtd .. ~·.Idnu( rin<n Dr "d bocb ... b<n(a _ :u, 0 ~ <><, U _ U<) 

I I I I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I I I I ! I 

I I I I I I I I I I 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 
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Cave Climber 

Bei diesem Spie l befinden Sie sich in eine r Höh l e. Nun müssen Sie ver­
suchen, sich zum Ausgang am ober en Bildschi r mrand du r chzuhangeln . Dabe i 
dürfen Si e nicht ve r gessen , die gol denen ßä ll c aufzusamme l n . 

Nur ist da s nicht ganz einfach , denn Sie müssen beim Aufsammeln der 
Bälle den Höh lenbewohne r n , Vögel n , Quarks und abgewo r fenen Eiern aus­
welchen . 

GesLeuert wird das Spiel mit dem Joystick in Port 2 ode r de r Tflstalur. 

TaSl8lu r belegung : 

• Rechts 
- Links 
• Oben 
• Unten 

Space • Feuerknopf 

Wenn Sie den Joystick nach oben drücken, wi r d , falls Sie festen Boden 
treffen , ein Sei l ges pannt (nu r in Laufrichtung). Gehen Si e unter das 
Seil und drücken den Joys t ick nochma ls nach oben , so können Sie sich am 
Seil entlanghangeln . Drücken Sie den Joystick nach unlen , wird das Se il 
wieder losgelassen . Die Lianen, die von den einzelnen Plaleaus 
he r unterhängen , können Sie nu r von oben erreichen . 

Sie haben auch nur ein Seil zur Verfügung , deshalb wird das alte wieder 
eingezogen. 

~löchlen Sie gern eine Kaffeepause machen , können Sie das Spi el mil der 
Funkl ionstasle F7 unlerb r echen. l>urch Dr ücken des Feuerknopfes oder der 
Space- Tas l e , wird die Pause wieder aufgehoben . 

Bemerkung: 

es gibt vier verschiedene Bilder, wobei das Spie len bis zum Level 
25 immer mehr erschwert wi r d . 

- nach jeder zweiten über slandenen Ru nde e rha l len Sie e i n " Extra­
Leben" . 

- mit jedem aufgesammelten goldenen Ball wächs t Ih r e Ener gie , die Sie 
gut gebrauchen könne n . 
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MANAGER 

In "meinem" Ve r ein möchte ich einmal das Sagen haben! ! Zue rst .... ürde ich 
den Trainer rausschmeißen . dann wü r de ich andere und bessere Spieler 
verpflichten und überhaupt diese Eintrittsp r eise •• • 

Oie Spiel idee 
Jetzt können Sie - wen igstens auf de r Simula tionsebene - Ihren 
Lieblingsverein für die Saison 85/86 leiten. Die Rahmenbedingungen 
(alle Spielpaarungen , das Fassungsvermögen der Stadien und ein 
Anfangskapital) sind im Programm enthalten . 

Sie können aber für "Ihren" Verein die folgenden Faktoren beeinflussen: 

1. Spielstä rke 

Durch Kauf oder Verkauf von Spielern sleigt oder sinkt die Spi elstä r ke. 
(Beachten Si e aber beim Einkauf auch die Bilanz!) 

2. Eint r ittspreise 

Der von Ihnen festgelegte Eintrittspreis (vom Programm wird lO ,-DN 
vorgegeben), schlägt sich nicht nur in Verbindung mi t den 
Zuschauerzahlen - a l s Einnahme nieder, sondern hat auch indirekt 
Einfluß auf die Zahl der Zusc hauer. (Wenn die Ein trittskarten zu 
werden , kommen auch weniger Zuschauer) 

3 . Trainerwechsel 

Insgesamt dreimal können Sie den Trainer wechseln. Ob aber dadurch die 
Spielstä rke größer oder ge r inger wird , häng t vom Glück (oder a nders 
ausgedrückt , von der RND-Funktion) ab. 

Ni cht beeinflussen kÖnnen Sie : 

1 . Spiel paarungen 

\o.'ie schon erwähnt sind alle Spiel paarungen der 1 . Fußball-Bundesliga 
für die Saison 85/86 als Daten im Pr og ramm enthal t en. Da auch die 
Reihenfolge der Spieltage beachtet wurde, ergibt sich beim Spiel ein 
real isti scher Saison-Durchlauf . 

2 . Formstärke 

In welcher Tages- Form "Ihre" Hannschaft in ein Spiel geht , wird vom 
Programm berechnet. lIier kann es - wie in der Realitäl- ganz schöne 
Überraschungen geben . 
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3. Spielergebnisse 

Natürlich können Sie die Ergebnisse nicht direkt eingeben ; das wäre ja 
noch schöne r . Das Spielergebnis "Ihrer" und aller anderen -
Nannschaften, wird dur ch seh r komplexe Be rechnungen bestimmt. In die 
Berechnung gehen unte r ande rem die Spielstä rke, die Formstärke , de r 
lIeimvor teil , der Tabellenplatz und das un be r echenba r e GI ück ein. 

4 . Tabellenstand 

Der Tabellenstand wird nach jedem Spieltag berechnet und richtet s ich 
selbstverständlich nach den Er gebnissen aller bis dahjn durchgeführten 
Spiele . 

Der Spielablauf 

Sie werden zuerst aufgefordert , aus den 18 ~lannschaften der 1 . 
Bundes! iga den Verein zu wahlen , den Sie managen möcht en . Diese 
Festlegung iSl für die Saison nicht mehr iinderbar. Sie können also 
nicht , nachdem Sie einen Verein fast ruiniert haben , sich schnell ein 
neues "Opfer" aussuchen . 

Es erscheinen dann aUe Spi el paarungen für den 1. Spieltag. Du r ch 
Dr ücken e iner beliebigen Tasle gelangen Sie in das lIauptmenue . 

Sie finden hier Ihren Gegner und die aktuellen Spie 1- und Formsti:irkcn 
sowie ein Auswah lmenue, um die veränderbaren Größen zu beeinf l ussen 
oder mit lIilfe diverser rabellcn den Uberblick zu wahren . \~enn Sie die 
Optionen des i' lenues nicht in Anspruch nehmen wollen , können Sie auch 
gleich mit "IJ" zum Spiel übergehen. 

Sie gelangen auf die eigentliche Spielseite . lIier l äuft Ihr erstes 
Spie l. Für die nächsten 90 tlinuten (selbstverstänlich gerafft) s itzen 
Sie auf der harten Bank am Spi elfeld und können nur noch hoffen und 
fluc hen. 

Nach dem Schlußpfiff können Sie sich auch di e anderen Er gebn isse 
ansehen . Als letzte Sei te folgt die Tabelle . 

Nach erneutem Drücken eine r Taste gelangen Sie wieder auf die 
Bildsch irmseite , auf der die Paarungen des nunmehr zweiten Spieltages 
erscheinen. 

Der Kreis ist nun geschlossen und Sie können - sicher! ich mit 
wachsender Spannung - alle 34 Spiel tage durchspielen . 

Da Sie als Ha nager den großen Überblick behalten müssen, haben Sie noch 
die Möglichkeit (nach dem ersten Spieltag) , vom lIauptmenue aus einen 
Rückblick anzuwi:ihlen. Ute r können Sie die sportliche Entwicklung 
"Ihres" Vereins analYSieren . 
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Fortsetzung von Seite 19 

ReAss bei der Arbeit 

Nach erfolgten Einsaben, erscheint d i e t'le l dung : 

Pro(;ranun Start-Adresse - t:nd-Adresse 

AnschlieJ}cnd durchläuft HeAss den PASS 1 und den PASS 2 . Erfolgt beim 
Ablegen des Sou rce-Codes im Speicher ein Li berlauf , wird der Inhalt auf 
dem entsprechenden Datenträ~er gesichert . 

Ilurde d i rekt aus dem Speicher reassembliert , erscheint bei : 

l)iskeLle : ' Disk einlegen '. (lias mit Return bestiiug t wird) 

Kassette : ' Press Record and Play ' . 

Denken Sie daran, daß im Kassc llcn-Het r ieb nur ein File gerettet werden 
kann . 

ZUM Abschluß verahschiede t sich ReAss mit den Informat i onen übe r 
~rog ratnr.l-Anfanc; und -Ende und eine r ~Ie l dung bei eventuellem Speicher ­
Ube r lllu( . Der Rech ner wird in de n ßASIC-I'lod us zurÜCkgescha ltet . 

Sie können mi t der üblichen Sequenz SAVEtt Namc tt , 8 ihr Sou r ce- F'i l e 
abspeichern . falls dies nicht gewählt wu r de oder au Lomatisch geschah . 
~IiL LIST könen Sie sich das erzeugte Source- Lis t ing a nsehen . 
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SID-Kurs Teil 4 
Die ProgralMlierung mehrstimmiger Musikstücke ist Thema von Teil 4 der 
Se r ie übe r den Soundchip im C64 . Die zu den unten abged r uckten Lis ti ngs 
gehörigen Pr ogramme können Sie aus dem Kurs du r ch die übliche Tastenkom­
bination CTRL und s abspeichern . 

Geben Sie ab Zeile 500 eigene Noten .... erte in DATA-le il en ei n. 

Llstlng 1 

5 rem bei.spielprogramm 1 tei 1 't 
10 fo[")( - Ot02't: pokeS'i272+x. 0: nextx : pokeS'i277, 1 " 16+" : pokeS't278, 6 ~ 16.0-10 
20 pokeS't277.7, 01 "' 16 .0"1 : pokeS't27B+7, 5 - 16+ 10: pakaS't2?2·2't, 15 
100 readll, hl: pokeS"l276, 32 : ifhl - Othen120 
110 pokeS'i276, 33: pakaS't 2?2, 11 : pakaS"!2?3, hl 
120 r;ead12, h2: pokeS'i283 , 32: 1 fh2-0thenl 'tO 
130 pOke5"1276-t-7, 33: pakaS .. 2?2. ? , 12: pokeS't273+ 7, h2 
1"1:0 fo["w-lto200:next~: I fllO - ltnenl00 
500 rem datas 
510 datll 180,8,180 , 8 ,-1,0,0,0 

Listing 2 

S rem bei.spielprogr amm 2 tell 'l 
10 forx · Oto2'l : pokeS'l272"x, 0: nextx: pokeS'l277 , 1 - 16"'l : pokeS'l278, 6 - 16---1 0 
20 pokeS'l277+7, 1 - 16+'l : pokeS'l27e"7, 6 * 16+10: pokeS't272+2'l, IS 
25 pokeS't277"1 'l , 1 - 16"'l: pokeS'l278-+1 't, 6 - 16" 10 
100 readl1,hl:poke S't276,32 : I f hl - 0then l20 
110 pokeS'i276, 33: pokeS'l272, 11 : pOkeS't273, hl 
120 readI2,h2:pokeS't283,32 : lfh2-0thenl33 
130 pokeS'l276"7, 33: pokeS'i272+7, 12 : pokeS'i273+7, h2 
133 re8d 13, h3: pokeS'i290 , 32 : lfh3-0thenl 'iO 
135 pokeS'l276 " 1't, 33 : pokeS't272"1 'i, 13 : pokeS'!.273"1 '!., h3 
l'iO for~-lto200 : next~ : l f l1<>-lthenlOO 
500 rem datas 
510 datll 0,8, 0,32, 0,128, -1,0, 0,0, 0,0 
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HINWEISE FÜR AUTOREN 

Falls Sie uns ein Pr og r amm zu r Veröffen t lichung anbieten wollen , beachten 
Sie bi tte folge nde Hin .... eise : 

Daß Ih r e Progr amme la uffähig und abstu r zsiche r sein müssen , ve r s t eht sich 
von se l bst . Im einzelnen heißt das : 

Kein I'rogrammabbr uch durch Fehle nneldungen , alle möglichen Eingabefehler 
",er den abgefangen . die Bildschirmmaske wi r d nicht zer stört und so weile r. 

Das Pr ogramm sollte in C-64- BASIC ode r in oS02/65lU- Assemble r gesehrie-ben 
sein . Als Hilfsmiltel können die bisher in INPUT 64 erschienenen Tools 
(Iliress peed , Spri t e-Befehle usw. ) henutzt we rden. Sie kön nen alle rdings 
auch ei ne ;;Inderc Ilochspnu;he (zum Beispiel PASCAL) verwenden , für die es 
möglich ist , selbs t ständig lauf[iihige Compila t c zu erzeugen . Näheres 
erfragen Sie bitte bei der Redaktion. 

Ih r Programm sollte nicht länger als 100 Blöcke (25 KByte) sein . 

Alle PrograllllJe müssen Iluch ohne Floppy laufCiihig sein . Floppy-Bet rieb optio­
na! ist erlaubt und ge .... ünscht . 

Senden Sie uns Ihr e Prog ramme bi tte auf Kassette oder Ihske t tc mi t 
kOlMlentier tem Listing und Beschreibung . 

SO .... ohl Autosta r t a l s auch Listschutz e r sch .... e r en uns nu r die Arbeit! Wir wer­
den deshalb Progr amme, deren Analyse absichtlichtlich er schwert wurde, 
zukünftig ungeprüf t zurücksenden . 

Wi chtig : Sie müssen im Besitz der vollen Ur heber rechte an Ihr em Programm 
sein und über lassen es uns zu r Erstveröffent lichung . 

Auße r dem gibt es einige . durch das INPUT 64-Bet r iebssystcm bedingte . pro­
grar.niertechn i sche Erfordernisse : 

1 . Ilc l egcn Sie nur den Bereich des normalen BASIC- RAN ($0800- $9F'F'F) und 
un t er dem BASI C- RQ.lI ($!\OOO-$ßFFF) . 

2 . Jede Benutzung von Zero-Page- Adressen , Ver anderung der Bet r iebssystem­
Vektoren (Inter rupt . Tastatur . e t c.) muß genau dokumentiert sei n. 

3. Die Prog ramme müssen als BASIC-File zu laden und mit RUN zu starten 
sein . 

4 . Die CTRL- Tas t e darf nich t benutzt werden . 

Und geben Sie bitte auf Listings , KasseLLen . Disks und so weiter den Pro­
gramnlnamen sowie Ihre Anschr i ft an . 

34 



Hilfsprogramme: Sound-Erweiterung 

Diese Tools ermögl iehen dem BASIC-Programmie r er eine einfache Nutzung 
der Sound-Möglichkeiten ohne umständliche POKE-Befehle . 

Die Befehle: 

Version 1 ($C800) 

5YS S1200,YO 

5Y5 51314 . st , we( , pu) 

SYS 5121O,st ,a,d, s,r 

SYS 51404 

SYS 51404,st,freq , da 

Version 2 ($0900) 

SYS 2304 , vo 

SY52418 , Sl,we( , pu) 

5Y5 2314,st ,a,d,s,r 

SYS 2508 

5Y5 2508,st,freq ,da 

Lautstärke 
eingestellt. 

wird 

Für Stimme st (0,1,2) 
\oIj rd Wellen form we 
(16.32,64,128 oder 
Mischformen) einge-
stellt . Ist 64 (Recht ­
ec k ) enthalten, muss 
noch pu angegeben wer­
den. Dies ist die Puls­
breite in Prozent. 

Für Stimme st wird die 
Hüllkurve eingestellt. 

Ein voreingestellter 
Ton wird gespielt. 
(BEEP) 

Stimme st wird mit Fre-
quenz freq gespielt. 
Nach da Interrupts 
( - l/60sek.) wird RE­
LEASE eingeleitet. 
(PLAY) 

SYS S1404 , st ,"note" , da SYS 2S08 , st ,"note",da dto ., aber statt Fre­
quenz kann eine Note 
angegeben werden. 

Für A,D,S,R und VO können Werte von 0 bis 15 eingesetzt werden. Für die 
Pulsbreite (PU) sind Werte von 0 bis 99 zulässig, fü r DA werden Wer te 
von 0 bis 255 akzeptiert. 

Der Wert sr gibt die angespr ochene Stimme des SID an, dabei werden 
Werte von 0 bis 2 ausg .... ertet. 
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Die Wellenformen en t sprechen den üblichen Werten (16.32 , 64 , 128) oder 
Mischformen daraus , Die Frequenz (FREQ) beim PLAY-Befehl kann Werte von 
Obis 4095 annehmen. 

Wird eine Note eingegeben, muß dies natürlich ein String sein; er kann 
eine maximale Länge von drei Zeichen haben . "Cl" spie l t das eingestri­
chene C. "CI4" spielt das Cis der vierten Oktave , die anderen Noten 
.... erden nach dem seI ben Forma t angegeben . Bei nicht zulässigen Angaben 
.... ird ein ILLEGAL DIRECT ERROR ausgegeben . 

Dabei ist noch anzumerken . daß auch enharmonische Ver .... echslungen 
richtig gespielt werden. 

Um eine gespielte Note zu unterbrechen, kann man POKE 51820+ST,1 bz .... . 
POKE 2924+ST ,I eingeben, und be i m nächsten IRQ .... i rd die Release-Pha s e 
der Stimme eingeleitet. 

Man kann auch überprüfen, ob diese schon eingeleitet ist , dazu sind di e 
oben angeführten Adressen mit PEEK auszulesen und zu überprü f en, ob die 
Speiche r stelle schon auf Null gesetzt .... ar. I st dies der Fall , befind e t 
si c h diese Stimme in der Release-Phase. 

Um festzus t ellen , ob für alle Stimmen die Release- Phase eingeleitet 
wurde , kann man a_bfragen , ob Adresse 788 den Wert 49 beinhaltet. Wenn 
dies der Fall ist , stehen die Gate-Bi ts aller drei Stimmen auf Null. 

Bitte beachten Sie, da ß vor dem Aufruf der jeweiligen Stimme ( SYS 
2508 ,st,freq,da / SYS 51404,st,freq,da) die Parameter für Lautstärke . 
Wellenform und Hüllkurve durch die entsprechenden SYS-Aufrufe übergebe n 
werden müssen . Dies g ilt natürlich nicht für den voreingestellten Ton 
(BEEP). 

Für die einwandfreie Funk t ion der Sound-Erweiterung darf der I nterrupt­
Vekto r nicht für andere Zwecke verwendet werden, da dieser vom PLAY­
Befehl intens i v genutzt wird. 

Im Demo-Programm kann zwischen zwei Versionen ausgewählt .... erden. Die 
erste verschiebt nach einem RUN das Maschine nprogramm nach SC800 
(verträglich mit Supertape) und .löscht sich dann selbst. Das heißt . der 
BASIC-Speicher bereich wird n icht beeinflußt . 

Die zwe ite Version l egt nach dem Starten den BASI C- Anfang nach $OCOO 
( 3072 dez.) und führt dann ein RUN aus. Man kann anschließend ein BASIC­
Programm laden (mit S~kundäradresse 0) oder neu editieren. Vo r dem 
Spei c hern müssen Sie POKE 44,8 eingeben , um die Sound-Too l s mit auf 
Ihren Datenträger zu überspielen. Dann steht die Er weiterung , wenn das 
Programm später geladen und gesta r tet .... ird . sofort zur Verfügung und 
das BASIC-Programm wird abgearbeitet. 
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Für Nachzügler und "Spätzünder" 

Wegen der großen Nachfrage haben wir bereits vergriffene Ausgaben von 
INPUT 64 nachproduziert , so daß alle bisher erschienenen Ausgaben wie­
der lieferbar sind!! Ab Ausgabe 4/85 ist INPUT 64 auch auf Diskette er-

hältlich. Richten Sie Ihre Bestellung bitte direkt 
den Verlag; die Lieferung erfolgt nur ge-

INPUT 64 
Vertriebsabteilung 
Verlag Heinz Heise GmbH 
Postfach 2746 

3000 Hannover 1 

gen Vorkasse (VerrechnuI]RSScheck) . 
Kassettenversion : DM 12,80; 
Diskettenversion : DM 19,60. 
(incl. Porto und Verpackung) 

UBRIGENS: Abonnenten sparen den Preis von zwei INPUT 64 - Ausgaben pro 
Jahr (Diskettenversion). Und zwar ohne den üblichen "Pferdefuß" , denn 
das INPUT 64 - Abo ist jederzeit mit Wirkung ab der übernächsten 
Ausgabe kündbar! 

Aus dem Inhalt: Ausgabe I - Dateiver waltung , d rei (1) Spie l e * Ausgabe 
2 - Textprogramm , Zeichengenerator * Ausgabe 3 - Spriteeditor , 
Haschinensprache-Honitor * Ausgabe 4 - SuperTape Oll, GrafikhiIfe, 
Urlaubskalender * Ausgabe 5 - Mathe mit Nico, Talk to me (Dialogsimula­
tion) , tlintergrundmonitor * Ausgabe 6 - lIaushaltsbuchführung , Recorder­
Justage, Textadventure , BASIC-Compactor * Ausgabe 7 - Scroll Edi t or, 
TapeCopy, lIiFi-Boxenberechnung. 
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Rätselecke 

Wir freuen uns immer wieder über die Vielzahl der eingesandten 
Lösungen. Auch diesmal haben viele Lese r einen Lösungsvorschlag zu 
unserer Aufgabe eingesandt, ein vorgegebenes Datenfe ld möglichst 
schnell zu sortieren. 

Den Hauptpre i s hat ein Leser aus dem deutschsprachigen Ausland 
gewonnen: 

Christof Mader allS Craz in Öster reich 

AUe Gewinner werden von uns schriftlich benachrichtigt. 

Bei der Auswertung dieses Rätsels haben es uns die Einsender sehr 
schwer gemacht. die ersten zehn Gewinner aus den Einsendungen 
herauszufinden. 

Einige Programme waren zwar etwas schneller als das von Christof ~lader 
(sie brauchten zum Sortieren so um die fünf bis fünfzehn Sekunden). 
aber entweder wurden zusätzliche Felder definiert ode r benutzt - einige 
Programmierer übersahen einfach, daß die Feld-Va ria ble FS(O) noch zur 
ßenutzung frei war - oder es wurde nur nach dem ersten Buchstaben 
sortiert. wie zum Beispiel hier : 

APPS V. 
ALBlIECHT P. 

Diese heiden Namen lIIüßt.en selbstve r ständlich gelauscht werden. 

In manchen Fällen wurde auch das Ende-Kennzeichen (*) nicht berück­
sichtigt und so weiter und so weiter . 

Rätsellösung 

300 AN=I-l :S=INT(AN! 1. 39} 
310 FORI .. l TOAN-S 
320 IFF$( 1»FS(I+S)TIiENU$"FS(I+S) : FS(I+S)=F$( I) :FS(I)",H$ 
330 NEXT : IFSC>2TI1ENS=INT(S/1.39) :GOT031O 
340 FORl=2TOAN: IFF$(I)>=F$( I-I )TIIEN390 
350 II$=FS(I) : FORE=I-lTOlS'fEP-l: F$(E+l )_F$(E) : IFII$<-=F$(E-l )TIIEN380 
370 F$(E)=II$:G01'0390 
380 NEXTE 
390 NEXTI 
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Oder so: 

P"latz zwei - entwickel t von Peter Firmenich 

300 N_I_1 :A",49152 :B=49302 :C=1 : D=N: 1 .. 1 
310 E .. C: F .. O 
320 IFF$(E) < .. F$(F)TIIEN420 
330 ZS_F$(E) : F$(E)",F$(F):F$(F)",ZS 
360 E=E+ 1: IFE=F'TlIEN440 
380 IFF$(E)<=FS(F)TIIEN360 
390 Z$ .. FS(E) : F$(E) .. F$(F) :F$(F) .. Z$ 
420 F_F_I: IFF(>ETIIEN320 
440 F"F+I : IFf>:oDTHEN480 
460 POKEA+I , F:POKEB+I , D: l=I+1 
480 E=E-l : I FC) ,.ETlIEN520 
500 D=E:GOT031O 
520 1 .. 1-1 : C=PEEK(A+I) :O=PEEK(B+I): IFI>OTlIEN31O 

Platz d rei - entwickelt von Bernd Leps 

300 N=I- l :S .. 820 :B .. 20:POKES,1 : POKE840 , N: L=I : R .. N 
340 I .. L: J=R : A$=F$«L+R)/2) 
360 IFA$c FS(J )THENJ .. J - l :G0T0360 
370 FOR1 .. ITON : IFF$(I)<AS'I'llENNEXT 
380 IFI >JTIIEN450 
390 HS_F$(I) : F$(I)=FS(J) : FS(J) .. ll$ : 1_1+1 : J><J-l : IFI< • .jTllEN360 
450 IFI<RTIIENS=S+1 :POKES, I : POKEB+S,R 
460 R=J: IFL<RTHEN340 
470 IFS=820TllEN998 
490 L=PEEK (S) : R=PEEK( B+S) : S=S-l : IFL<RTIIEN340 
520 IFS-820TllEN490 

\~enn man sich diese drei Programm-Listings ansieht, merkt man , daß sie 
gar nicht direkt miteinander verglichen werden können. 

Jeder der drei Erstplazierten hat das Problem auf eine ande r e Art und 
\veise gelöst . 

Alle drei Progranune könnten aber noch so verändert werden , daß sie noch 
schneller laufen . Zum Beispi el durch Ausschalten des Bildschirmes (Bit 
vi e r in Register 53265 löschen) oder Ausschalten des Interrupts (Bit 
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eins im Register 56334 löschen) . Wobei zu beachten ist , daß nach dem 
Programm-Durchlauf der al t e Wert im Regist.er 56334 wieder herzustellen 
ist . 

Viele Leser haben nicht nur die Lösung zum Rätsel eingeschickt . sonde r ll. 
auch einen Brief dazu geschrieben . Hier sind zwei Kostproben : 

• •. Die Beschiiftlgung mit dqlll gestellten Problem hat freude gemacht , 
auch falls vielleicht nichts dabei hcr8uskofllIilt. 

J. Rötsch 

•• • es ist eine Rute Idee, statt eines Rätsels eine Prograf11/1lllufgabc zu 
stellen , da 8nzunehlll(!n ist, daß in jedem INPUT' 64 ·8ezieher noch soviel 
Ener gie und Freude an der Sache steckt, daß eine- gestell ce Aufgabe als 
persönliche I/erausforderung angesehen und deren l.ÖSung sofort in 
Angriff genommen wird. 

In C1Cincm ,." l1e Io'nr das ebenso und dabei habe ich Buch noch naue 
Erkenntnisse gelo'onnen und Spass gehabt . 

R. Strauch 

Diesen Meinungen haben ..,i r uns a ngeschlossen. Wi r ste llen Ihnen deshalb 
eine neue Aufgabe , die auch wieder aus eine r Mischu ng von Rätsel und 
Prog r ammier ung besteht . 

Jetzt geht es los! 

Wir kommen zu unsere r neuen Aufgabe . Im Nitlelpunkl steht lIabei der 
Satz : Send more ~!oney 

Übersetzt lautet e r: Schick mehr Ge l d . Formatiert man den Sat.z etwas 
ande r s, dann kann man daraus eine tolle Knobe1ei milchen. Fü r diese drei 
Wörter , aus denen der Satz besteht , sollen drei Zahlen eingesetzt 
werden , ..,obei jeder Buchstabe eine Zi He r darstel l t . 

SEND 
+ HORE 

HONEY 
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Stellen Sie sich vor , daß jeder Buchstabe eine Ziffer darstellt. Oie 
\Jörtcr ' SEND '. 'NORE ' und 'MONEY' entsprechen dann drei verschiedenen 
Zahlen . Wenn Sie die Zahlen-Codes der Wörter ' SEND' und 'NORE' addiert 
haben, sollten Sie di e entsprechende Zahlen-Kombination des \40r tes 
' MONEY ' erhalten . 

Das von Ihnen zu erstellende Programm sollte in der Lage sein , diese 
und ähnliche Aufgaben lösen zu können. Auch dürfte das Progmmm nicht 
nur für jeden Buchstaben alle Ziffern durch probie r en (das kann ja 
jeder) , sondern sich durch eigene "Intelligenz" auszeichnen. 

Außerdem möchten wir von Ihnen einen ähnlichen , sinnvollen Sp ruch wie 
oben haben , der ebenfalls von Ihrem Programm enträtselt werden muß. 

Fü r das letzte Rätsel verlangten wir ausschliefHich e in e reine BASIC­
Lösung. Diesmal erweitern wir den Sp rachschat z und lassen noch e ine 
weitere Programmier-Sprache zu, nämlich PASCAL . Fü r die Lösungen in 
PASCAL sind die glei.chen Preise ausgesetzt wie für die BASIC-Lösung . 

Das von Ihnen eingesandte Programm soll nach dem Starten die gestellte 
Aufgabe in möglichst kurzer Zeit lösen und zum Schluß die d rei Zahlen 
untereinander stehend auf dem Bildschirm anzetgen. 

Wenn Sie an diesem Rätsel tei lnehmen wollen, schic ken Sie uns Ihre 
Lösung als ßASIC- oder PASCAL-Listing zu. Bi tte notieren Sie auch auf 
dem Lösungsblatt die Zeit , die Ihr Programm zum Erstellen der Lösung 
benötigt (Bei PASCAL- Programmen den verwendeten PASCAL-Compiler) . 

Der Einsendeschluß für Ihr Listing ist der 1. Oktober 1985 (Datum des 
Poststempels). Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. 

Die Anschrift entnehmen Ste bi tte dem Impressum . 

Gewinnen können Sie selbs tverständlich auch. 

Der Autor , der das schnellste Prog r amm zur Lösung der gestellten 
Aufgabe entwickelt hat , erhält ein Jah r esabonnement INPUT 64 (wahlweise 
Kassetten- oder Di skettenversion). Außerdem warten wieder neun Buch­
preise auf einen Empfänger. 

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg beim Entwickeln des Programmes . Bitte 
vergessen Sie nicht, auf dem Listing die Laufzeit des Programmes 
anzugeben. 
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BEI LADEPROBLEMEN: 
Schimpfen Sie nich t auf uns , die Bä nder sind normgerec ht. nac h dem 
eSLen Lec hnisc hen Stand aufgezeichnet und sorg fältig ge~rüft. 

Sonde rn: Reinigen Sie zunächst Tonköpfe und Bandführullg Ihres Kasset­
tenrecorders . Sie können dazu eine Reinigungskassc ttc verwenden , g ründ­
lic her uml besser ist es aber, ein Wattestäbchen und Reiniguligsflüssig­
keil zu ve rwenden . Die genaue Vorgehenswe.lse i.st. im Ha ndbuch der D,ll8-

s el te beschrieben . 

Führt auch dies nicht. zum Erfol g. ist. wahrscheinl ich der Tonkopf Ihres 
Gerätcs verSLelll . Dieser Fe hler t r i tt l eider a uch bei fab r ikneuen Ge­
räten auf . 

TONKOPF SELBST JUSTIEREN 

Wir haben ein Programm entwickelt , mit dessen Hilfe Sie den Aufnahme­
/Wicdcrgabeko pf justieren können . 

Tippen Sie das Programm JUSTAGE ein , und speichern Sie es Clb . Dieses 
Programm wertet ein e t wa 30 Sekunden langes Synchronisationssignal aus, 
das sich am Ende des Bandes befindet. Gehen Sie bitte folgendermaßen 

Nehmen Sie sich ei nen klei nen Schraubenzieher und werfe n S ie einen 
BI l e k auf lhre DaLaseLLe . Über der REWIND-Taste , in eLwa 0 , 5 cm AbsLand 
vom Kassetlenfaeh , befindet sich ein kleines Loch . Wenn Si e die I'LAY­
TaSLe drücken und durch dieses Loc h schauen , sehen Sie den Kopf der 
J usLierschraube fur die Spurlage . 

Legen Si e nun die zweite Se i te von INI'UT-64 ein , und s pulen S i.e zum 
Bandanfang . Drücken Sie jetzt die PLA Y-TasLe, l assen Sie das Band 45 Se­
kunden l a ufen , dann stoppen und umdrehen . Das Band sLeh t jetz t kurz vor 
dem Synchro-Signal . 

Stanen Sie das JUSTAGE-Pr ogr!lllwo mit RUN, jetzt sollte die Meldung 
"PRESS PLAY O~ TAPE" kommen , drücken Sie also die I'LAY-Tllste . Nach dem 
Drücken der Taste geht der Bi.ldschirm zunächst wie imme r aus . Wird das 
Synch r o- Signal errei e hL. wechselt die Bildschirmfarbe ; und zwar - bei 
nicht total verstellter Spu r lage - vö llig regelmä ßig etwa dre ima l pro 
Sekunde. Liegt die Spur des Tonkopfes grob außerhalb der zuläs sigen To­
leranzg r enzen , geschieht e ntwede r n ichts oder die Farben wechseln unre­
gelmäßig . 

Geschieht dies ni c ht , dann verdrehen Sie die ohen beschriebe ne Eins tell ­
schraube . Markieren Sie sich vorher die alle Stellung der Schraube , 
sonst kann es bei grob verstelltem Tonkop[ passieren, daß Sie mit de­
justi e r tem Tonkop[ geschriebene Kassetten nich t mehr lesen können . Aber 
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Vorsicht : ganz langsam drehen , ohne dabei Druck auszuüben! Verdrehen 
Sie die Schraube nicht mehr als eine Umdrehung in jede Richtung . Nac h 
etwas Ausprobieren wird der Bildschirm gleichmäßig die Farbe wechseln . 
Soweit die GrobeinstelJung . 

Zur FeÜleinstellung lassen Sie das Synchro-S i gnal noc h einmal von An­
fang a n .laufen . Die Sc hraube jetzt nac h links drehen, bis der Farbwec h­
sel unregelmäß i g Io'ird. Di.e s e Stellung genau merken (am best en markie­
ren), und die Schraube jetzt langsam wi eder nach rec ht s drehen: Der 
Farbwec hs el wird zunäc hst gl e i chmäßi g , bei weiterem Drehen wieder unre ­
gelmäßig . Merken Sie sic h auc h diese Stellung , und drehen S i e di e 
Sc hraube nun in ~1ittelstellung , da s hei ßt zwischen die beiden Rand ­
s tellungen . Denken Sie daran , daß wä hrend der Einste llung ke i n Druc k 
au f den Sc hraubenkopf ausgeübt werden darf! 

Der Tonkopf Ihre s Rec ord e r s i s t j etz t exakt justier t . Soll te s i ch a uch 
ll i;lCh dieser Einstellung INPUT 64 nicht l aden lassen, erhalten Sie vo n 
uns e ine Er s at zkasset te . Schicken Sie dazu bi t te die defekte Kasse tte 
mi t e inem ent s prec henen Vermerk an den Verlag e i n (Adres se siehe Im­
press um) . 

Besitzer der Ausgabe 6/85 können es sich einfacher machen . Das dor t 
veröffentlichte Pr ogramm RECORDER-JUSTAGE macht die Einstellung des 
Daten-Recorders zum Kinderspiel . 

Listing justage 

800 f or, " 4 9 199t04941 0 ' r .... dd ' " .. "' o s + d , nok .. , . d : n ex 10 
9v0 ,fos, :>24716th,morin t" fal .. c:h a bQ",tipo t - fahle.- I·o.- ..- ,o' .. ..-.,n' 
950or,nt"0 . !<." 
97'} "v,,12 . 16-t3 ~II . lo ·.j 0 

1000 rem vo" 49199 b i .. 49410 
1010 d ... taI 7:; . 13 . 220 .1 ,,9 . 217 .1 7 4 . 4.220 . 172 . 5 . 220 . 14 1. 1'1 . 220 . 48 . 44 . 5" 
1020 d .. ta102 , 88 . 3 6 . 89 . 48, 12 , 14 4, 10 , 165 , 88 .\ 33 . 90.169.\;;8.1 33 . 8B . 13~ 

1030 dilta 91 . 1"'2 . 12 1. 144 . 4.224 . 115 . 11" . 7,16"' , 0.1 33 , 'I:::, ::;6 . 17 6 . 1 1. 165 
1040 d ... t ... 92 . 73 , 128 . 133,92 , 3 6,92, 16, 19 . 24 . 102.88.36 . 89 . 48 . 12.144 
1050 diltil 10 . 165. 88 . 133. 90,1 6 9 . 128 . 1 33 . 88 . 133 . 91.104 . 168 . 1(l4 . llv . 104 . 64 
1060 d ... t ... 90 . 36 . 91 . 16 . 252 , 132 . 91,165 . 9C< . 96 . 160 . 128,132 , 89 . 165 . 88.201 
10/0 d ... ta 22 . 2u8 . 250 . 132, 88 ,160 . 10 , 132 . 89 . 1:;2 . 91 , 36 . 91. 16,252 . 132 . "I 
108r, d ... t ... 165 . 90 . 201 , 22 . 208 . 226 , 130. 208 . 2 4 1 . 3 2 . 133 .1'i'2.201 . 22 . 240.24"' . ,,>,., 

1090 d"t .. 32 . 1'17.252 , 120,32,23 , 248 , 165 . 1. 41. 31.133. 1.J33.192.J69 . 47 
llVO data l41 . 20. ;'; . 169 .1 92 . 14 1 . 2 1. 3.109 . 127.14J, 13,220 , 169 . 144 .141, J -::. 
1110 d .. ta22v . 17.J . 1'1 , 208 . 41. 239 . 14 1, 17 . 208,169 . 70.141 . 4,220.169,129 . 14 1 
1120 d ... ta 5.220 ,88 , 32 .142 . 192 . 20 1. 4 2 . 208 . 249.173 . 32 . 208 . 41 . IS . loB. ";Ou 
1 130 d"ti'140, 3 ::' , 208. 76 , 237 . 19 2 . 208 . 76 
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Ab 21. Oktober an Ihrem Kiosk: INPUT 64 Ausgabe 10/85 

Wir bringen unter anderem: 

-JETFLIGHT 
Geschrieben von einem Berufspiloten: ein Flugsimulator mit den Daten 
der wichtigsten westdeuts chen Flughäfen. Simulier t wird das Verhal­
ten einer großen V~rkehrsmaschine (OC 10, Boeing 747) im Instrumen­
tenflug. Fast eine Ubung für den Pilotenscheinl 

- ReLoc 
Nachdem wir i n dieser Ausgabe einen Re-AsscllIblcr vorgestellt haben, 
fol gt gleich ein Relocator. Dieses Programm ver:schiebt Maschinen­
programme im Speicher und führ t die notwendi gen Anderungen durch. So 
is t zum Beispiel die Anpassung von SuperTape an jeden beliebigen 
Adres sbereic h möglich! 

- und außerdem: 
!lilfsprogramme • Se rien: SID-Kur s , ~lathe mit Nico, 64er-TipS. News 
• Spiele * und so ... ei ter. 

e't-Magazin für Computertechnik 

c' t 10/85 - j etzt am Kiosk 

Prüfstand : Commodore 128 , Schneider CPC6128 , Robotext-Modul für C64 , 
Operator II »: Serien : Einsteigen in CP/M , Des Schneiders Kern , Compiler , 
Dr . Osborne KU »: Applikation : V- Chi ps von NEC ersetzen 8080 und 8086 '" 
Soft ... are-Know-how : Einfüh r ung in Prolog >I< Projekte : Universelle Busmoni­
to re für 280 und 68000 , Unicard , I IO-Karte für Apple u . v . a . m 

elrad-Magazin für Elektronik 

Hef t 10/85 - ab 30 . 9 . am Kiosk 

>I< Techni sche Da t en komplett : ~Iod ula rer Vorvers tärker 4 '" Unt vers a l ­
Steue r pl a tine für Sy nthes izer '" Elektroni sc hes Kuns twe r k : Perpetuum 
Pendulum '" VCA mit OTA: Spannungsgesteue rt er Verstä rker'" Wi e kommt das 
Bil d aufs Band : Vi deo-Aufze i chnung'" u.v .a . m 

(Änderungen vor behal ten) 
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IMPRESSUM 
INPUT .. 
Du .1e~1fon .scl'le 1.I ..... n 

V ... Ie,gtleonl He.seGmbH 
8i.sendOlhlfStf8 
lOOO H,n_.6' 
Pof;'anKII"U 
Poetl..::II61Q.t01 
lOOO H.nnew816' 
Tel.: IO$ " )S352.(1 

Tachn lulla An". oa n 
nu, d,cnS'.gs von 9 - '630 U~' 

P<H'gllOllm ' Hanno ....... lIon 'o·N, 9J(Y.,-JOfI 
(BLZ2!1010030 j 
1I,.,s~""""," H,nno.e •. Kon'o·N' OCJO.O'99&8 
(BLZ250S0299) 

A.d.ktion: 
C~",,,an Pe<UOn ICI'Ie" ""'~'eu') 
R,lpII Hui'Mnt>usc" 

:,~:Il~~~co:~.oos, 
Ju.genSeege, 

S,. ndIO· Mi".II.i" " 

i,:~o: I~,~~k 
p".'Sager 
H"IOSellu'! 
P" G, SMhgG' 
EckartS'GII.n. 

A .... kllon . A ...... ijj.n •• rw.h,,!>9. 
Abon ......... , ••• rw.IIu"ll: 

",,'lagKe,nlHeise GmbH 
Pof;tI..::1\6,Q.t07 
lOOOH,nnew",6' 
"1.: (05") S352.(1 

G •• Ii..::I'Ie Gu'."""II: 
WolloanoUI!>t'I. OnkWOHSCI\IIge, 

Lllllog •• Ue: 
11 6111 •• '" L,ppm,nn. 8Iaunsc llw,,0 

D.uck: 
L.un"man Gm1>H. H~nno ••• 
tl,"n -D,,,ek ••• '. tl.nnove. 

lIon •• kllo ..... """: 
L.u .. 11I099"nllle' . .... nno •• ' 

KII"nlnll.",. 'I,,"'II: 
SONDPAES$ GMBH. G"'''''OII 

INPUT 64 .. scll.,nl monallIC" 

~-;'~::'::'~!.:~;':1and K.IHII. DM '40 · 
D" ke1I.DM '98.-
O'sk.nen .... 'soon 'mDnelo.1bel"ll DM 16110 
, OM 3.· Portoutl(!V •• p~kuno 

.... nrleb (.uc: .. lii. O'I .... Ic:I\. NI ..... I.lld • . 
Luumbu'ou"dSch ... II ): 
~~~,~~~~n~'fo/. " sell"n ... -V.rt' .. b 

D-6200 W,esbaden 
Ru' I0612 ' J 2 66 ·0 

V ..... twortllch · 
CII"st,anPe,sson 
9"sen<10" .. 5,,8 
3000 i'lanno .... , 61 

E,neV."ntwortuno, .. ·d .. R;clltogk."IIfI,V • ...,t!enl· 
1"' .. ""II'H' .. ndd .. L . .. U.,'ogk."defP'og"m ......... nn'.o" 
soog'.'loge, P ... I"no d,,'ell d" Redak,,,,n vom He,,",,,­
g.et>e. n"'l\' ube<nom ........... den. 

DI. 1J"W.<f>Ikh. NuU ung I.' ...... 10 ",I. die pri .... 
W.II .. ~ ... vOftKopIen.u.INPUT M .. u'mllochrill'lch •• 
G .... hmlllu"""".H.,."e,g_ •• IUli ulg. DleZu.llm -
munoh"".nB"'lngung.n~k"Ü9III.ln . B~,,n .. -
'.ubl .. W.I1 •• glbewOftKopI.n wlrd womH ... uSO·be, ­
::'.~:.OCh'''''' 11.11,..::IItllch .. Sch,llI. - 5""'''''.00'-

Hono l .. rteArt>ei,en!)8henind.,V.o1ugung.rt<;II'<lMVe,­
lag.., ube,. Naclld.uc~ n .. ' mit Genellm,o""II del V"'ag85 
1.I" de,Übe,gabede,P.og .. m .... und '-l ... uSlmpleand'e 
Red.khon e""~de,V .. ',","'dem V .. lag 11&1 E. cIUS'Y­
'tcll'lu'Vtfot!ent!ICI'I .. no f ufuny.,IInO' .'''O'!iIan<1,e 
==''!!!.:'!. P'og.amme kann ~eone Hall",,!! ube'-

Samtl,cheVerot!enIlOCllungtn on INPUT .. .. kll(lenon .... 
ßefucll.$OChlogung ....... _.uelIenP ..... 'schuUft.Wa.en 
nanwn _,den Oll'" Gtw .... Ie,s'uno;J .,ne, 'f.""" V",­
_I'IdUft9benU!Z1 

p,,"'8(I ,n Ge.many 
c Cop~IOgh' '985 by V •• lag He,n, ""$1 Gm1>H 

T'If1+dM INPUTiSA 
T"eItOIQ. Arj " 'e.enz 

P.ogtlmmi.tu"ll:H Get>.m.n .. 
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