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Liebe 64er-Besitzer(in)!
Der C64 bleibt auf der Erde!

In der Geriichtekiiche brodelt es schon lange. Die verschiedensten Vermutungen und
Behauptungen kursieren iiber (Iu’ Zukunftschancen des C64. Wir wissen es jetzt genau:
der C64 ist tot, es lebe der C64!

Wie von der westdeutschen Vertretung der Firma Commodore zu erfahren war, sind die
Lagerbestéinde des C64 gerdumt. Das Gerdt wird nicht mehr produziert.

Doch, keine Panik, der C64 feiert eine Wiedergeburt. Er erscheint uns im neuen Gewand,
ohne an inneren Werten verloren zu haben. Das Konzept des 128er-Gehduses steht Pate
fiir das neue Ersc) Iwnmlmhlhl Der innere Aufbau soll zum “alten’ 64er vollstindig
kompatibel bleiben. Das bedeutet: die umfangreiche Palette der existierenden C64-Sofi-
ware kann auf dem neuen Modell weiter verwendet werden.

Daritber hinaus wird jedoch einiges mehr geboten: C ummmluu plant ein Steckmodul,
das dem 64er (auch dem bisherigen!) einen Zugr 500 KByte ermaglichen soll!
Auferdem ist cin neues Brlrulh\ ) OS fiir xlun Rechner entwickelt worden.
ern, Pulldown- M('mu'\ und einer Maus
chon vom CP/M-Betriebssytem beim
C128 bekannt, von Diskette = igeladen werden. Es steht zu erwarten, daf der newe 64er
mit dieser GEOS-System-Diskette ausgeliefert wird.
Damit sind selbstverstindlich wesentlich hihere Grafik-Anforderungen zu erfiillen. Man
darf g( spannt sein, ob der listige 40-Zeichen-Modus endlich vom Bildschirm verschwin-
det sammen mit diesem Rechner auch einneuer Monitor (Tvp 1801) auf den Markt
lmnunm soll, sind dezente Hoffungen wohl berechtigt.

Leser von INPUT 64 werden also noch lange unser Magazin auf dem 64er geniefen
konnen und so iiher eine giinstige Software-Quelle und aktuelle Informationen verfugen
fiir den “alten” und den “neven’ 64er.

Thre INPUT 64 Redaktion
PS: Wem der Spaff durch den 4pnl -Scherz in INPUT 64 4/86 vergangen war,
solite die A Aufl sung der "rdtselhaften Ersc /u'munez'n in der folgenden Rubrik
‘Leser fragen. ..  nachlesen.

Auf einen Blick: INPUT 64 - Betriebssystembefehle

Titel abkirzen . CTRL und Q

Hilfsseite aufrufen . CTRL und H
Inhalts: r/LKh"I\JIﬂHIhII S CTRL und 1
l.arh; fir Hxldmhlrm |||nh~ruu||d dndern ... CTRL und t
R c dndern CTRL und R
Hvldwh\rnm\m!ru\L erorex CTRL und B

e CTRLund S

Programm sichern

Laden von Kassette mit LOAD oder SHIFT + RUN STOP
Laden von Diskette mit LOAD “INPUT#*".8,
Ausfiihrliche Bedienungshinweise finden

auf Seite 29




Leser fragen. ..
Terminkalender historisch

Fiir meinen Verein michte ich gerne mit Termin-
kalender aus INPUT 9.85 eine Ubersicht der
geschichtlichen Daten zusammenstellen. Leider
lifit das Programm keine Termin-Eingaben vor
1985 zu. Kann man das Programm entsprechend
dndern? (K.H Reiff)

Terminkalender wurde in PASCAL erstellt. Im
Magazin wurde das Kompilat verdffentlicht.
Fiir cin Source-Listing stand nicht genug Platz
im Magazin zur Verfiigung. Doch wie ein Kom-
pilat indern”. Der Weg. das Quell-Programm zu
iindern und neu zu kompilieren. wiirde zu ciner
Zweit-Veroffentlichung fiihren. Aber, es geht
auch anders. Terminkalender laden und nicht
mit RUN starten. Dann im Direkt-Modus
POKE 14221.108 und POKEE 6298.108 cingeben
und Terminkalender wieder abspeichern. Diese
Version verarbeitet jetzt Termineab01.01.1900.

(d. Red.)

ChipList fragmentarisch

Bei dem abgespeicherten Programm ChiplList
liuft die Drucker-Steuerung nicht. scheint
cine Fehlermeldung ( Krause)
ChipList wurde bei der Ubertragung auf dic
Master-Diskette der letzten Zeilen im Programm
beraubt. Zur Korrektur gehen Sie so vor:

- ChipList vom cigenen Datentriiger in den
Rechner laden,
- mit RUN starten und auf der Menue-Seite mit
RUN STOP + RESTORE abbrechen,

POKE 12967.0 im Dircktmodus cingeben
(setzt Pointer auf 0, so daB dic restlichen zerstor-
ten Zeilen verschwinden),

- folgende Zeilen cintippen:

- im Dirckimodus eingeben:
- CLR (RETURN)
- POKE 448 (RETURN)

- SAVE CHIPLIST.KORR .dv

Chiplist wieder abspeichern, wobeidv = 1.7 oder
8 sein kann fiir Kassette. SuperTape und Dis-
kette. SuperTape muB natiirlich vorher initiali-
siert werden, wenn dv = 7 verwendet wird.

(d. Red.)

Grafik-Bilder adressiert

Wie kinnen Grafiken, die unter INPUT-BASIC
erstellt und mit GSAVE abgespeichert wurden, so
igene Programme cingebaut werden. dajs man
sie ohne Hires-Befehle auf den Bildschirm bringen
kann? TGiinther, Diisseldorf

Die entsprechenden Grafik-Befehler miissen
dazu in BASIC nachgebildet werden. Nachste-
hendes Listing verdeutlicht die cinzelnen
Schritte, dic erledigen dic Zeilen 60000 bis 60050
des beiliegenden Listings. Das sonst bl che L3-
schen des Grafikbildschirms eriibrigt a ja
im niichsten Zug cin kompletes Bild ||.nhgnhdu|
wird.

2. den im C64-BASIC nicht vorhandenen Befehl
BLOAD nachbilden; damit ist das Laden von
Daten an eine benutzerbestimmie Startadresse
gemeint. Diese Aufgabe erledigen die Zeilen

61000-61060.

In den restlichen Zeilen wird auf Tastendruck
gewartet, und ¢s wird in den Textmodus umge-
schaltet.

Red)

STAR SG-10C abgehéngt

Damit das grausame Probierspiel cin Ende hat.
bitte ich Sie, mir die Druckeranpassung Ihres IN-
PUT-BASIC an den STAR SG-10C = verraten
(der Grafik-Ausdruck fink tioniert nicht )
Bruckner. Hofheim
Ein Grafik-Ausdruck ist in der Konstellation
INPUT-BASIC Star 0C nicht moglich.
Der Star erwartet nimlich im  Einzel-Nadel-

3



Modus ein gesetztes 7.Bit. also Daten plus 128
(Laut Handbuch, englische Fassung, Seite 64)
(d.Red.)

INPUT 64 beschleunigt

~ konnte ich nun genau und hinreichend prifen,
ob und in welchem Mafie INPUT 64 mit Prolo-
gicDos (einem new auf dem Markt erschienenen
oppy-Beschleuniger. d. Red. ) kompatibel ist. Zu
Iirer Kennmis und zu meiner Freude kann ich
Inen berichten, das ich mit der Diskette keinerlei
Probleme hatte. Alle Optionen funkiionicren ci
wandfrei. . . . Ladezeiten: Titelbild 9 Sekunden
Kiki 5 Sek., TabCalc 2 Sek., Citron 5 Sek
Bolloff. Briih

Ratsel beschleunigt

Zum Ritsel aus Ausgabe 1/86 zundichst meine
Anerkennung: Ihr Lisungsweg in INPUT4/86 ist
= Ich habe den Eindruc
chen den Zeilen gelesen habe
~ daft ¢s fiir Sie NUR die Lisung auf Permuta-
rions-Basis gibr. Um fhnen die  (vermuteten)
Scheuklappen zu nehmen, hier cin “Gleichnis
in Kinderzimmer, Vater, Sohn, jede Menge
picisachen. Vater: ~Heinz-Hugo, kannst Du mir
alle griimen Biille in diesent Zimmer geben?""
dig beginnt der Sohn_herumzuwusel
ke, und greift aus den
72 Teilen'den Bail heraus. Gespannte Erwartung
Vater hebt den Zeigefinger: " Richtig wire es
gewesen, wenn du ZUERST alle Biille herausge-
nommen hittest. Paff auf!” Er stapelt alle 576
Biille in einer Ecke und nimmi den griinen heraus.
Der Sohn beginnt zum ersten Mal, leise Zweifel
an Vaters Kompetenz zu hegen.

Ende des Gleichnisses ... zumeiner Lisung: Man
braucht eine Grundstruktur, die nur teilbare Zah-
len er=eugt. Wenn man sich die einzelnen Stellen
anschaut. sieht man, daf fiir die erste und zweite
Ziffer nur vier Maglichkeiten, fir die dritte, vierte
und sechste nur zwei Maglichkeiten bestchen. Da
Ziffer finf festgelegt ist und die Ziffern sichen,
acht und neun jeweils nur eine Mdglichkeit biete

( Natiirlich nur. wenn man die Teilbarkeit beriick-
sichtigt!),  gibt  es  also  hichstens
4xdx2%2%2= 128 verschiedene “teilbare
len. ... Das entsprechende Permutations-Pro-
gramm muf aber 576 Zahlen auf Teilbarkeit un-
tersuchen. (Lv.d.Berg, Goch)

4

Dic Permutations-Lésung war als die “Klassi-
sche™ Problem-Lasung vorgestellt worden, nicht
als cinzige. Trotzdem cin Dankeschon fiir die
Anregung. Wir haben, um unseren Lesern Tipp-
arbeit zu crsparen, Hernn Bergs Programm in die
Riitsclecke dieser Ausgabe iibernommen. sozu-
sagen als “Nachschlag”. Eine Kritik daran wol-
len wir uns aber nicht verkneifen: Man sollten
aus FOR-NEXT-Schleifen nicht mit GOTO
oder THEN herausspringen. (d.Red.)

INPUT geklaut

 von einem Freund bekam ich die INPUT 2785
Das Programm SCRIPTOR gefiel mir so gut. dafs
ich es unbedingt ausprobieren wollte. Nur weif ich
feider nicht, wie es funktioniert. Konnt Thr mir
bitte cine Anleing fiir dieses  Programm
schicken? Ich wire Euch'sehr dankbar — und =war
fiir unsern CB-User Club Hailer

( Benatzky, Gelnhausen)

Das, licber Herr Benatzky. ist cben das Problem
bei Raubkopicn: dic Anleitung fehlt. Hitten Sie
dicse Anlcitung, kinnten Sic auf der letzten Seite
im [mpressum  (fettgedruckt!) lesen: “Die ge-
werbliche Nutzung ist chenso wie die private
Weitergabe von Kopien aus INPUT64 nur mit
des | bers zu-

X enfalls im Impressum fiir
diesen Fall angekiindigten - straf- und zivilrecht-
lichen Schritten schen wir noch einmal ab, statt
dessen dic Empfehlung: Fiir 12.80 DM kann
INPUT 2/85 beim Verlag nachbestellt werden
(d-Red.)

Aprilscherz abgestiirzt

. wird in Ausgabe 4/86 nach dem Tirelbild der
Bildschirm blau. unten erscheinen vier READY-
Meldungen Sviemabstur=>h( zahireiche tel.
Anfragen)
Anscheinend ist uns der Aprll -Scherz zu gut ge-
lungen. .. Ihr Rechner ist in Ordnung, auch das
Programm ist nicht abgestiirzt. Wir haben uns
lediglich erlaubt, eine Verballhornung der be-
kannten Spiele der Kategoric “Space Invaders™
als kleine Zugabe hinter das Titelbild zu hiingen
~man mull die April-Scherze ja nicht immer am
April machen. Wenn Thnen das Spiel nicht
sefallt, konnen Sie wie gewohnt mit CTRL und
T oder CTRL und q das Inhaltsverzeichnis auf-
rufen. d.Red.)

0o —



Der Macro-Assembler:

INPUT-ASS

INPUT-ASS st ein 2-Pass-Macro-Assembler
mitintegriertem Editor und optionaler Speicher-
oder Peripheric-Orienticrung. der sowohl sym-
bolische als auch berechnete Ausdriicke verar-
beitet

Klingt ut. nicht? Wenn Sic gerade Thr hunder-
tunderstes Assembler-Programm schreiben, so-
wieso wenig Zeit haben und Begriffe wic Vor-
wiirtsreferenz und Phase-Error im Schlaf erkli-
ren konnen. lesen Sie bitte nur die Kurz-
Ubersicht. ( cheinlich lesen Sie dann nicht
‘mal die. weil Sic zu den Leuten gehéren, die
Anleitungen erst nach dem fiinften System-
Crash zwischen den Comics hervorholen, oder?)
Fiir alle anderen also:

Das Prinzip

INPUT-ASS verwandelt den fiir den Menschen
versindlichen  Text eines  Assembler-Pro-
gramms in fir den Prozessor verstindlichen
6502-Maschinen-Code. Aus dem Befchl JMP
SFCE2 (Sprung zur Adresse 64738) wird dic
Byte-Folge $4C.SE2,$FC. Klartext-Befehle wic
JMP. LDA und so weiter werden ibrigens
Mnemonics genannt. Nun sind - um gleich aul
das Stichwort Symbolverarbeitung 7u kommen

Adressen. Bytes und Bits genau das. was cin
Computer gern verarbeitet. Da der Mensch aber
den Dingen | buumn NAmcn yb( vel rbcxm

ehl .
deutlicher als das lumbg JMP SFCE2.

Von berechneten Ausdriicken war oben dic
Rede. Das heifit cinfach, dals der Assembler fir
Sic das tut, was er sowieso besser kann als Sic.
lich mehr oder weniger komplizierte R
chenoperation durchfiihren. Wenn beispicls-
weise in die zehnte Reihe und fiinfie Spaltc des
Bildschirms ein Zeichen geschricben werden soll,
kann man Adresse angeben: 10%40 + 5 + VI-
DEO. Natiirlich mu dem Assembler vorher
mitgeteill werden, welchen Wert VIDEO hat.
etwa durch die Zuweisung VIDEO = $400.

Wie erledigt ein Assembler nun seine cigentliche
Arbeit, die Umwandlung von Programm-Textin
Maschinen-Code? Stellen Sie sich cinmal vor. Sic
scien der Assembler. Thnen wird Zeile fiir Zeile
Source-Text vorgehalten, den Sic in den entspre-
chenden Maschinen-Code verwandeln sollen.
Dasist in solchen Fiillen nicht besonders schwie-
rig. wo es nur um die Zuordnung von Mnemo-
nics wie LDA zum Code SA9 geht. Das kann




man in einer Kartei (sprich Tabelle) zuordnen,
und Zahlen werden ohnehin nur in ihre entspre-
chende Bit-Kombination umgewandelt. Labels
(Sprungmarken. Einsprungspunkte fiir Unter-
programme und so weiter) sind dann kein Pro-
blem. wenn Sie zum Zeitpunkt des Aufrufs be-
Kannt sind. Beispicl:

org SCO00

wait dex

bne wait
Die  Anfangsadresse ist durch die ORG-
Anweisung bekannt. Deswegen konnen Sie das
Label WAIT cindeutig der Adresse SCO00 zu-
ordnen. Interessant wird ¢s bei dem indirekten
Sprung BNE WA| immer noch in der
Rolle des Assemblers — miissen jetzt feststellen,
an welcher Adresse WAIT liegt. Dies ist, werden
Sie sagen. kein Problem, denn dem Symbol
WAIT wurde bereits vor (!) dem Befehl BNE
WAIT der Adresse SC000 zugeordnet. Richtig,
Sie muBten sich diese Zuordnung nur merken.
Darum jetzt der schwierige Fall:

org SCO00

&

cgin  Idx #100
st wait

wait dex
bne wait
s

Beim Interpretieren des Programm-Textes sto-
Ben Sie auf den Befehl JSR WAIT — und haben
nicht den Schimmer einer Ahnung. an welcher
Adresse sich WAIT befinden konnte. denn es
taucht ja wesentlich spiter im Text auf. (Und
heilit deswegen Vorwirtsreferenz ') Was tun?
Dic giingige Moglichkeit ist die: Sich erstens die
Stelle merken, an der das noch unbekannte La-
bel auftauchte. Zweitens, so zu tun, als ob nichts
gewesen wiire. und den Programmzihler um die
richtige Linge crhohen. Denn esist bekannt. dal
ein JSR-Befehl immer drei Bytes lang ist. Beim
weiteren Durchsuchen des Assembler-Textes
stoBen Sie dann irgendwann auf das Label
WAIT und merken sich natiirlich dessen
Adresse. (Dieses Merken. das heiBt die Zuord-
nung von Labels bzw. Symbolen heiBt ibrigens
fachgerecht Gienerieren ciner Symboltabelle ).

Aber. werden Slc cinnunlm wann trage ich
denn die cchie A von WAIT nach dem
JSR-Befehl un’Srcdhm‘llu\u.herhchs«.hon Sie
miussen ein zweites Mal durch. Wenn Sie dann
auf den Befehl .ISR WAIT stofien. schen Sic in

6

der Symboltabelle nach, ob es schon cine Zuord-
nung 7u WAIT gibt. Wenn ju, wird dic entspre-
chende Adresse cingesetzt. Wenn nicht, bekom-
men Sic - jetzt wieder in der Rolle des Program-
mierers - cine Fehlermeldung.

Das erklart wohl auch den Begriff Zwei-Pass-

Assembler : damit ist nichts anderes als das cben

beschricbene zweimalige Bearbeiten des Pro-

gramm-Textes gemeint, so daB erst im zweiten

Durchgang (Pass) Maschinen-Code erzeugt
wird.

Die oben erwihnte optionale Speicher- oder
Peripherie-Orientierung hat zu tun mit dem cin-
gebauten Editor. Der Editor ist cigentlich ein
cigenes Progmmm niimlich eine zeilenorien-
tierte Textverarbeitung. Thr aus den oben er-
wiihnten Mnemonics. Zuweisungen und (hof-
fentlich!) Kommentaren bestchender Source-
Code (wortlich iibersetzt: Quell-Code. also der
vom Assembler zu verarbeitende Text) wird mit
diesem Editor erstellt. Niheres zum Editor siche
unten, hier soll es nur um die Bezichung zwischen
Editor und Assembler gehen.

Macros und Include-Files

Im Prinzip erwartet der Assembler den Te:
Editor. Aber eben nur im Prinzip. Es gibt
lich zwei Spezialfille:

Erstens: Macros. M‘urm >md lhcummh aus-
gedriickt, Text
scher Nutzen b
rende Befehls
u miissen. Dazu erd cinmall cin Macm dn:h-

dem Namen des Macros
einem Befehl, der angibt Jetzt wird ein Macro
definiert (bei ASM,/ED 64 m oder mf)
gegebebenfalls der Anzahl der Parameter., die
diesem Macro iibergeben werden sollen
- der diesem Macro zuzuordnenden Befchls-
folge
~ und, natiirlich, cinem Ende-Kennzeichen,
Findet der Assembler nach dicser Macro-Defi-
nition im Text den Namen dieses Macros, so tut
er so. als ob der vollstindige 7u diesem Macro
gehérende Text dort stinde (und setzt gegebe-
nenfalls die Parameter cin). Wie das im Einzel-
nen aussicht, ist weiter unten beschricben, zum
Prinzip hier noch cins: Macros machen zwar den
Source-Code kiirzer und lesbarer, es wird aber
jedesmal der vollstindige Maschinen-Code er-
7eugt. Macros sind also keinesfalls cin Ersatz fiir
Unterprogramme!




Zweit Include-Files sind
Sou emblierens
von einem Datentriiger Zeile fiir Zeile eingelesen
werden. Der L"l\]’)ILLhC“dL Maschinen-Code

wird dort im erzeugten Programm cingefiigt.
das Include-File aufgerufen wurde. So konnen
hiufig benutzte Unterprogramme oder System-
Definitionen bequem eingebaut werden. Aufer-
dem ist dadurch die Linge von Source-Texten
prinzipicll unbegrenzt

Damit hiitten wir den einen Fall von optionaler
Speicher- oder Peripheric-Orienticrung . nim-
lich die Frag \mhukncydu/\\\umhlcr seinen
Text? Da dri ngt sich natiirlich eine andere Frage
geradezu auf: Wohin soll der Assembler mit dem
crzeugten Code? Beim ASM/ED 64 gibt es drei
Maglichkeiten. Erstens: der Code wird direkt in
den Speicher geschricben. Das ist praktisch zum
Austesten, geht aber nur, wenn der betreffende
Speicherbereich nicht belegt ist. In den Assem-
bler oder in den Textspeicher zu assemblieren,
fithrt natiirlich zu bésen Fehlern . . . Zweitens:
Der Code wird auf Diskette geschrieben. Geht
im Prinzip immer. Drittens: es mrd kein (odc
erzeugt. Dies kann zum Test a

dungen der Floppy und Fehlermeldungen des
Assemblers verwendet. Der Text wird in den
restlichen 24 Zeilen des Bildschirms dargestellt
Die Zeilen sind 80 Zeichen lang. durch horizon-
tales Scrolling werden jeweils 40 von 80 Zcichen
pro Zeile dargestellt. Der Cursor wird invers
angezeigt.

Texeingabe: Die maximale Zeilnlinge betrig
Zeichen, danach werden keine Eingaben mehr
‘mgnnmmcn Dic Zcilen werden durch RE-
TURN abgeschlossen. Bei der Eingabe gibt es
2wei Méglichkeiten (durch cin Flag in der linken
oberen Ecke angezeig): Im Insert-Modus (i)
werden dic cingegebenen Zeichen automatisch
cingefiigt. im Overwrite-Modus (o) werden dic
unter dem Cursor liegenden Zeichen iiberschric-
en.

Alle Befehle, dic Peripherie-Operationen betref-
fen (Laden, Speichern. Drucken). sind blocko-
rientiert. Das heiBt, das immer der aktuell mar-
kierte, invers u..rwmm Block gedruckt oder
abgespeichert wird. Dies kann natirlich auch der
gesamte Text sein. Diese Block-Orientierung er-
laub ein belicbiges Zusammenbaucn und Aus-

P i Souree.Codasfunyoll S5, bsk Ser
sich Drucker und Floppy nicht vertragen.

Das soll an Theorie erst einmal reichen, jetzt
wirds konkret:
Die Bedienung

INPUT-ASS wird vom cigenen Datentriiger (Sie
miissen ihn natiirlich aus dem Magazin heraus
)

des -Textes. Haben
Sic zum Beispicl eine E outine geschr
ben, die als Unterprogramm fiir weitere Anwe
dungen gecignet ist - den entsprechenden Teil als
Block markieren und abspeichern. Dieser Pro-
grammieil kann dann in andere Source-Texte
wieder eingefiigt werden. Oder Sic wollen nur
bestimmite Teile ausdrucken - als Block markie-
ren und iiber CTRL kw (siche unten) auf Geri-
teadresse 4 schreiben. ASM/ED unterstiitzt also

auf Ihre eigene Kassette Diskette
mit LOAD INPUT-ASS .8,0 oder LOAD IN-
PUT-ASS.1.0(SuperTape: LOAD INPUT-ASS
17.0) geladen und mit RUN gestartet.

Editor

Der Editor dirfie denjenigen, die schon mit
WordStar oder TURBO-Pascal gearbeitet ha-
ben. irgendwic bekannt vorkommen. Die Be-
fehle sind tatsichli umlgchcnd WordStar-
Am
konnen Sic dic Befehle mmenlumn indem Sic
alle ausprobieren. Bildschirmaufieilung:  Die
oberste Zeile des Bildschirms ist die Statuszeile.
Ein inverses Zeichen am linken Rand 7eigt an,
dafl ein aus zwei Zeichen besichender Befchl
cingegeben wird. Dic Hexzahl daneben gibt dic
Grosse des noch freien Speichers an. Der Rest
der Statuszeile wird fiir Eingaben, Statusmel-

sich eine Progra
zusammenzustellen - Sie miissen dann nur noch
entsprechend iberlegt programmicren
Siimiliche Befehle werden iiber dic Eingabe von
CONTROL und gleichzeitig irgendeines ande-
ren Zeichens erreicht. CONTROL meint dabei
dic CTRL-Taste, CTRL v bedeutet beispicls-
weise, die CTRL-Taste gedriickt zu halien und
gleichzeitig (1) ein Kleines v cinzugeben. Mit Cur-
sorzeile bzw. Cursorposition st immer dic
Zeile/Position gemeint. in der sich der Cursor
gerade befindet.

Bei allen Befehlen, die aus zwei Zeichen beste-
hen, kann das zweite Zeichen mit oder ohne
Control cingegeben werden

CTRL v (Control-v: Insert-Taste geht auch)
schaltet zwischen Insert- und Overwrite-Modus
um



CTRL p erlaubt die Eingabe von Kontrollzei-
chen in den Text. die sonst als Befehle interpre-
tiert wiirden. Kontrollzeichen werden invers dar-
gestellt. Beispiel:

CTRLpC IRI cgibt CTRL cinden Textein.

Cursor-Bewegungen
Dic Tasten zur Bewegung des Cursors sind als
Kreuz angeordnet (Natiirlich konnen auch wei-
terhin die Cursortasten benutzt werden!):
Scroll W E R Seite
ASDF

ZXC

Cursor links
Cursor rechts
Wort links
Wort rechts
Cursor rauf
Cursor runter
Scroll up
Scroll down

CTRL s
CTRL d

CTRL ¢ Scite rauf

CTRL ¢ Scite runter

CTRLi Tabulator: bewegt den Cursor in die
Spalie des nichsten Wortanfangs der
vorigen Zeile. Dies funktioniert na-
tiirlich nicht, wenn die Zeile iber dem
Cursor cine Leerzeile ist. (Klingt
komplizicrier alsesist, ausprobieren!)

CTRL gs Zeilenanfang

CTRL qd Zeilenende
CTRL gr Textanfang

CTRL qc Textende

CTRL gb Blockbeginn

CTRL qk Blockende

(Zum Begriff Block siche unten)

Einfiigen und Léschen:

DEL Zeichen links vom Cursor loschen. Falls
der Cursor am linken Rand steht, wird die Cur-
sorzeile mit der vorigen Zeile verkniipft

CTRL g Zeichen unter dem Cursor 16schen
CTRL qy Von der Cursorposition bis zum Zei-
lenende loschen.

CTRL y Cursorzeile loschen. Vorsicht: Das
Auto-Repeat kann hier verheerende Auswirkun-
gen haben!

CTRL gl macht alle Anderungen in der Cursor-
zeile riickgingig, sofern die Zeile noch nicht ver-
lassen wurde. Vorsicht: CTRL y wird dadurch
nicht riickgingig gemacht!
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Block-Befehle:

Ein Block wird invers angezcigt, dic Cursorzeile
aber immer normal. Es gibt immer nur cinen
aktuellen Block.

CTRL ka gesamien Text als Block markicren.
Empfehlenswert vor dem Abspeichern!

CTRI kb Cursorzeile wird als Blockanfang mar-
kiert.

CTRL kk Cursorzeile wird als Blockende mar-
kiert, das heift, als erste Zeile, die nicht zum
Block gehdrt.

Falls die Markierungen zu cinem Widerspruch
fiihren (Blockende vor Blockanfang). wird der
Blockanfang auf den Textanfang bzw. das
Blockende auf das Textende gelegt

CTRL ke kopiert den markierten Block an die
Cursorposition, ls Block ist danach dic Kopic
markiert; der zuvor als Block markierte Text
bleibt unverindert.

CTRL ky verschicht den Block an dic Cursor-
position; der zuvor als Block markierte Text
wird geldscht. Schr grosse Blocke missen in Por-
tionen verschoben werden, da CTRL kv zuerst
den Block kopiert und dann das Original l6scht

CTRL Ky 16scht den Block ENDGUELTIG.

Eingaben dber dic Statuszeile:

Wenn die Eingabe cines Filenamens oder cines

Suchwortes erwartet wird, erscheint cine Frage

(zB. load:) und der Cursor. In der Statuszeile

kann nur mit Delete editiert werden. Die Ein-

gabe wird mit Return abgeschlossen und mit

STOP abgebrochen.

Filenamen werden in einem spezicllen Format

cingegeben:

load:82name

dabei ist 8 die Geridtenummer und 2 die Sekun-

diiradresse (diese Zahlenangaben sind hexade-

lun7ugght.n Geritenummer 8 und Sckun-
dr 15 ist also 8f7) Der Name wird ohne

Anfiihrungsstriche cingegeben. Beispiele:

40:Puinter n Filename ')

10name: File name von Kassette lesen

I Iname: File name auf Kassette schreiben

70name: File name mit Supertape lesen

7Iname: File name mit Supertape schreiben
Mit CTRL d kann nach der Eingabe diese als
Default (festgelegte Vorgabe) gespeichert wer-




den. Dieser Default erscheint dann jedesmal, load “source™.8
wenn diese Eingabe gemacht werden soll 2.7dests.w™

File-Befehle: close 1
CTRL ke Diskbefehl senden. disk:8fs:text 1oscht ~ Fin vorheriges POKE22.35 erzeugt ibrigens ein
das File text auf der Diskette (8f fir 8,15!). Listing ohne Zeilennummern.

CTRL kf Directory cinlesen. Die Ausgabe kann

mit Space angehalten und mit Commodore wie- ~ Suchen und Ersetzen
der fortgesetzt werden. Am Schluss muB eine

Taste gedriickt werden, um wieder in den Editor
2u kommen.

CTRL kr File cinlesen. load:82asm liest das File
asm von der Diskette ein. Der Text wird ander piiion -fabel. Dieser Befchl durchsucht den gan-
Cursorposition eingefiigt und als Block mar- 2en Text, also nicht nur vorwirts wie CTRL
kiert. qf CTRL qa

CTRL kw Block als File schreiben. save:11asm  CTRL af belicbige Zeichenfolge finden. Dabei
speichert den markierten Block unter dem Na-  yird b Cursorposition der Text bis zum Ende
men asm auf Kassette. (Wenn es ““‘"L"“b durchsucht. Der Cursor bleibt jeweils am Ende
schnell ging, haben Sic des chen. Sollen auch Zei-
e Block 7 marksren nd e Warnung NO chenfolge vor der aktuellen Cursor-Position ge-
BLOCK iiberschen. funden werden, empficlt sich cin vorheriges
CTRI kx schreibt den Editor mitsamt Textund ~ CTRL qr!

Defaults auf die Diskette (Geht nur mit Diskette,

da cin Datenfile geschrieben wird!), Mit dicsem  CTRL ga Suchen und Ersetzen.

Befchl kann ohne Kopierprogramm cine ange-  find:.asc

passte Version von ASM/ED auf dic Arbeits-  chng:b

Die Suchwérter bzw. Ersatzworter werden in der
Statuszeile eingegeben.

CTRL j Labeldefinition suchen, zum Beispiel
setzt jum bel den Cursor auf die Labeldefi-

F_

diskette geschrieben werden. ersetzt asc durch b. Bei jeder Fundstelle fragt
Kassette,/Supertape: Programm verlassen und der Computer:
mit SAVE speichern! replace (y/n/*)?

=ersetzen, n=nicht ersctzen, *=automa-
tisch ersetzen STOP = Abbruch. Durch *
werden also simtliche weiteren Suchworte
durch das Ersatzwort ersetzt, ohne nochma-
lige Abfrage.
CTRL 1 wicderholt die letzte Operation, sucht
also die nichste Fundstelle oder fihrt mit dem
Suchen und Ersetzen fort.

Nach den Disketten-Operationen wird in der
Statuszeile der Diskstatus angezeigt.

Fileformat:

Der Editor speichert dic Texte als SEQ-Files
ohne jegliche Zusitze, das heibt, die

den durch CR (Carriage Return, entspricht
CHRS(13)) begrenzt. CHRS(0) ist verboten, da
der Editor das als Endmarke verwendet. Zeilen
sollien — CR inbegriffen - nicht Linger als 80
Zeichen scin. Texte von Asscmblern, die den  CTRL kq Editor verlassen. Mit RUN kann man
BASIC-Editor verwenden  (herzliches  Bei-  wicder in den Editor zuriickkehren, ohne den
leid. . .), kénnen so lesbar gemacht werden: Text zu verlicren.

Verlassen des Editors

Assembler weitere Eingaben werden in der Statuszeile er-
wartet.

tliche Assembler-Befehle werden wie die  Aufruf

tor-Kommandos iber CTRL und cine wei-  CTRL kx Text assemblieren. Dabei wird abge-

tere Taste cingegeben. Eventuell erforderliche  fragt:




code
Dadurch wird festgelegt, wohin der erzeugte
Maschinen-Code geschricben werden soll; ob in
den Speicher. auf Diskette oder nirgendwohin

Beispicle:
code:82dest: Objckicode unter dem Namen
“dest” auf Diskette schreiben
code:RETURN: keine Angabe erzeugt keinen
Code.
code:*: Objektcode wird in den Speicher an
die Adresse des ersten org-Befehls geschrie-
ben. Vorsicht. nicht in den Text-Speicher oder
den Assembler schreiben! (siche unten: Spei-
cherbelcgung)

list
Ausgabegeriit des Listings. Beispicle:
list:44Formatiertes Listing auf den Drucker
list:00dito auf Bildschirm (dann bei symb:03)
listRETURNkein Listing ausgeben

b
enbegcrit der Symboltabell. Bespice:
: S

symb; nboltabelle unter dem Na-
men “sy hreiben.
symb:03: Symboltabelle auf dem Bildschirm

ausgeben. Anhalten  Ende wic CTRL kf!
symb:RETURN: nicht ausgeben

CTRL kd Probe-Assemblicrung ohne Ausgaben:
sinnvoll fiir Syntax-Checks,

Label
“labell

Label diirfen beliebig lang sein und aus Buch:
ben und Zahlen bestehen. Das erste Zeichen muf
cin Buchstabe sein. Vor jeder Labeldefinition
muss ein Doppelpunkt sichen. Labeldefinitio-
nen diirfen auch allein in einer Zeile stehen.
Mnemonics und Pseudo-OP’s kinnen nicht als
Label definiert werden. Zwischen Label und in
dersclben Zeile folgendem Text muf ein Leerzei-
chen stehen

Mnemonics

Entsprechend  der normalen 6502-Notation.
Ausnahmen
Adressierungsart  Accumulator:
ASL A.
Adressicrungsartindirekt X-indiziert: (AD),X
statt (

Der Quellt

ASL sttt

)
t muf kleingeschricben sein.
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Assemblerbefehle (Pseudo-OP's)

Diesc Befehle werden in den Programm-Text
geschrieben und dienen als Anweisungen fiir den
Assembler.
b (Byte-Befehl)
Dic Zahlen bzw. der Text werden als Tabelle
assembliert. ASCII-. 7c|chen werden durch ein
fort-
laufende Texte kclmcn durch Anfiihrungszei-
chen cingeschlossen werden. Die  einzelnen
Byte-Anweisungen werden durch Kommata ge-
trennt. Entspricht .BYT, .DC.B..ASC bei ande-
ren Assemblern. Beispicle:
b a’b,¢,12,10,13,0
b Vinput 64”
:schwarz = 0
b schwarz
w (Word-Befehl)
Assembliert 16-Bit-Worte. Die Worte werden in
der 6502-iiblichen Reihenfolge gespeichert (erst
Low-, dann High-Byte)
Beispicl 1:
w Sffea
erzeugt dic Byte-Kombination
SEA, SFF
Beispicl 2:
org $c000
sstart Ida #00
cend rts

‘tabel w start, end
erzeugt an der durch Label tabel gekennzeich-
neten Adresse die Byte-Kombination
$00, $C0. 02, $CO
s num

assembliert num 0-Bytes in den Text. Zum Frei-
halten von Datenbereichen gecignet. Nachicil:
Dicse 0-Bytes miissen dann jeweils auch von
Diskette, Kassette geladen werden. Beispi
org 5¢000
init jmp begin
buff s $100
:begin Ida #00
erzeugt cinen Bulf
plus Befehls
yics lang ist.
Adresse SC103

ab Adresse SC003 (SC000
des JMP-Befehls). der $100
abel begin entspricht damit der




org adres

setzt den Programmziihler des Assemblers auf

adres. Die org-Anweisung muB zu Anfang des
Programms stchen. wird dies vergessen. kommt
es zu “unerklirlichen™ branch-errors. Der Pro-
grammziihler kann mehrmals neu gesetzt wer-
den, der Code wird auf jeden Fall an dic Adresse
des ersten Programmziihlers geschrichen! Alle
weiteren org-Definitionen becinflussen nur den
nicht den physikalischen Stand des
Programmyzihlers. Um auch den realen Stand
des Programmyzhlers zu becinflussen (natiirlich
ris). wird der s-Befehl benutzt:

1zt den Programmzihler logisch

Niichstes Beispicl:
org $8000
‘trans

‘trans Idx
arlop  Ida
s startx
dex
bne trlop
Jmp start
code = *
org SCO00
sstart Jmp start +$100

Die Routine trans (ab Adresse $8000) verschicbt
den Programmteil. der real ab Label code licgt,
zur Adresse SC000. Label start entspricht somit
der Adresse SC000, der nach start folgende Pro-
grammtcil wird so assemblicrt, als befinde er
sich ab Adresse SC000, dementsprechend ist
IMPSTART cin Sprung zur Adresse SC000. Die
Adresszuwcisungen im crzeugien Code sehen
dann so aus:

$8000 LDX #SFF
$8002 LDA $800B,X
$8005 STA SC000.X
$8008 DEX

$8009 BNE $8002
S$800B JMP SC000
S800E IMP SC100

printc = Sffd2
setzt das Label printc = S{d2. Entspricht EQU.
Das Label wird nur im 1. Durchlauf gesetzt. Eine
erneute Zuweisung erzeugt einen dd-Error.

erlaubt die (eventuell mehrfache) Neudefinition
abels, das Beispicl setzt das Lubel pa

1. Falls cs dieses Label schon gibt, wird e g

iindert

pag
bewirkt einen Seitenvorschub im Listing.

lis n

setzt den Listing-Mode.

||~0 nicht ausgeben

is 4: ausgeben

s 5: ausgeben, Makros voll ausgeben

s 6: ausgeben, nicht erfiillten If-Teil ausgeben
lis 7: alles ausgeben

Der Listing-Mode kann innerhalb cines Pro-

gramm-Texles belicbig oft gewechselt werden.

tit text

text wird als Titel am Anfang jeder Scite ausge-

druckt. Der Titel kann mehrmals im Programm

umdefiniert werden. In den Titel konnen auch
fiir den Drucker wer-

den.
Ausdriicke

Der Assembler verarbeitet folgende Zahlenty-
pen:

dezimal ist Vorgabe (Default)

hexadezimal Vorsichen S,

binir Vorzeichen
Vorzeichen *

Programmyzihler-Stand  Zeichen %

Beispis ST Beispicl: *a

Beispiel: %010101111  Beispiel

Die Zahlensysteme konnen belicbig vermischt
werden. Beispicl:

stabel = $1000+ 12
weist tabel den Wert S100B zu.

Rechenoperationen

Der Assembler arbeitet mit vorzeichenlosen
16-Bit-Zahlen.

Grundrechenarten
logisches AND.
! + logisches OR
 logisches EOR
O : Vergleiche. $f11T=wahr, 0= falsch.

Die Ausdriicke werden von links nach rechts
ausgewertet. Klammern sind nicht erlaubt.

1



Aufierdem gibt es noch dic Operatoren HIGH

und LOW

(Becinflussen den ganzen Ausdruck); Beispiel:
video = 1024
Idy #mame + 10
Idx #aname + 10 ;

entspricht
Idy ~04
ldx =10

Kommentare

:Kommentare gehen bis zum Zeilenende
< gibl im Listing cinen Strich !

Makros

Mit Makros kann man cigene Befehle konstru-
ieren. Die Syntax ist 1.) Name des Macros, 2.)
Macro-Befehl m 3.) cventuelle Parameter 4.)
Befehle dieses Macros 5.) Endekennzeichen. Das
Ende der Makrodefinition wird durch / markiert
(muB alleine in der Zeile stehen !). Beispiel:

scage m 1 imakro mit 1 parameter
Ldv w0 w0 = 1.parameter

lda HOwe

ar fable

Das Makro wird so aufgerufen:

message usertxt

und entspricht dann folgendem Text:
Idy susertxt

Ida =wsertxt
jsr Sable

usertxt muf natiirlich vorher definiert sein.

Ein Makro kann bis zu 10 Parameter haben,
beim Aufruf muB diese Anzahl cingehalten wer-
den. Beim Aufruf kénnen belicbige Ausdriicke
ibergeben werden. M.

aufgerufen und verschs
kro kann erst aufgerufen werden, n
definiert wurde. Probleme kann es mit Labels
geben:

Alle Label sind global. Bezeichner wie loop
provozicren  double-definition-errors.  Be:
withrthaben sich Bezcichnungen. bei denen
dic ersten 2 bis 3 Zeichen angeben. zu welcher
Prozedur sie gehdren.

Innerhalb von Makros fiihren doppelte Defi-
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nitionen nicht zu ciner Fehlermeldung

~ Makros mit Vorwirtsreferenzen miissen statt
durch m durch mf definiert werden:

tcom mé 2
Lo 120+
cpx il
bne com2
lda @@
cmp =1
scomz

Bedingte Assemblierung
“debug = 1
if debug
JsT test

jsr normal
i

Wenn die Bedingung erfillt ist (ungleich 0). wird
der folgende Code bis el (clse) assembliert. wenn
nicht. wird der Code hinter el bzw. ci (endif)
assembliert. Im Beispiel wird also JSR TEST
assembliert. aber nicht SSR NORMAL.if. el und
¢i miissen am Anfang der Zeile stehen ! Dic

i kénnen auch a wer-

den.

Include

Mit Include konnen Source-Module von der
Diskette assembliert werden.

in 84infile

Der Filename wird im selben Format wic im
Editor angegeben und geht bis zum Ende der
Zeile. Include kann nicht verschachtelt werden:
in einem Include-File konnen keine Makros de-
finiert werden

phe (Phase Error Control)

Der Pseudo-Befehl phe schaltet die Kontrolle
auf Phase-Errors ein. Beispicl:

org $¢000

Ida test
st =0

:end

Im ersten Durchlauf wird Ida als 3-Byte-Befehl
assembliert. da dic Variable test noch nicht be-
kanntist. Im 2. Durchlauf macht der Assembler
daraus einen 2-Byte-Befehl. Zero-Page-Variab-
len miissen also vor der Benutzung definiert




werden! Mit Hilfe der bedingten Assemblicrung
kann man ibrigens auch schr schéne Phase-
Errors zusammenbasteln. .

Fehlermeldungen

Fehlermeldungen werden in der Statuszeile an-
gezeigt. der Cursor wird im Text hinter den Feh-
ler positioniert. Falls ein Fehler in cinem Makro
oder in einem Include-File auftritt, wird zuerst
f bzw. die Zeile im

flow); die Symbol-Tabelle palit nicht mehr in
den Speicher. Losung: Text in zwei Teilen
assemblicren.

tm:falsches Symbol: Beispiel:

as erste Parameter in cinem Macro wird iiber
statt iiber 0 angesprochen.

ud:Label nicht definiert (undefined label); es
wurde ein Label angesprochen, das im Pro-
gramm nicht existiert.

angezeigt. nach Driicken ciner be-
liebigen Taste erscheint die Fehlermeldung, der
Cursor ist jetzt auf die fehlerhafte Zeile im Ma-
kro bzw. auf den Aufruf des Include-Files ge-
setzt.

amiillegale Adressierungs-Art (adress-mode

error); Beispicl: STA #8000

Die Adressierungsart immediate kann nicht

Ziel eines Befehls sein.

br:zu weiter Branch (branch error);
iel: bedingter Sprung weiter als 127 Bytes
vorwarts oder -128 Bytes riickwirts: oder erste
org-Anweisung fehlt

dd:Label doppelt definiert (double definition
error);

print Idx #00
Einem Symbol wurde erst (durch =) cin Wert
zugewiesen, und das gleiche Symbol wird spiter
als Label im Programm verwandt

md:falsche Makrodefinition (macro definition
error): Beispiel:

Es wurde nicht als erstes der Name des Macros,
sondern die Macro-Anweisung selbst (m) gege-
ben.

no:kein Fehler !

legaler Opcode (opeode error); Beispicl

Lecrzeichen zwischen: Befehl und Operand
fehlt
ov:Zahl 7u gro (overflow error); Beispicl:
STA 80000

Der Operand ist groer als 65535
ph:Phase error; im zweiten Pass ergibt sich fiir
cine Adress-Berechnung cin anderer Wert als
im ersten Pass - selten auftretender Fehler.
sn:Syntax error: Beispicl:

w oder b statt w bezichungsweise b

sv:Symboltabelle zu grofs (symbol table over-

$0801 — $2541 Assembler, Editor
$2541 - ende Textspeicher. Endadresse in Sta-
tuszeile, ende kann maximal auf SB6FF stchen
SB700 - SBFFF div. Puffcr, Anfang Symbol-
Tabelle
$C000 — SCFFF nicht benutzt
$D000 -~ SDFFF 1/0-Bereich
2000 - SFFFF Fortsetzung Symboltabelle
Nach cinem Reset kann INPUT-ASS durch
SYS2061 wieder aufgerufen werden, in der Regel
ohne Textverlust.

Source-Diskette

Als besonderen Service haben wir Ihnen eine
Source-I ctie/Kassette  zusammengestellt.
Diese ent folgende Source-Files

Assembler

Editor

Monitor MLM /64

Library-Module

Konvertierungen
Um welchen Assembler und Editor es dabei geht.
diirfte klar sein. Der Monitor MLM /64 wurde
in Ausgabe 3/85 unseres Magazins veroffent-
licht. Er beinhaltet - neben den gingigen Funk-
tionen wie HUNT, FILL, DUMP und so weiter

cinen Diss-Assembler und cinen Direct-Line-
Assembler. Dic Library-Module bestchen aus
Slandard Routinen (HEX ASCII-DE Lv

und

C64-1/0-] Ronlmm (LOAD/SAVE) und mdc-
ren nitzlichen Unterprogrammen. Die Konver-
tierungen wandeln exte im Format
PROFI-ASS und MAE in das File-Format des
INPUT-ASS. Dies ist der Stand bei Redaktions-
schluB dieser Ausgabe, der Inhalt der Source-
Diskette kann sich eventuell noch erweitern

Die Kassette ist im SuperTape-Format bespiclt.
um dic entsprechenden Programme auch fiir an-
dere 6502-Rechner nutzbar zu machen

Preis: 49.- DM Bestelladresse: siche Impressum
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ASM-Befehle Kurziibersicht

Alle Befehle sind zu verstehen als CTRL und
gleichzeitig dic aggefiihrien Tastenkombinatio-
nen. Bei Befehlen, dic aus zwei Buchstaben be-
stehen, kann der zweite Buchstabe auch ohne
CTRL eingegeben werden

v Insert-Modus cin/aus
p  Control-Zeichen Eingabe

Cursor-Bewegung
Scroll up

Zeile hoch

Seite rauf

Wort links
Zeichen links
Zeichen rechts
Wort rechts
Scroll down

Zeile runter
Seite runter
Tabulator-Sprung
gs  Zeilenanfang
qd  Zeilenende

—haNmasEe g

qr Textanfang
qc  Textende

b Blockbeginn
qk  Blockende

Einfiigen und Léschen

g Zcichen unter Cursor Idschen
qy  Zeichen rechts ab Cursor ldschen

Y Zeile 1schen
ql  UNDO
Block-Handling

ganzen Text als Block markieren
Blockanfang markicren

kk  Blockende markicren
ke Block kopieren

kv Block verschicben

ky  Block Ioschen
Statuszeile

d Aktuelle Eingabe wird Default

File-/Peripherie-Befehle

ke  Disk-Befehl senden
Kf  Dircctory

kr Block laden

kw  Block schreiben

kq  Editor verlassen

Suchen und Ersetzen

j Sprung zum Label

af  Zeichenfolge suchen

qa  Zeichenfolge austauschen
I letzten Befehl wiederholen
Assembler

kx  Assembler-Aufruf

kd  Probe-Assemblicrung
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Schlaumeier

Das Programm Schlaum

taus der Bescl

und versucht so. Objekte auszuschlicen. Neh-
men wir an, wir haben cinen Pflanzenbestim-
mungsexperten vor uns. Das System kennt dann

tigung mit “kiinstlicher
und soll Sie spiclerisch in das Teilgebiet Exper-
tensysteme entfiihren.

Was sind denn Expertensysteme?

Exper oder auch te Sy-
steme’ sind Programme. dic dem Anwender bei
der Losung eines Problems helfen. Nun tun das
ja cigentlich alle Programme. oder sie sollten es

Der entscheidende Unterschied zu herkommli-
cher Software ist, daB cin Expertensystem quasi
intelligentes Verhalten an den Tag legt. Ein sol-
ches Programm ist sozusagen cin Experte aul
scinem Spezialgebict, das heibt, cs verfiigt iiber
Spezialwissen und ist in der Lage, anhand von
diesem die Losung cinzukreisen und anzugeben

Schr vielfiltig ist das Angebot solcher Pro-
gramme auf dem Markt noch nicht, aber der
Trend geht cindeutig in die Richtung. In den
USA gibl es ber Handvoll Expertens
steme. die viel filtig kommerziell im Einsatz sind.
Darunter sind so schillernde Namen wie DEN-
DRAL.cin Programm, das aus einer chemischen
Summenformel auf die Stukturformel organi-
scher Molekiile schlieBen kann. (Wer schon cin-
mal Chemie gebiiffelt hat, wird das zu schiitzen
wissen. . .) Dieses Programm ist bereits Ende der
<cchllgcr Jahre entwickelt worden und gilt mit-
hin als das erste Expertensystem. Sie schen, ganz
neu st die Idee nicht mehr. Ein anderer Vertreter
ist MYCIN. ein Programm. das bei der Diagnose
von bakteriellen Blutinfektionen behilflich ist.
Etwas neuer ist da ein Objekt der Nixdorf-K1-
Abteilung: Ein Computer Reparatursystem na-
mens Faultfinder. Dieses System erarbeitet im
Dialog mit dem Benutzer eine Vermutung iiber
die Ursache der Storung cines Computers. Der
[)Id]O)_. ist \|bcrh.lupx ein zentraler Punkt der
he cines Exper

Wie sieht denn die Arbeit mit so
einem System nun aus?

Ein Expertensystem kennt eine Menge von Fak-
ten (diese nennt man Objekic) und eine Reihe
von Regeln (auch Kriterien genannt), mit denen
sich dic Fakien verkniipfen lassen. Treten Sie
nun mit cinem Problem an das System heran. so
stellt cs aufgrund dieser Regeln gezielte Fragen

viele P Obijekte) und cinige Regeln.
die diese Pllanzen in Gruppen aufteilen. S
ben nun beim Spazierengehen cine Thnen unbe-
Kkannte Pllanze gefunden und wiiBiten gern, was
fiir ein Exemplar Sie vor sich haben. Dann be-
ginnt jetzt cin Frage-und-Antwort Spicl:

System:Ist es eine kleine Pflanze?

(damit sind bereits alle Biume und dhnliche
Pflanzen ausgeschieden
System:Hat die Pflanze cine Bliite?
Sie: Nein.

(Alxo ist es wohl kum Orchidee. . )

tem: Sticht es ?

Sie: Ja,

System: Mit groBer Wahrscheinlichkeit st es
eine Distel!

Naja, cine Distel hiitien Sie wohl auch so er-
kannt. Dieses cinfache Beispiel zeigt aber schon
den groBen Vorteil cines Expertensystems gegen-
iiber einer normalen Datenbank: Das gezielte
Stellen von Fragen macht dic Losung oft erst
moglich. Einer Datenbank geben Sic dic Thnen
bekannten Kriterien an und es werden alle Da-
tensiitze ausgegeben, die zu diesen Informatio-
nen passen. Das Verkniipfen von einzelnen In-
formationen nach Regeln unterbleibt aber. und
damit gehen wichtige Informationen “verloren®

Dicser Art von intelligenten Informationssyste
men sieht sicherlich cine groie Zukunft ins
Haus; nicht zuletzt wegen ihrer Benutzerfreund-
lichkeit. Die dialoggefuhric *Erarbeitung’ einer
Losung ist cinfach angenchmer zu handhaben,
insbesondere auch fiir Nicht-EDV-Spezialisten

Was kdnnen Sie nun mit

Schlaumeier anfangen?

Schlaumeier ist sicher kein Expertensystem wic
dic vorhin beschricbenen. Es ist cin Programm
zum experimentieren; deswegen ist es einfach
gehalten und in Basic geschrieben. Schlaumeier
hat noch einen weiteren Vorteil: Es kann (oder
muB) neue Objekte hinzulernen. Wenn Sie das
Programm zum ersten mal starten. ist es noch
vollig dumm. Hier haben Sie nun die Méglich-
keit. das System selbst mit Wissen zu fiittern. zu
cinem Thema, das Sie selbst auswihlen konnen
Das gesammelte Wissen wird abgespeichert und
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beim niichsten Mal wieder geladen. So wird Thr
System von Mal zu Mal kompetenter.

Beim Aufbau Threr Wissensbasis werden Sie
merken. daB das eine Kunst fir sich ist. Die
Fragen miissen dic Objekte treffend beschreiben,
sonst hat man schnell den Eindruck, daB das
System nur dumme Sachen fragt. AuBerdem
sollten Sic am Beginn mit sehr verschiedenen
Objckten anfangen, die sich mit allgemeinen
Fragen unterscheiden lassen. So erreichten Sie,
dal das System auch geschickt fragt: von der
groben Unterteilung am Anfang bis zur Einkrei-
sung der Losung

Fiir alle. denen die Sache bisher zu trocken war.
Kkommt 7um SchluB noch eine Anregung: Schlau-
meier cignet sich hervorragend fur Ratespicle
h sehe was, was Du nicht sichst oder
T n: rdan Letzteres ist cin Spicl, das gern von
Studenten auf dem Universititsrechner gespielt
wird (sehr zum Arger der ernsthaften Rechner-
benutzer. . ). Die Objekte bei diesem Spiel sind
Tiere aller Art. Der Spicler muld sich ¢in Tier
denken und dann dic Fragen des Programms
beantworten. Entweder kennt das Programm
das Tier schon und errit es, dann drgert der
Spicler sich, oder das Tier ist ncu, und das Pro-
gramm muB sich geschlagen geben und die Lo-

al kennt es das
che liegt nun

Tier natiirlich. Der Reiz an der
darin, daB viele Leute mit dem selben Programm

spiclen. so sammelt sich das Wissen von allen,
und der einzelne ist bald nicht mehr in der Lage.
das Programm 7u schlagen. Wenn man das zum
ersten Mal erlebt, mhl man doch recht fassungs-
los vor dieser

len, wobei man sich bald wundert, wie genau das
Programm bald alle Einzelheiten des Raumes
kennt. (Dabei fehlt dann natiirlich die umge-
drehte Version: Der Computer denkt sich was
und der Spicler muB raten. . .)

Wie wird Schlaumeier bedient?

Schlaumeier wird mit RUN aufgerufen. Uber die
Tasten FI-F8 kénnen folgende Funktionen er-
reicht werden:

F1 - altes Wissen laden

F3 - ncues Wissen speichern

F5 - Dialog fiihren

F§ - Programm-Ende

Zuerst miissen Sie das Thema angeben, mit dem
Sie arbeiten wollen. Haben Sie bereits cine Datei
[ [hrem Datentriger, die mit *.wissen” endet.
nnen Sie diese mit F1 laden. Ist die Datei
unbekannt, ist Schlaumcier zu Anfang dumm.
Sie konnen im Dialog mit ihm (FS) seinen
Kenntnisstand nach und nach erhdhen. Natiir-
lich geht das ebenso bei bereits vorhandenen
Dateien:

Antworten Sie nach der Meldung "Nach meinem
Wissen tippe ich auf.. mit *Nein’, geht Schlau-
meier in die Lernphase und erwartet von [hnen
cine neue Frage. auf dic man mit Ja oder Nein
antworten kann.

Mit F§ kénnen Sie, nachdem Schlaumcier seinen
Tip ausgegeben hat, das Programm beenden
Mit LIST kénnnen Sic sich den BASIC-Teil des
Programms ansehen und dort auch Anderungen

er Weise kann man mit der ganzen
che was,was Du nicht sichst’ spie-

In dhnl;
Familic

Rétselecke
Flott permutiert
Aufiosung des Ritsels aus INPUT 64 3/86

So. das hitten wir! Ganz schon geschwitzt, bei
der Auswertung der Riitsel 4

ber

vornehmen. Vergessen Sie aber nic. vor dem

POKE 44.8:POKE 43,1 anzuge-
e e i hinenprogramm-Teil mit
abgespeichert wird.

ZJh]r)m’Eth mit den Ziffern | bis 6. ch mnf_uh»

das wird Sic wenig interessieren, also zur Sache:

Die Lésung

Zur Erinnerung: es ging um die Permutation (das
heill. die Ausgabe similicher Kombinations-
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e nur dic Anzahl der
Kombinationen iiber dic Fakultit der Anzahl
permutierenden Ziffern (zum Beispicl
6% S 4% 3% 2% 1) 2u errechnen.
Dadurch wurden natiirlich sehr kurze Laufzei-
ten erreicht. Wer sich aber die Aufgabenstellung
und vor allem das von uns vorgegebene Pro-




Listing Ratselgewinner

70 r

S0 t
100
110
130
140
150
200
205
210

hrsct

302
hrse
330
340

1000 print”9300 rem anzahl der moeglichk.:
0

em * permutation .

o
3
.

= ab zeile 100 steht =
. ihc programm
em * zur errechnung und *
= anzeige der moegl. *
= kombinationen .

em Fori=1toB:av(i)=i:next
em n=0: rem zaehler
1$="000000"

1=0:r=0:5=0:t=0:x%="":dimf (54):n=0:e=5':q=0: p=0:0=0:a=43:y=308: 20
print chr$(147);

Fori=atoe:f(1)=0:next

foro=atoe

£(0)=1:printchr$(19);

forp=atoe: ifF (p)then340

E(p)=1:2z=y-o-p:2%=" "+chr$(o)+chr$ip)

forq=atoe: 1FF(q)then330
F(q)=1:x%=2z%+chr$(q):Fori=atoS52: iff (i)thennext
r=i:1=e:next:fori=r+1to53:iff (i)thennext
s=i:i=e:next:t=z-q-r-s:n=n+6:£(q)=0
printx$chr$(richr$(s)chrs(tIxschrs(richrs(tIchr(s)xschrslsichrsiric
Vi
printx$chr$(sichr$(tlchr$(rixschr$(tichr$lrichr$(s)ixSchrsltichriis)ic
20

next:£(pI=0

next:F(0)=0:next:print

in

1010 print”sSl0 rem zeit: ";ti/
9000 end

read,

rem juergen rampmaier
rem turnerstrasse 120

rem 6300 heidelberg

cem raetsel 3/86 von input 64

rem scnelle, sehr unuebersichtliche version

rem anzahl der moeglichk.: 720
rem zeit: 15.4833333
y.

INPUT 64-BASIC-Erweiterung

aus Ausgabe 1/86 in zwei 2764er-EPROMS fir die C 64-EPROM-Bank
Keine Ladezeiten mehr — iiber 40 neue Befehle und SuperTape DIl integriert.

49DM  (Nur gegen V-Scheck!)

Verlag Heinz HEISE GmbH - Postfach 6104 07 - 3000 Hannover 61
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gramm-Geriist_genau angeschen hat, wird be-
merkt haben, das auch dic Ausgabe jeder cinzel-
nen Kombination gefordert war.

Das schnellste Programm., das diese Bedingun-
gen erfilll, bendtigt 15.48 Sckunden fiir die 720
méglichen Kombinationen. (Diese Lésung kon-

rechnet, und anschlieBend wird zuriickgewan-
delt. Das dauert natirlich alles scine Zeit. Des-
wegen hat der Autor darauf fast vollig verzichtet,
nur in Zeile 260 und 280 werden Variablen sub-
trahiert bzw. addiert.

daB Tauschaktionen der Art A = B: B =
:C = A am besten ganz unterbleiben.

nen Sie aus dem Modul “Ritselecke™ mit
CTRL +Sauflhrencigenen [ abspei-
chern.)

Der Autor. Jiirgen Rampmaicr. hat sich cinige
Uberlegungen zur Geschwindigkeitssteigerung
gemacht. nimlich

daf die Ausgabe von FlieBkomma-Variablen
nicht gerade die schnellste ist. Zahlenwerte wer-
den statt dessen als Zeichenketten ausgegeben.

daB logische Verkniipfungen innerhalb von
IF-Abfragen sehr langsam arbeiten (IF A = B
OR A = CTHEN. . ..). Schneller sind getrennte
Abfragen:
IFA = BTHEN.. .und IF A = CTHEN. ...
Bleiben wir noch etwas beim 1F. Eine [F
Abfrage ist ja immer cin Vergleich. Wenn dieses
zutrifft. dann mache jenes und so weiter. Meist
wird verglichen. ob A = Bist oder ob A Kleiner
als B ist. Fragt man aber nur. ob cine Variable
ungle kann ein Teil der Frage entfal-
len: 1 . Dabei wird nur festgestellt,
ob cine Aussage wahr oder falsch ist. Sollte A
gleich Eins sein. wird der Rest der Zeile ausge-
I'uhrl sonst die nichste Zeile. Das erspart dem

ASIC-Interpreter erheblich Arbeit. und das

Prm__mmm wird dementsprechend schneller.

daB math hen €
sind. Denn auch Integer-Variablen (die mit dem
cn) werden vom C64 erst in
hlen gewandelt, damit wird ge-

FlicBkomma.

ZS-Copy

Als Besitzer eines C-64 werden sie sicher wissen.
dal man nicht nur auf den Standardzeichensatz
des Rechners angewiesen ist. Der Videochip er-
laubt dic Definition cigener Schr niitz-
lich ist dieses z.B. fiir Deutsche Sonderzeichen
(B und Umlaute). Leider verfiigt der C-64 nur
iiber en amerikanischen Zeichensatz, der
diese Umlaute nicht enthiilt. So muB erst cinmal
cin neuer Zeichensatz definiert werden. der die
sonderzeichen enthiilt. Be: fei ist

wurden diese
Uberlegungen Taufig nur (Eilweise berdcksiche
tigt. So ergaben sich Laufzeiten von 15.48 bis
380.13 Sckunden, der “Trend” ging in Richtung
der schnelleren Geschwindigkeiten.

Die Gewinner

Der 1. Preis — cin INPUT 64 Jahresabo

an Jiirgen Rampmaier in Heidelberg

2. bis 11. Preis: Buchpreise (Modelle der Wirk-

lichkeit) gehen an:

Arthur WJ""LI’ Bottrop: Stefan Friedt, Nieder-
Schneider, Biebesheim: Jo-

chen Rdlsch. Gescke: Manfred Wendt. Kiel;

Marco Sommerau, Waiblingen; Peter Schubert,

Jost Koller, Beckedor nst Windgas-

. Wuppertal; Tilmann Fertig, Stutensce.

geht

Allen Gewinnern herzlichen Gliickwunsch und
allen allen anderen Einsendern viclen Dank fiir
Thre rege Teilnahme.

und noch mehr. ..

Als Beigabe gibt es noch cine Alternativ-
sungs z7um Ritsel aus INPUT 64 Ausgabe 1. 86.
Auch  dicses Programm  konnen  Sie mit
CTRL +S auf Ihren cigenen Datentriiger abspei-
chern.

Einen groBen Nachteil haben diese Anderungen
dennoch, sic konnen nicht zu Papier gebracht
werden. da normale Hardcopy-Programme nur
den ASCII-Wert des Zeichens an den Drucker
senden und nicht das Ausschen des Zeichens auf
dem Bildschirm. Dieses konnen Sie jetzt mit
ZS-Hardcopy. Dies Programm holt sich den
Wert der Zeichen aus dem Bildschirmspeicher.
sucht das Lnlxputhcnd; geiinderte Aussehen aus
dem Zeichensatz-Speicher. speichert sie in cinem

diese Moglichkei fiir Videospicle. bei denenz.B.
irgendwelche Felsen im Hintergrund aus einem
geinderten Zeichensatz aufgebaut sind.
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Puffer als HiRes-Bild und druckt dieses aus.
Da hier der Bildschirm als Grafik ausgedruckt
wird. konnen auch nur G Drucker mit der




ZS-Hardcopy  zusammenarbeiten, dem

die

sys 51200.adr.mode

MPS-801 hen. da dieses

fast zu einem C64-Standard geworden ist und
auch Int s fir den C64 zu Fremddruckern
diesen Code meist verstchen.

Maschinen-Programmicrer konnen die Routine
an .mdun‘ Drucker anpassen. Wir hatten bei
Tests keine

rigkeiten. Im Maschinen-Code. den man mit ci-
nem Monitor disassemblieren kann (MLMo64
aus INPUT 64 3/85). finden Sie einen Aufruf fiir
die Drucker-Initialisierung. Hier braucht nur
cine Routine fiir cinen anderen Drucker imple-
mentiert werden.

Nun zum Aufruf der ZS-Hardcopy. Sic steht ab
SC800 und wird durch

Mathe mit Nico

Nico beschiiftigt Sie und sich mn fundamentalen

Dabei ist “adr® dic Adresse des Zei-
‘hcnwm (Dezimal). Wenn Sic adr mit 0 ange-
ben. sucht sich das Programm die Adresse des
aktuell eingeschalteten (!) Zeichensatzes selbst

‘mode” gibt dic Ausgabeart an, es sind Zahlen
von 0 bis 3erlaubt. Dic folgende Tabelle gibt ihre
Bedeutungen an. Zeichensatz | bedeutet “nor-
maler” Zeichensatz, Zcichensatz 2 “Extended
Colour Mode™, also verschiedene Hintergrund-
farben.

0 = Zeichensatz | mit Zeilenvorschub
Zeichensatz | ohne Zeilenvorschub
ichensatz 3 mit Zeilenvorschub
2 ohne Zeilenvorschub

o —

der Losung cingeben, Dazu mub cin groes L

Grundlagen; der Basis der Sic
werden nach dieser Lektion wissen, da dic Dif-
ferenz zwischen hexadezimal ABCD und oktal
125715 gleich Null is

Beachten Sie bitte, daB Sic aufder Ihnen bekann-
ten Rechenseite nur im Dezimalsystem rechnen
konnen. Buchstaben oder andere nichi-numeri-
sche Zeichen konnen Sie nur bei der Ubergabe

Die versunkene Stadt

Sie befinden sich in einem Raumschifl mit be-

der Lisung werden.
Zum Beispicl: LI2AB. Hicrmit tibergeben Sic
den Wert 12AB im crwarteten Zahlensystem.

(Bei diesem Beispiel diirfte es sich mindestens um
das 12er-System handel n...) Die Rechenseite
konnen Sic immer (mit R) aufrufen, wenn Sie zu
ciner Losungseingabe aufgefordert werden

Stellen tanken (von oben anfahren). und Thren

grenztem Energie- un und sol-
len, nachdem Sie mindestens sicben Diamanten
aufgelesen haben, die versunkene Stadt finden.
Soweit so gut. Selbstverstindlich hat der Autor
cinige Schwierigkeiten eingebaut, aber auch dic
Maglichkeit, unterwegs sowohl Energic als auch
Sauerstoff zu tanken, oder sich einfach von hier
nach dort verschaukeln zu lassen.

Die Bedienung ist denkbar cinfach. Wenn Sie
einen Joystick besitzen, stecken Sie diesen bitte
in Port 2. Ansonsten ist dic entsprechende Ta-
stenbelegung:

aufy = A
abwiirts = z

links =

rechts =

Feuer = Leertaste

Encrgic knnen Sie an den mit ‘F* bezeichneten

S auf, wenn Sie dic
blinkenden S: schen beriihren. Ei-
nige Sperren lésen sich in bestimmten Zeitab-
standen von selbst auf, bei den anderen befindet
sich ein Tiiroffner vor und hinter der Sperre.
Wenn Sie sich streBfrei in cinen anderen Spiel-
abschnitt befordern lassen wollen, sollten Sie
(wie immer von oben) auf den groBen Kasten
fahren. Wenn Sie Pech haben, kommen Sie aber
an der gleichen Stelle wieder heraus.

Haben Sic geniigend Diamanten cingesammelt
und Thnen ist unterwegs nichts auf den Kopf
gefallen, konnen Sie beim Erreichen der Stadt
(irgendwo ist die bestimmt) die letzte Barriere
mit der Feuertaste (Leertaste) bescitigen. Das
Spiel ist beendet. wenn Sic auf ¢in Haus zufah-
ren. Wir wiinschen [hnen eine ruhige Hand (ei-
nige Durchfahrten sind wirklich gemein eng) und
viel SpaB auf der Entdeckungsreisc.
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64er Tips

Die Garbage-Collection im C-64 ist etwas, was
dic wenigsten kennen. Vicllcicht haben Sic den
Begriff schon cinmal gehort, aber kinnen Sic so
richtig was damit anfangen? Gut, dem soll hier
abgeholfen werden. Auch wenn Sic nicht selbst
programmicren. sollien Sic nicht sofort weiter-
blaettern. denn hier finden Sie vielleicht die Er-
Klacrung. warum cinige Ihrer Programme
scheinbar nicht richtig funktionicren. Damit je-
der in dic Sache cinsteigen kann, fangen wir also
mit den Grundlagen an:

Variablen und Strings
Wenn man ein BASIC-Programm \thuhl

Integerzahlen sind: -5 0 1000 799 . ..

2) Reele Zahlen (Realzahlen, FlieBkommazah-
len)

Das sind alle Zahlen mit oder ohne Dezimal-
punkt.

Reele Zahlen sind:
3141592654 ...
Warum nun dieser Unterschied? Nun, Integer-
zahlen werden vom C-64 wesentlich schneller
bearbeitet als Reel hlen und brauchen, als
Felder, auch viel weniger Speicherplatz!

3) Zeichenketten (Strings)

Strings sind nun eine ganz besondere Gruppe
Ein Siring d ch zwischen zwei

-3.22 988.2345 3.67c-12

braucht man éfter mal § n denen
man Zwischencrprbaisse ablegen kans, also go-
wissermassen eine Schublade

Diese Schubladen nennt man nun_ Variablen
(‘variabel’ bedeutet verinderlich). Damit wird
isgedriick, daB das, was man darin ablegt, sich
ndern kann. Legt man nun ctwas in ciner V.
riablen ab. so heilt das Wertzuweisung .
Beispicl fiir cine Wertzuweisung :

A=S

Hier wird dic Zahl S in der Variablen A abgelegt.
Im Computerchinesisch heibt das:

A wird der Wert 5 zugewiesen

Hier haben wir auch gleich geschen, wie Vari
blen bezeichnet werden: Mil Buchstaben niim-
lich! Jede Variable darf cinen Namen aus bis zu
7wei Buchstaben haben. Geben Sie mehr Buc
staben an. so schadet das in der Regel nicht;
uberzihligen Zeichen werden einfach mdll
beachtet. Der Wert der Variablen ist jederzeit
abrufbar. z. B. mit
PRINT A

Diese Anweisung bringt dic
schirm.

Zahl 5 auf den Bild-

Da esim Programmlauf Zwischenergebnisse un-
terschiedlicher Art gibt, bictet uns der C-64 auch
verschiedene Schubladentypen an (In cine Be-
steckschublade passen nunmal keine Teller. . ).

s gibt 3 verschiedene Typen von *Zwischen-

1) Ganze Zahlen (Integerzahlen)

Das sind alle Zahlen von -32768 bis 32767, aber
nur ganze Zahlen. also solche ohne Komma bzw.
Dezimalpunkt.
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hrung: iltz.B.
Hallo e Loser Bite e Taste driicken
148%& (kjhlojkhfs
Strings kénnen cine Liinge von 0 bis 255 Zeichen
haben
Deshalb gibt es auch 3 verschicdene Schreibwei-
sen fiir Variablen:
Realvariablen werden ganz normal bezeichnet.
wic oben beschrichen,
Integervariablen werden durch cin zusitzlich
nachgestelltes % gekennzeichnet. z.B.: A%
b X%
Stringvariablen schlieBlich werden mit § g
zeichnet, z.B.: AS BBS GHS

Wie werden die Variablen im C-64
abgelegt?

Wenn man einer Variablen einen Wert zuweist
und diesen spiter wieder abrufen kann, dann
mub er irgendwo 7wischengespeichert scin. Im
Magazin in den Tips ps en wir [hnen auf
den ersten beiden Seiten die Speicherauftcilung
des C-64. Dort schen Sie zwei Be . die mit
Variablen und Felder bezeichnet sind. Die Fel-
der wollen wir nun nicht weiter betrachten

Fiir jede Variable cin Bereich von 7 Byle reser-
vierl. Die ersten beiden Bytes werden fiir den
Variablennamen gebraucht., die restlichen finf
Byte werden je nach Variablentyp verwendet.

Integerzahlen konnen mit zwei Bytes dargestellt
werden, die restlichen 3 Byte bleiben leer.

Realzahlen werden dort im FlicBkommaformat
abgelegt und brauchen dazu alle 5 Bytes.

Wie ist das aber nun mit Strings? Sic kénnen ja
schlieBlich eine Linge von bis zu 255 Zeichen



haben, das heifit. fiir sie werden bis 7u 255 Bytes
Speicherplatz gebraucht. Strings konnen also
nicht im Variablenbercich liegen. sondern wer-

¢ Collection (‘Garbage™ bedeutet
tion" bedeutet Sammlung). Und
che ist beim C-64 cine ziemlich langwei-

den auf den gebracht

Es wird aber trotzdem im Variablenbercich so
cin 7-Byte-Eintrag gemacht: Im ersten und zwei-
ten Byle steht. wie immer. der Name, in Byte 3

¢ im low ‘high-Format.
Byte 6 und 7 bleiben Ieer

3-5 heifien auch Stringdescriptor

Diese Bytes
(‘Descriptor” bedeutet Beschreiber). Wird nun
cinem String ein Wert zugewiesen.z.B.:

AS
so wird Hallo Heinz auf dem nichsten freien
Platz im Stringstapel cingetragen (man sagt, der
String wird auf den Stringstapel gc»orrcn)

Die Adresse und scine Linge werden im String-
descriptor cingetragen

Wenn wir jetzt derselben Variablen cinen ande-
ren String zuweisen. etwa

A$= Hallo Ralph

dann wird dieser neue String wieder auf den
Stringstapel geworfen, und die neue Adresse und
Liinge im alten Stringdescriptor eingetragen. Ja.
und was ist mit dem alten String? konnte man
jetzt fragen. Und hier fingt das Problem an: Der
alte String wird namlich nicht geloscht, er steht
weiterhin einsam im Speicher herum.
keinen Descriptor mehr, der seine Adresse
hiilt; man darf ihn wirklich als Stringmiill be-
zeichnen. Warum macht man denn sowas? Wenn
wir in unseren Beispicl fortfahren und AS immer
neue Strings zuweisen, dann haben wir bald den
ganzen Speicher voll, voll Mill niimlich.

Hallo Heinz .

Der Grund fir diese Technik ist, daB es nur so
maglich ist, die Stringverwaltung einigermaen
chnell zu gestalten. Wiirde man jedesmal erst
fen. ob ein String zu léschen ist, e der
BASIC-Interpreter noch langsamer, als er jetzt
schon ist. HeiBt das jetzt, daB wir nicht zu warten
brauchen? Nein, heit es leider nicht. Der dicke
Hund kommt jetzt:

Die Garbage Collection

Wena der ganze Speicher voller Stringmiill ist,
dann miiBte beim niichsten Versuch, cinen String
anzulegen, ein OUT OF MEMORY ERROR
kommen. Das passiert nun zum Gliick nicht,
denn jetzt kommt die eingebaute Miillabfuhr des
Computers zum Zuge: dic Computerleute sagen

eicher ist, dann geht er die gesammie
: durch, um den String 7u finden.
t und im Stringstapel am w
testen unten liegt. Dieser String wird nun nach
ganz unten in dcn Stringstapel gelegt. Eventuell
dort liegende Millstrings werden dabei natiirlich
cinfach iiberschricben. Der Stringdescriptor
wird entsprechend  gedindert. d. h. die neuc
Adresse wird cingetragen. AnschlicBend wird dic
Variablenliste wieder durchgegangen und der
niichstuntere String gesucht. der noch giiltig ist
Der eben bearbeitete String wird natiirlich dabei
iibergangen. chenso Strings. deren Linge null
ist. da diese keinen Inhalt haben. Ist dieser String
nun gefunden, wird er iiber dem ersten plazicrt
und sein Descriptor entsprechend geindert

mehrim

Ahnen Sic was? Natiirlich. der Vorgang geht
II“ ner so weiter, bis alle Strings bearbeitet sind
dann ein neuer, aufgeriumter Stringstapel
entstanden.

Warum ist die Garbage Collection
so gefiirchtet?

Na klar: Weil Sie so unheimlich lange dauern
kann, und Sic verstehen jetzt auch, warum: Fiir
jeden im Programm benutzten String muB ein
Durchlauf durch dic Variablenliste gemacht
werden, wobei alle Strings iiberpriift werden
miiBen. Ein Beispicl

Sic haben cin Programm. das 100 Stringvari

lection. werden 100 Durchliufe durch dic Varia-
blenliste_bendtigt, wobei jeweils 100 Strings
iiberprift werden missen. Das ergibt 1004100

= 10000 Uberpriifungen! Bei 1000 Strings (dic
cin Datenverwaltungsprogramm leicht zustande
bringt) sind das schon | Million Uberpriifungen.

Dabei kommt es fast iiberhaupt nicht darauf an.
ob in einem String | oder 255 Zcichen stehen.
Auch die Anzahl der pruduncrlcn Miillstrings
spielt keine Rolle, sic werden ja gar nicht beach-
tet. Fiir die bendtigte Zeit spielt wirklich nur die
Anzahl der giiltigen Strings, dic mindestens |
Zcichen enthalten, cine Roll
Wenn Sie z.B. mit einer Datciverwaltung arbei-
ten, die nach dem 20.ten Datensatz scheinbar
den Geist aufgibt. dann handelt cs sich wahr-
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scheinlich um dic Garbage-Collection. Wenn Sie
lduft, benimmt sich der C-64 wic tot. das heit,
er nimmt_keine Eingaben mehr an und zeigt
unbeweglich sein Bild. Dic Interrupts laufen a
lerdings weiter, und alles, was damit zusammet
hiingt, 7.B. Musik im Hintergrund bei irgend-
welchen Spiclen. Wenn Sic also davorsitzen und
sich zum X.ten Mal irgern, das der Computer
abgestirzt ist und alle Thre Daten mit in den
Abgrund gerissen hat. probicren Sic cs mal mit
Geduld: Mit groBer Wahrscheinlichkeit meldet
mlich zuriick und Sic konnen frohen
iterarbeiten. Sic brauchen dazu aller-
dings viel Geduld, erfahrene Anwender und Pro-
grammierer berichien von Zeiten bis zu einer
Stunde!!

Sind Sie nur Anwender, so bleibt Thnen nichts,
als dieses geduldig zu crtragen, oder sich ein
besseres Programm 7u kaufen. Programmiercn
Sic aber selber. so ist das cin Grund, in den
cigenen Programmen Mabinahmen gegen diese
unméglichen Wartezeiten cinzubauen.

Was kann man denn gegen diese
langen Wartezeiten tun?

In cinigen Fachzeitschriften liest man ab und zu
den Tip. die Garbage Collection beizeiten selbst
auszulosen. in der Annahme. die Zeit sei kiirzer,
wenn sich noch nicht soviel Miill angesammelt
hat, Wie wir eben geschen haben. ist das grund-
verkehrt. Sic haben also nur die Mg

und an dem Sie die meiBten Stringvariablen 16-
schen konnen, dann konnen Sie dort gezielt dic
Garbage Collection selbst auslosen. Dan:
ben Sie dann wicder cinen aufgeriumten
cher zur Verfiigung. AuBerdem miissen Sie uu
Garbage Collection ausldsen, wenn im Pro-
gramm vor einem zeitkritischen Abschnitt ste
hen. bei dem Sie sich keine Unterbrechung lei-
sten konnen.

Wie Iése ich die Garbage Collection
aus?
Zum cinen gibt es den Befchl
SYS 46374
i i anderen dic BASIC-Funktion
R

b ja den noch freien Speicherbereich be-
rechnet und daher vorher den Speicher auf-
riumt, damit das Ergebnis auch stimmt. Vor-
oder Nachteile der Methoden sind uns nicht
bekannt, Sie konnen also beide Maglichkeiten
beliebig verwenden.
Ftwas haben wir Thnen noch verschwiegen: ks
gibt Strings, die nicht auf dem Stringstapel lic-
gen, und das sind solche, diec im Programm de-
finiert werden, 2.B.

AS= Na so was
20 BS= Du StofTeltier!
Es ist ja auch gar nicht nétig. diese Strings auf’
den Stapel zu werfen, als Adresse im Stringdes-
criptor wird cinfach die Adresse im BASIC-

darauf zu achten. daB Sie nicht zuviele String-
variablen benutzen. Wenn Sic unter 100 bleiben,
dann bleibt die Garbage Collection unter einer
Sekunde nnen das in dem Beispielpro-
gramm. das Sie aus dem Magazin heraus mit
CTRL Gnnen, h aus-

Programm Diese Strings werden
von der Garbage Collection natiirlich auch be-
lassen, wo Si d. Normalerweise ist das schon
und gut s0. es gibt aber cinen Fall, wo der String
doch licber auf dem Stapel liegen sollte: Wenn
nimlich aus dem BASIC-Programm ein zweites

probicren).

Merke: Licber mit wenig Variablen viel Miill pro-
duzicren, als mit vielen wenig!

Umgekehrt gilt natiirlich: Wenn Sie schon viele
Stringvariablen benutzen miissen, dann sollten
Sie mit dem produzieren von Stringmiill spa
sein, damit es erst gar nicht zur Garbage Collec-
tion kommt Eine andere Moglichkeit ist. Vari:
blen. deren Inhalte nicht mehr gebraucht wer-
den, 7u loschen:

A$=

Sie wissen ja: Strings mit der L.nlp null werden

nicht beachtet! Solten Sic cinen Punkt im Pro-
gramm haben, der regelmaig durchizufen wird,

2
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BASIC-Programm nachgeladen wird.(Overlay-
technik). Ist das zweite Programm kleiner als das
erste, dann bleiben die alten Variablen erhalten.,
und das soll ja auch so scin. Das Programm soll
ja mit den alten Variablen weiterarbeiten. Was
ist aber jetzt mit den im Programm stehenden
Strings? Klar: die sind natiirlich im Eimer, da
steht jetzt nur noch Mist drin! Abhilfe schafft
hier folgender Trick: Addieren Sie zu dem String
cinfach noch einen Nullstring hinzu. Das veriin-
dert den Suing nicht, aber er steht sogleich im
Stringstapel:

10 A Love me Tender :AS=AS +

chn Sie sich bis hierhin durchgearbeitet haben,
sind Sie ein voll ausgebildeter C-64 Miillfach-
mann (-fachfrau). und cigentlich kann ja nun
nicht mehr viel schicfgehen!




Einstieg in die "Kiinstliche Intelligenz”

Des LISP Teil 3

Lastermduler bezeichnen die beiden LISP-
Programme, die wir Thnen diesmal als dritten
(und letzten) Teil des LISP64-Pakets vorstellen.
als "LISP-Oldies™. Ganz falsch ist das nicht
das [)mlogprogmmm ELIZA und “selbstler-
nen pertensysteme sind wirklich dic klas-
Sichen B picle der Anwendung sogenannier
KI-Prinzipien. der Grundregeln der “Kinstli-
chen Intelligenz™ also. DaB diese beiden Pro-
gramme nur unter dem in Ausgabe 4,86 vorge-
stelltem LISP-Interpreter laufTihig sind. ver-
steht sich wohl von selbst. Damit diirfte auch
klar sein, daB ELIZA.LSP und EXPERTE.LSP
nicht innerhalb des Magazins ihre Funktion de-
monstricren konnen. sondern erst auf Threeigene
Diskette, Kassette abgespeichert werden miis-
sen.

EXPERTE.LSP

Sogenannte Expertensysteme dienen der Dar-

stellung und Verarbeitung von “Wissen™ iiber

betimmte Sachgebiete. So gibt es groBe Systeme,

dic chemische Analsen auswerten  konnen,
oder

NPN-Transistors 5 Volt betrigt und der Tran-
sistor leitet. dann betrigt die Spannung am
Emitter 0.5 - 0.6 Volt.

Die Funktion der Regeln bei einer Deduktion
(Ablcitung vom Allgemeinen zum Besonderen)
¢ unten) ist folgende: sind
alle Pramissen einer Regel als Fakten bekannt.
so wahr. dann sollen auch dic Konklusionen
dieser Regel als wahr gelten und in die Liste der
Fakten aufgenommen werden.

Hypothesen schlicBlich sind Aussagen, die erst
noch aus dem Zusammenspicl der Fakien und
Regeln als wahr oder falsch erwicsen werden
miissen.

Zum Programm

Nach dem Starten mit (DO) befindet man sich

log-Modus: hier kann man — in (nahezu)
'rhchcr spmm dem System Aufi

ache eine Diagnose™). Fragen stellen

(& ILN Du Regel 3 benutzt 7), Daten ausgeben

lassen ("Drucke alle Regeln™) und nicht zuletzt

dic Regeln defini ten cingeben und Hy-

Krankheiten diag
Karten aul Erdolvorkommen hin untersuchen.
(Wic so ctwas prinzipiell auch in BASIC gelost
werden kann, demonstriert dasProgramm
SCHLAUMEIER an anderer Stelle in dieser
Ausgabe.)

Unser LISP-Beispiclprogramm ist natiirlich be-
scheidener als scine beschrichenen “groBien
Schwestern™. Es soll nur die allgemeinen Grund-
lagen ciner bestimmten Form von Wissensauf-
bereitung demonstrieren, nimlich dic Darstel-
lung von Wissen als Fakten, Regeln und Hypo-
thesen

Fakten sind cinfache Tatsachen oder wahre Aus-
sagen, zum Beispiel

Es regnet

Ein Vogel kann flicgen

Alle geraden Zahlen sind durch zwei teil
enn”-Teil (den
cil (den Kon-

Regeln bestchen aus cinem
Primissen) und einem “"Dann
Klusionen), zum Beispiel:
Wenn es regnet. dann mul ich einen Schirm
mitnechmen.
Wenn ein Tier ein Vogel ist. dann kann es
fliegen, hat Federn und legt Eier
Wenn die Spannung an der Basis eines

pothesen aufstellen.
Die Eingaben brauchen nicht geklammert zu
werden (LISP-untypisch). Achtung: ein Punkt
Satzabsehlul ist nicht erlaubt (da der Punkt
cin speziclles Syntaxzeichen ist): schlieBt cine
Fingabe mit cinem Doppelpunki ab, so wird cine
weitere Eingabezeile zur Verfiigung gestellt, um
lingere Texte zu ermoglichen.

Die Kommandos

Fiir dic folgende Beschreibung der Kommandos
von EXPERTE.LSP gelten folgende Vereinba-
rungen:

die Reihenfolge ist Kommando. Erklirung.
Beispiel

lternative Eingabemaglichkeiten zum Befehl
sind (in Klammern eingeschlossen) hinter dem
Kommando angegeben: diese Klammern
miissen natiirlich nicht mit cingegeben werden
Leerzeichen und Doppelpunkte miissen, wenn
sie angegeben sind, unbedingt mit cingegeben
werden

ein Sternchen (*) steht fiir cinen belichigen
Text, statt WIE * n zum Beispiel eing
geben werden WIE HAST DU DAS
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MACHT. (Fiir Tautologen: natiirlich kann
auch ein * statt des * cingegeben werden . . .)
WENN : erste Primisse
leitet die Definition ciner Regel cin, indem die
erste nisse angegeben wirc
WENN : DAS TIER KANN l LIEGEN

UND (UND WENN) : niichste Primisse
Hat cine Regel mehr als cine Pramisse, werden
die weiteren durch UND verbunden (ein ODER
gibl s nicht. es crgibt sich aus dem Aufstcllen
mehrerer Regeln mit gleichen Konklusionen
Pramissen)

UND : DAS TIER LEGT EIER

DANN : erste Konklusion

Angabe der (ersten) Konklusion ciner Regel
DANN : DAS TIER IST EIN VOGEL
UND DANN : nichste Konklusion

Angabe der weiteren Konklusion ciner Regel
UND DANN : DAS TIER HAT FEDERN

ALS HYPOTHESE (ALS *)

Dic zuletzt cingegebene Konklusion soll als Hy-
pothese fiir eine spitere Diagnose dienen (im
vorigen Beispicl: DAS TIER HAT FEDERN)
VERGISS (LOESCHE) * REGEL n *
Entfernen der Regel Nummer n (die Regeln sind
durchnumeriert) aus der Regelmenge.
VERGISS REGEL 3

VERGISS (LOESCHE) * REGELN (R)
Loschen aller Regeln, zum Beispicl bevor eine
neue Aufgabenstellung cingegeben werden soll.
VERG ALLE REGELN

DRUCKE (ZEIGE) * REGELN

Ausgabe der Regel Nummer n

DRUCKE REGEL 5

DRUCKE (ZEIGE) * REGELN (R)
Ausdrucken aller Regeln

DRUCKE ALLE REGELN

* FAKTUM (LERNE, MERKE) * : Faktum
Fiige “Faktum® in die Liste der Fakien cin
FAKTUM IST: DAS TIER KANN FLIEGEN
MERKE : EIN VOGEL HAT FEDERN
VERGISS (LOESCHE) * FAKTUM : Faktum
Entferne “Faktum™ aus der Liste der Fakten
VERGISS DAS FAKTUM DAS TIER
KANN FLIEGEN

VERGISS (LOESCHE) * FAKTEN (F)
alle bisherigen Fakten werden geldscht
VERGISS ALLE FAKTEN

DRUCKE (ZEIGE) * FAKTEN
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Ausdrucken aller Fakten

DRUCKE DIE FAKTEN

* HYPOTHESE (HYP) * : Hypothese

Fiige "Hypothese™ in die Liste der Hypothesen
cin

EINEHYPOTHE!
ALBATROSS
VERGISS (LOESCHE) *
(HYP) : Hypothese

Entferne “Hypothese™ aus der Liste der Hypo-
the:

SEI: DASTIER IST EIN

HYPOTHESE

VERGISS DIE HYP : DAS TIER IST EINE
GIRAFFE

VERGISS (LOESCHE) * HYPOTHESEN (H)
Alle bisherigen Hypothesen werden geldscht
VERGISS DIE HYPOTHESEN

DRUCKE (ZEIGE) * HYPOTHESEN (H)
Ausdrucken aller Hypothesen
DRUCKE ALLE HYPOTHE:
* PRAEMISS Priimisse
Ausdrucken derjenigen Regeln, die “Primisse™
im Wenn-Teil enthalten

WELCHE RLGI*,LN BENUTZEN  DIE

PRAEMISSE

DAS TIER 151 EIN VOGEL

* KONKLUSION # : Konklusion
Ausdrucken derjenigen Regeln, die “Konklu-

sion™ im Dann-Teil enthalten
WELCHEREGELN HABEN DIE KONKLU-

SION :

DAS TIER KANN FLIEGEN

* DEDUKTION (DEDIZIERE; DEDUZIL:-
REN) *
Bei einer Deduklmn wlrd \crsuchl mit Hilfe dur
bisher E
Rug;ln weitere delul 7 uhallcn

E DEDUKTION

F. SULHt ETWAS ZU DEDUZIEREN

* DIAGNOSE *

Bei einer Diagnose wird versucht. eine der ver-
schiedenen Hypothesen mit Hilfe der Regeln und
Fakten als wahr zu erweisen: hierbei wird die
Wahr- oder Falschheit von Regel-Primissen, die
dem Programm noch nicht bekannt sind. vom
Benutzer erfragt

MACHE EINE DIAGNOSE

* ANGEWENDET (BENUTZT) * n

Frage, ob bei einer Deduktion oder Diagnose die
Regel Nummer n angewandt wurde.

HAST DU REGEL 3 BENUTZT




WIE * : Konklusion

Frage. mit Hilfe welcher Fakten die “Konklu-
erschlossen wurde.

T DU DEDUZIERT :
KAN\J FLIEGEN

\\ARU\1 * : Primisse
Iche .|k|cu (Konklusionen) aus der

DAS TIER

Emisse™ folg

WARUM HAST DU BENUTZT : DAS TIER
IST EIN VOGEL

WE um A

Fr folgrech benutzten Regcln:
Wl‘LL HI RTGI LN HAST DU BENUTZT

ZOOTIERE.DAT

Dieses File enthilt einige Regeln und Hypothe-
sen iiber Tiere in einem Zoo und dient zur De-
monstration des LISP-"Experten™ in Form eines
Kleinen R.nc>pxcls Es  muB  nach
EXPER P geladen werden und dient die-
sem als )alu k.

Nachdem man sich mit DRUCKE HY
SEN die Hypothesen angesehen hat, wi
cine Moglichkeit fiir sich aus (zum Beispiel "Das
Tier ist eine Giraffe™). In Form einer DIA-
GNOSE liBt man den Rechner jetzt untersu-
chen, welches Tier gemeint ist: MACHE EINE
DIAGNOSE und twortet  dementspre-
chend die Fragen des “Experten™.

POTHE-

Vor einer erneuten Diagnose sollte
GISS ALLE FAKTEN zunichst die
ste. dic bei einer Diagnose aufgestellt wurde,
geldscht werden.

Beispielssitzung

Laden Sic (unter LISP64 natiirlich) erst EXPER-
TE.LSP und dann ZOOTIERE.DAT und star-
ten das Programm mit (DO). Dann bringen Sie
dem Experten cine neue Regel bei:

WENN : DAS TIER KANN FLIEGEN
UND WENN : DAS TIER IST K
DANN : DAS TIER IST EINE
MAUS

Jede Zeile muB mit RETURN abgeschlossen
werden. Dann:

MACHE EINE DIAGNOSE

Beantworten Sie die nun folgenden Fragen des
“Experten” so. dal er die Fledermaus diagno-
stizieren soll. Also “DAS TIER FRISST
FLEISCH™ mit Nein und so weiter.

ELIZA.LSP

ELIZA ist ein cinfaches,
triviales Standard-Beispiel fur Simulationen mit
“Kiinstlicher Intelligenz™: es imitiert den “See-
lendoktor™ in cinem psychotherapeutischen Ge-
spriich. indem es den Patienten nach seinen Pro-
blemen befragt. auf dessen Intentionen eingeht.
selber Fragen beantwortet und so weiter.

aber doch nicht zu

Zur Bedienung

Nach dem Laden wird das Programm durch
Eingabe von (ELIZA) gestartet. Dic Aufforde-
rung (BITTE ERZAEHLE MIR VON DEI-
NEN PROBLEMEN ) leitet dann den Dialog
zwischen dem Patienten (Mensch) und dem Psy-
chotherapeuten (Ci nmpuur‘)cm Die “Stimmig-
keit” oder “Echtheit™ des Dialogs hingt dabei
in hohem MaBc davon ab. ob man sich auf ¢in
ernsthaftes Gespriich cinliBi. Wichtiger Hin-
weis: Bei der Eingabe cines Satzes sind alle syn-
taktischen Zeichen (.12 und so weiter) fortzulas-
sen

Das Programm

Dic Hauptfunktion ELIZA dient lediglich dazu.
cine BegriiBungsformel zu drucken, den Dialog
7u starten und nach dessen Beendigung eine
Abschicdsmeldung auszugeben.

Die Funktion DIALOG ist fir den -\hl.ml du
A alogs  zustindig:  Nac
dem Einlesen (SETQ SATZ (READL)) \\|rd
ngabe cine passende Ant-
wort zu finden (FINDE-ANTWORT. siche un-
ten). Wird Sie gefunden, so wird Sic ausgedruckt
(PRINC RESULTAT), dic LISP-Funktion
PRINC unterdriickt beim Ausgeben die Klam-
mern eines LISP-Ausdrucks). Wird keine direkte
Antwort gefunden. dann wird cine Ersatz-
Antwort gegeben. Ist auch die Liste der Ersatz-
Antworten erschopft. so gilt der Dialog als be-
endet: (RETURN NIL). Ansonsten bewirkt
(GO LOOPI). daB dic nichste Eingabe cingele-
sen und so der Dialog fortg

Um eine moglichst “intelligente™.
sende Antwort zu finden, wird dic Eingabe mit
Mustersiitzen (englisch: pattern) verglichen. von
denen die jeweiligen Antwortsitze abhingig
sind. Die Variable DIALOG-REGELN enthiilt
cine Liste mit solchen Muster-Antwort-Paaren:

DIALOG-REGELN =
((Musterl Anmurl\v\ull
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(DE ELIZA (@) Listings der wichtigsten
(MSG (CHAR 147) T ELIZA-Funktionen
"HALLO, ICH BIN ELIZA !" T T
"BITTE ERZAEHLE MIR VON" T T
"DEINEN PROBLEMEN :" T T)
(DIALOG ERSATZ-ANTWORTEN)
(MSG T "WIR MUESSEN UNSERE SITZUNG" T
"LEIDER BEENDEN," T T
"ISCHUESS !" T T))

(DE DIALOG (ERSATZ-ANTWORTEN)
(PROG (RESULTAT SATZ)
LOOP1
gSETQ SATZ (READL))
SETQ RESULTAT (FINDE-ANTWORT SATZ DIALOG-REGELN))
(COND ERESULTAT (PRINC RESULTAT))
ERSATZ-ANTWORTEN
(PRINC (CAR ERSATZ-ANTWORTEN))
(SETQ_ERSATZ-ANTWORTEN
(CDR ERSATZ-ANTWORTEN)) )
(T (RETURN NIL)))

(TERPRI )
(GO LOOP1)))
(DE_FINDE-ANTWORT (S R)
(PROG (RESULTA )

(conn ((NULL R) (RETURN NIL))
((MATCH (CAAR R) 8)

SETQ RESULTAT (CAR(CDAH R)))
NCONC1 R (CAR R))
(RPLACA R (CADR R))
ERPLACD R (CDDR R 3
RETURN RESULTAT)
(SETQ R (CDR R))
(GO LOOP)))

(DE MATCE (P S
(COND ((NULL P) (NULL S))
((EQ (CAR P) '*
(COND™ ((NULL S) (NULL (CDR P)))
((MATCH (CDR P) 8))
MATCH P (CDR
((NULL ) NIL) [€¢ (CIR 8)))))
((EQ (CAR P) (CAR S))
TCH (VDR P) (CDR 8)))
((aAND (CONSP (CAR P)
(MEMBER (CAR S) (
(MATCH (CDR P)(CDR s)))))
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(Muster2 ANtwortsatz2)
)

Ein Muster ist hierbei eine Liste von Wértern mit
folgenden Besonderheiten:

-#%*das Zeichen * steht fiir eine Folge von
belicbig viclen Wortern

#*kstall cines cinzelnen Wortes kann eine Liste
mit (alternativen) Wértern stehen.

Muster sind zum Beispicl:

(DIES IST EIN MUSTER)

(% ICH %)

(GUTEN (TAG MORGEN ABEND))
(* ICH (MAG LIEBE HASSE) * MEN
SCHEN)

Das sogenannte “pattern-matching”". das heilt.
der Vergleich eines cinzelnen Satzes mit cinem
Muster. fiihrt die Funktion MATCH (= Ver-
gleich) durch. Deren Wert ist T (true), wenn alle
Waorter des Satzes in das Muster eingeordnet
werden konnen, sonst NIL. Zum Beispic

(MATCH#**#+x 4445 (GUTEN (TAG MOR-

GEN ABEND))
(GUTEN MOR(J[N))
=T

Die c’t Uhr
Die

(MATCH#sxxxsxs'(x  IST %) (DIE
SONNE ISTHEUTE ABEND ROT)
=T
Die Funktion FINDE-ANTWORT  wendet
Match nacheinander auf dic in der Lisic DIA-
LOG-REGELN enthalienen Muster an, bis ¢in
Vergleich zutrifft oder die Liste erschopft ist. Im
ersten Falle wird das Muster/ Antwort-Paar an
das Ende der DIALOG-REGEL|
(durch dic  Funktionen
RPLACD), damit bei ciner
oder dhnlichen Eingabe zuerst mit anderen Mu-
stern verglichen und so (cventuell) cine andere
Antwort gefunden wird

Angemerk( sci. da es. nachdem der Aufbau der
globalen Liste DIALOG-REGELN beschricben
ist. sehr leicht ist. das Verhalten von ELIZA 7u
andern. indem man die Liste erginzt oder Mu-
't Antworl-Paare loscht. Soll ELIZ
Beispiel auf die Eingabe ICH HAB S
mit der Frage WOVOR FUERCHTEST DU
DICH? reagicren, wilre dic folgende Erginzung
denkbar:

(NCONCI DIALOG-REGELN

*(ICH HABE (ANGST FURCHT) %)
(WOVOR FUERCHTEST DU DICH?))

Vorgeschichte

In unserem Schwester- \/I.Ag.l/mn.( Ausgabe

Man kann. mit_entsprechender Software, die

486 ist gerade eine
vorgestellt worden. Im ersten Mmmnl \urd man
sich fragen, wozu cine Echtzeituhr am €647 Im
€64 ist doch bereits eine Echtzeituhr enthalten?
(siche auch unsere Ausgabe 2/86). Vom Prinzip
her stimmt das zwar. jedoch bietet die ¢'t Echt-
seituhr einiges mehr.

Das Zauberwort heiBt
Wirkung: selbst nach Ausschalten des Rechners
lduft die Uhr ohne Unterbrechung weiter und
Zzihlt nicht nur Sekunden, Minuten und Stun-
den. sondern auch Wochentag, Tages-, Monats-
und Jahresdatum. Sogar Schaltjahre
beriicksichtigt. Die Uhr verkraftet mit vollem

“akkugepuffert’t. Die

Uhr dazu benutzen, seinen Da-
teinamen Datum und Uhrzeit in Kurzform an-
zuhiingen, was das Wiederauffinden erheblich
vereinfacht und Ordnung im Dateienwirrwar
schaffen hilft

Wer genaueres aber dicse Uhr wissen mochic.
kann in 't 4,86 (S. 44 ) Details iiber Aufbau
und Funktionsweise nachlesen. Die Basisplatine
inclusive PAL-Baustein (cin programmicrbarer
Logik-Chip) kann beim Heise-Verlag - Stich-
wort ¢’t Platinen-Service zum Preis von 53.- DM
bestellt werden (siche Impressum).

Vorarbeiten
Die R: b

Akku eine ‘Rechnerpause’ von vier
Monaten, auch im ausgebauten Zustand. Sic

damit schmiicken, ohne daB Sie die Uhr neu
stellen miissen.

I ihr
2u nutzen und die Software fiir den C64 in
INPUT 64 zu verdffentlichen. um Thnen die
mithselige Abtipperei zu ersparen. Bei der Ent-
wicklung der Software zeigten sich jedoch ernst-
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zunchmende Hardware-Probleme: Die Uhr istin
der urspriinglichen Version im C64 nur bedingt
verwendbar. Wird sic iiber das BASIC-ROM

gesetzt, ist cin normaler BASIC-Betrieb nicht
mehr moglich. Da dies nicht im Sinne d fi
ders ist. wurde dic Uhr geringfiigig modifiziert.
Kann jetzt im Huckepack-Betricb auf das
Kernal-ROM gesetzt werden. Sie miissen vorher
zwei 7usitzliche Kondensatoren von 10 nk zwi-
schen PINT und Masse. und PIN12 und Ma
des PAL-Bausteins UI\|0|UI Dadurch werden
Storimpulse aufl diesen Leitungen ausgefiltert,
soduB die Uhr nicht per Zufall cingeblendet wird
und damit das Kernal lahmlegt.

Sie sehen: INPUT 64 Leser sind mal wieder im
Vorteil. Im Modul "¢t Uhr™ finden Sie cinc
kurze Erliuterung fiir die Programmicrung und
konnen dort mit CTRL+S zwei Systempro-
gramme, cins 7um Lesen und cins zum Neuset-
zen der ¢'t Echtzeituhr, und ein BASIC-Beispiel
abspeichern.

5 &

Befehlssyntax:

Schreibprogramm zum Setzen der Uhr:
SYS 2144, JMMTTWhhmmss

'Netzwerkanalyse

Analoge Schaltungen mit Heimcomputer berechnen.

SchiuB mit dem Blattern in Formelsammiungen und
dem langwierigen Rechnen

Jetzt gibt es ein Programm. mt dessen Hille sich muhelos dor Fre-

toin labt

@ Auch aktve Filler mit Transistorstuten und Operationsverstar
kern sind kein Problem

@ 5 5ind keine thooretischen Vorkenninisse erforderich

@ Do Fingabe der Schaltung geschient schittweise mit Korrakiur
moglichkerien und Kontrollausga

© Usertaguagsakir und Phasenverschebung werden i oo

voruangaren Fiwquenzberoch in Inoatm oder ogarin
Enem Nabsn

© £ sstiiches Hondouon mt abmchen Deapielen wid mt
geloten.

Das gescrwnaguetsoptimerte Programm st n Microsof
BASIC

JJ = Jahr MM = Monat TT = Tag
= Wochentag
hh = Stunde mm = Minute ss = Sckunde

Dieses Programm bentigen Sie natiirlich nur
cinmal.
Leseprogramm:

SYS 2144 SADR.PADR verschicht das Pro-
gramm an dic gewiinschic Adresse ‘SADR" und
legt den Puffer nach ‘PADR’

SYS SADR schreibt die Uhrzeit im |
denzyklus in die Adresse “padr.

SYS 2144.8606093120000 stellt die Uhr auf
12.00 Uhr am Mittwoch (3. Wochentag) den
09.06.86. Fiir Sonntag wird 0 angegeben!

SYS 2144.51200.1024 verschiebt das Lesepro-
gramm nach 51200 (SC800) und verwendet den
Bildschirm als PufTer.

SYS 51200 wiirde dic  Zeichenkette
JIMMTTWhhmmss in fortlaufender Zeit oben
links im Bildschirm erscheinen lassen. Sie kon-
nen selbstverstindlich auch einen anderen Py
fer-Bereich festlegen (S033¢ = K2

Sekun-

sich zusatzlich noch ein cin-
faches BASIC-Programm abspeichern. mit dem
Sic bei Eingebauter ¢t Uhr Datum und Uhrzcit
im Klartext auf dem Bildschirm angezeigt be-
kommen. Zur Anwendung des Programms miis-
sen Sie:

- Die ¢t Uhr in den Sockel des Kernals stecken
und das Kernal-Rom in der ung auf der
Uhren-Platinen unterbringen (Einbaurichtung
beachten!!),

- das Leseprogramm laden,

- mit SYS 214451200828 das Leseprogramm

nern und dem Apple Il
@ Floppy Lautwerke sind micht unbedingt erforderich

Ein MuB fur jeden NF- und HF-Techniker!
Das Programm Netzwerkanalyse

st auf Kassette far C64 und
CBM-Rechnern der 300014000/8000er Serie und aul Disketto 1M
VC1541-Format und m Apple-Format erhatich

Im Preis von 26 — DM fur die Kasselten-Version und 39,
die Disketten Vorsion 15t das Handbuch enthalten,

oM fur

28

und den Puffer bei 828 definieren,

- mit SYS 51200 die Leseroutine im Interrupt
aktivieren,
- das BASIC-Programm laden und mit RUN
anstarten.

Wenn Sie die Uhr irgendwann einmal mit dem
aktuellen Datum  beschricben  haben  (siche
oben), erscheint das augenblickliche Datum
samt Uhrzeit auf dem Bildschirm.




Hinweise zur Bedienung

Bitte entfernen Sie eventuell vorhandene Steck-
module. alten Sie vor dem Laden von
INPUT 64 ihren Rechner cinmal kurz aus. Ge-
ben Sie nun zum Laden der Kassette LOAD und
RETURN oder SHIFT und gleichzeitig RUN
VPUT*"8.1
und RETURN cin. Alles weitere y.schuhl von
selbst
Nuch der Titelgrafik springt das Programm ins
Inhaltsverzeichnis des Magazins. Dieses konnen
Sie nun mit der SPACE (Lecertaste) durchblit-
tern. Mit RETURN wird das angezeigte Pro-
eramm ausgewdhlt. Im Fenster unten rechts
halten settenbesitzer weitere  Hinweis
(“Bitte Band 7urickspulen’” und so weiter . ..)
Haben bei der Auswahl eines Progmmm\
eventuell nicht weit genug zuriickgespult, und cs
wurde nicht gefunden. spulen Sic bis 7um Band-
anfang zuriick. Diskettenbesitzer stellen bitte
sicher. dall noch die INPUT 64-Diskette cing
legt ist. Auf der 2, settenseite befindet sich
cine Sicherheitskopie. Sollten Sic eventuell mit
cinem der Programme Ladeschwierigkeiten ha-
ic es aufl Seite 2. Fiihrtauch dies
le: ic entsprecher
den Hinweise im Kapitel "Bei Ladeproblemen™!

Neben der Pmuummmlx\hlhl mit SPACE und
dem Ladebel t RETURN (im Inhaltsver-
Seichmis) werden die dbrigen System-Befehle

mit der Kombination aus C'TRL-Taste und ei-
nem Buchstaben cingegeben. Sic brauchen sich
cigentlich nur CTRL und H zu merken (Aufruf
der Hilfsscite), denn dort erscheinen die jeweils
moglichen weiteren “System-Befehle. Nieht im-

mer sind alle Optionen moglich (eventuell wer-
den Sie 7u Beginn des Programms auf Finschriin-
kungen hingewiesen). Hier nun alle INPUT 64-
Systembefehle

CTRL und Q (ab Ausgabe 3/85)

Sie kiirzen die Titelgrafik ab: INPUT 64 geht
dann sofort ins Inhaltsverzeichnis

CTRL und H (ab Ausgabe 1 /85)

Es wird cin Hilfsfenster angezeigt. auf dem alle
verfiigbaren Befehle aufgefiihrt sind

CTRL und [ (ab Ausgabe 1 85)

Sie verlassen das Programm und kehren in das
Inhaltsverzeichnis zuriic

CTRL und F (ab Ausgabe 1 86)

Andert dic Farbe des Bildschirm-Hintergrundes
(auch im Inhaltsverzeichnis erreichbar)

CTRL und R (ab Ausgabe 1 86)

Andert die Ruhmenfarbe (auch im Inhalisver-
zeichnis erreichbar).

CTRL und B (ab Ausgabe 4/85)

Sic erhalten cinen Bildschirmausdruck — natiir-
lich nicht von Grafikseiten oder Sprites! Anga-
paBt ist diese Hardcopy fir Commodore-
Drucker und kompatible Geriite. Das Pro-
gramm wiihlt automatisch dic richtige Geritea-
dresse (4. 5 oder 6) aus.

Seite 30

Fortsetzung

Hinweise fiir Autoren

uns cin Programm zur VerGTentichung
ten woller ten Sie bitte folgende

weise: Sclbstverstandiich konnen

gramm nur anbieten, wenn selbs
en und das Programm noch i verafiomheht

wurde. Ihr I’rmmmm solie in C-64-BASIC oder

RAM (SOR01-S9FFF) und unter dem BASIC-
ROM (SA000-SBEFF). 2. Das Programm mub als
BASIC-File zu laden und mit RUN zu starten sein
3. Die CTRL-Taste darf nicht benutzt werden

Aber auch wenn Thi Programm zur Zeit diese An

in 6502 65 sein. Als
it Koo S di bisher in INPUT 64
erschienenen Tools (PRINT AT, INKE
speed und die Sprite-Befehle) benu
Programm aber insgesamt nicht linger als 100
Blocke (25 KByte) sein sollte. Das Programm muf
auch ohne Floppy laufTahig sein. Floppy-Betrieb
schi. Es gibt aulier-
UT 64-Betriebssystem
bedin grammiertechnische Erfordernisse: |
Belegen Sie nur den Bereich des normalen BASIC-

chterfiillt, sprechen Sie uns ruhig an
Bei- ausgefullenen Programmentwicklungen sind
wir gerne bereit, bei der Anpassung behilflich zu
scin. Senden Sic uns I Programm auf Kasseie
oder Diskette mit einer Programmbeschreibung
und notieren bitte aul allen Emgeleilen Thren No
men und Thre Anschiift. Sowohl Auto-Start ul
auch 2 erschweren uns nur die Arbeit!
Wir werden deshal, Programme, deren Analyse
absichtlich erschwert wurde, zukiinftig ungepriift
zuriicksenden.
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CTRL und S (ab Ausgabe 1/85)

Wenn das Programm zum Sichern vorgesehen

ist. erscheinen weitere Hilfsfenster. Sie haben die
Wahl. ob Sie:

im Normalverfahren auf Cassette C
im SuperTape-Format s
auf Diskette D

sichern wollen (Die SuperTape-Option ist ab
Ausgabe |86 realisiert.) Beachten Sie daly
Sie dic Programme von Threm Datentriger im-
mer als normale BASIC-Programme mit LOAD
“Name 1 bzw. LOAD “Name "8 laden mis-
sen

Bei Ladeproblemen:

Schimpfen Sic nicht auf uns, die Binder sind normee-
recht nach dem ncuesten technischen Stand aufgsseich-
net und sorgfiltig gepruft. Sondern: Reinigen Sic zu-
michsi Tonkopfe und Bandiubrung [hres Kasettene-
conders. Dic genaue Vorgehensusc bt i Handbuch
er Datasette beschrieben. 1ahrt auch dies nicht zum
Erfolg, 1t wahrscheinlich der TonkopT Ihres Gerdtes
verstelit. Dieser Fehler tritt leider auch bei fabrikneuen
Geriiten auf.

Wir haben deshalb ein Programm entwickelt, mit des-
sen Hilfe Sie den Aufnahme-, Wiedergabekopf justies
konnen n Sie das Programm JUSTAGE ein. und
speichern Sie es ab. Dieses Programm wertet cin etwa
30 Sekunden Janges Synchronisationssignal aus. das
eder Kassettenseite befindet. Starten Sie
das JUSTAGE-Programm mit RUN, jetzt sollt
Meldung RESS PEAY ONTADF kormmen.drd

Listing Justage

B00 fori1=49199t049410:read d:ps=ps+d
900 ifps<>24716thenprint
950 print“o.k

970 sys49338

rem von 49199 bis 49410
1010 datal73
1020 data102,
1030 data
1040 data
1050 data

o
2
3

1130 datal40, 32,208, 237.1

:poke
‘falsch abgetippt - fehler korrigieren!

Sie also die PLAY-Taste. Nach dem Driicken der Taste
geht der Bildschirm zunichst wie immer aus. Wird das
Synchro-Signal erreicht. wechselt die Bildschirmfarbe:
zwar - bei nicht total verstellter Spurlage — vollig
regelmiBig etwa dreimal pro Sekunde. Licgt die Spur
des Tonkopfes grob auflerhalb der zulissigen Toleranz-
grenzen, goschight entweder nichts oder die Farben
wechseln unregelmiBig. Nehmen Sic jetzt cinen kleinen
Schraubenzicher und werfen Sie einen Blick auf Thre
Datasette. Uber der REWIND-Taste befindet sich e
kleines Loch. Wenn Sie bei gedriickter PLAY-Taste
durch dieses Loch schauen, sehen Sie den Kopf der
Justierschraube fir die Spurlage. Drehen Sie diese Fin-
stellschraube. Aber Vorsicht: ganz langsam drehen,
ohne dubei Druck auszuibent Drchen Se die Schraube
nicht mehr als cine Umdrehung in jede Richtung. Nach
Chias Ausproierén wird der Eikischir gleicbmatia
dic Farbe wechseln. Zur Feineinstellung lassen Sie das
ynchro-Signal noch einmal von Anfang an laufen. Die
Unach links drehen, bis der Farbwechsel
unrcasinola wied. it Stcllun sona merken i
die Schraube jetzt langsam wieder nach rechts drehe
Der Farbwechsel wird zundchst gleichmibig. bei wei-
terem Drehen wieder unregelmiBig. Merken Sie sich
auch diese Stellung. und drehen Sie die Schraube nun
in Mittelstellung, das heifit zwischen die beiden Rand-
stellungen. Denken Sie daran, daB withrend der Einstel-
lung kein Druck auf den Schraubenkopf ausgeiibt wer-
den darf! Der Tonkopf Thres Recorders ist jetzt justiert
Sollte sich auch nach dieser Einstellung INPUT 64 nicht
laden lassen, erhalten Sie von uns eine Ersatzkassette.
Schicken Sie bitte die defekte Kassette mit einem ent-
sprechenden Vermerk an den Verlag ein (Adresse siche
Tmpressum)

PS! In der Ausgabe 685 haben wir das Programm
RECORDER-JUSTAGE veroffentlicht, das dic Ein
stellung des Daten-Recorders zum Kinderspiel macht

i.d:next




Am 7. Juli ‘86 an lhrem Kiosk: INPUT 64 Ausgabe 7/86

Wir bringen unter anderem:
BUNDESLIGA

Piinktlich zum Saison-Beginn der Fub-
ball-Bundesliga: ~ Eine Sport-Tabellen-
Verwaltung nicht nur fiir FuBball, sondern
auch fiir andere Sportarten. Mit allen er-
forderlichen Speicher-, Lade-, Druck- und
Sortier-Funktionen.

DEVISA

Wieviel gricchische Drachmen gibt's denn
fiir 98 DM? Und wieviel Mark muB ich auf

den Tisch legen, um 999 schwedische Kro-
nen in der Reisckasse zu haben? Ein Pro-
gramm zur Umrechnung von iiber 30 na-
Honalen Wahrangen - fir Dahcimgcblic-
bene und Urlaupsplaner.

und auBerdem:

Mathe mit Nico, 64er-Tips mit Tricks zum
LIST-Befehl

c’t Magazin fiir Computertechnik

Ausgabe 7/86 — am 12.6.86 am Kiosk

# Das Betriebssystem des Atari ST, Teil

Programmiergerit fir den
EC

T-Userport * Grafikpaket fir den
dapter fir den ZX Spectrum * OCCAM - die Programmierspr

& mogazinfiir
 fochnik

3: Das hierarchische Dateisystem * EPROM-

unter CP/'M *
ache fiir Transputer

* Priifstand: Videorecorder als Massenspeicher * u.v.a.m

elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 7-8/86 — ab 30.6. am Kiosk

elad

* Doppelheft 7-8/86 * Sonderteil 1C- Mdgum mit 19 Schaltungen * Titelgeschichte:

Plattenspieler im Selbstbau # Report:
# Bauanleitung Audio,/Studio: Delt:

Satelliten-Direktempfangsanlagen im Vergleich
Du‘.) * Die clrad-Laborblitter: Schnittstellen

zwischen Computer-Ausgang und Netz * Bauanleitung Labor: Mini-Maxi-Tester *

uwv.a.m
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IMPRESSUM

INPUT 64
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im (Fenster-)Briefumschlag einsenden.
s Postkarte verwenden!

icht

INPUT 64

Vertriebsabteilung
Verlag Heinz Heise GmbH
Postfach 2746

3000 Hannover 1



	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	88
	89
	90

