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Liebe{r) 64er-Besitzer(in)!

Es soll ja Philosophien geben, die
Glaubenskriege entfachen konnen.
Religiéser Glaube kann dies per Defi-
nition. Neuerdings kénnen das sogar
Computerprogramme.

Ausgelost hat diesen Streit eine neue
Form von Benutzerflihrung, die zu-
nachst auf Personalcomputern einge-
fuhrt wurde: die sogenannten ,Gra-
fisch Orientierten Betriebssysteme”.
Diese gehen von der Philosophie aus,
daB es fir den Menschen einfacher
ist, sich Bilder und Symbole einzupra-
gen, als Textkommandos auswendig
zu lernen. Heraus kamen all die Attri-
bute des Fortschritts auf dem Compu-
ter-Markt wie ,Desktop", ,Pull-Down-
Menis®, ,Window-Technik* und der-
gleichen. Ein Beispiel dafiir, daB so
etwas auch auf einem Heimcomputer
wie dem C64 maoglich ist, kdnnen Sie
in dieser Ausgabe bewundern:. JAM
unter lOS.
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Als dieses Programm zum ersten Mal
in der Redaktion auftauchte, gab es
zwei Reaktionen darauf. ,Eine gelun-
gene Satire auf den Quatsch mit
GEOS und Windows flr den 64er"
spotteten die einen. ,Die Leute wer-
den begeistert damit arbeiten!" pro-
phezeiten die anderen — (iberhebli-
ches Geldchter von denen erntend,
die fur sich den Status des Program-
mierers von echtem Schrot und Korn
in Anspruch nehmen: ,Wer nicht in
der Lage ist, den LOAD-Befehl syn-
taktisch richtig einzugeben, hat am
Computer nichts zu suchen.” Die Win-
dow-Freunde emport dagegen: ,Man
kann seinen Kopf fiir wichtigere Dinge
freinalten als fir das Auswendiglernen
von Befehlen."

Es wurde dann noch eine ganze Rei-
he emsthafterer Argumente ausge-
tauscht. Zum Beispiel, daB man
mit der herkommlichen Kommando-
struktur schneller arbeiten kénne,

weil das Ein- und Ausblenden
von Fenstern eben seine Zeit brau-
che. Und daB diese Kommandos in
der Regel flexibler seien. (Versuchen
Sie doch einmal, das Léschen
mehrerer Dateien durch den Be-
fenl  OPEN15,8,15,"S:TEST*"  (iber
JAM nachzuvallziehen!) Was alles,
wie die Gegenpartei meinte, langst
nicht so wichtig sei wie die Tatsache,
daB gerade Anfanger sich nicht stan-
dig mit dem Syntax-Error-Problem
herumérgern missen.

Und so weiter und so fort. Es war eine
Atmosphére wie am Hacker-Stamm-
tisch, und zu guter Letzt wurde JAM
zum Wettbewerbssieger erkoren. Ein-
stimmig. Wegen der Perfektion der
Satire, fand die eine Partei. Weil die-
ses Betriebssytem ein echter Fort-
schritl sei, meinten die anderen. Mal
sehen, auf welche Seite Sie sich in
diesem Streit schlagen werden.

Viel SpaB mit INPUT64!

Auf einen Blick:
INPUT 64 -
Betriehssystem-Befehle

Titel abkdrzen CTRL und Q
Hilfsseite aufrufen CTRL und H
zum Inhaltsverzeichnis CTRL und |

Bildschirmfarbe &ndern CTRL und F

Rahmenfarbe andern  CTRL und R
Bildschirmausdruck CTRLund B
Programm sichern CTRLund S
Laden von Diskette:

LOAD "INPUT*" 8,1
Laden von Kassette:
LOAD oder SHIFT und RUN/STCOP

»

| Austihriiche Bedienungshinweise fin-

den Sie auf Seite 29



Leserfragen. . .

Leidige Langen

Seit einiger Zeit sind lhre Programme
kopiergeschutzt. Fur den Anwender
mit Disketfenstation bedeutet das,
daf er zuerst immer die Programme
auf eine Probierdiskette Kopieren
muB, um die Lange der Programme
zu ermitteln . . . Mein Tip: Geben Sie
doch in lhren Programmbeschreibun-
gen etwa die Anzahl Bldcke bekannt,
die das Programm auf Diskette ein-
nimmt. (M. Kémpfen, Hochfelden)

Praktisch und naheliegend! Hatten wir
eigentlich auch selbst drauf kommen
konnen . . . Also: ab sofort erscheint
im Hilfsfenster zum Programm-Ab-
speichern (nach CTRL und s) auch
die Lange des abzuspeichernden Pro-
gramms. Kassetten-Benutzer finden
Erlauterungen zur Umrechnung von
Blockzahl in Bandlange unter. Hin-
weise zur Bedienung®. (d. Red.)

Drucken unter INPUT-BASIC

Seit April dieses Jahres bin ich stolzer
Besitzer eines Star SG-10C. Als ich
ein Statistik-Programm mit INPUT-BA-
SIC (die BASIC-Erweiterung aus IN-
PUT 1/86, d. Red.) erstellte, erwachte
in mir natirfich der Wunsch, von den
Diagrammen Hard-Copys zu erstel-
len. Das weitere kennen Sie naliriich
. . . (der Grafik-Hard-Copy-Befehl von
INPUT-BASIC und der Star SG-10C
spielen nicht zusammen, d. Red.) Als
ich wieder einmal die Beihefte durch-
forstete und auf den Beitrag MPS801-
Hard-Copy stief, dachte ich mir: pro-
bieren geht tiber studieren, ist ja auch
ein 7-Nadeldrucker. Und siehe da, es
lief wie geschmiert. Vielleicht kénnt lhr
das im Beiheft auch anderen 5G-10C-
Besitzern kundtun. (W.Leistner, Linz)

Was hiermit geschehen ist. Das er-
wahnte Programm MPS-801-Hard-
Copy ist in Ausgabe 5/86 erschie-
nen. (d. Red.)

Hard-Copy ohne Liicken

Zundehst: Das Dame-Spiel (INPUT
10/86) hat den Weltbewerb verdient
gewonnen. Aufmachung und Bedle-
nung wie bei einem Spiel eines Profj-
Programmierers! Jetzt meine Frage:
leh mochte die Superbilder des Block-
grafikweltbewerbs (Ausgabe 10/86)
auf einem MPS-801 ausdrucken las-
sen. Dabei stort naldirlich der Zeilen-
vorschub! Gibt es einen Weg, die Bil-
der ohne den Zwischenraum ausdruk-
ken zu lassen?

(R.Herrmann, Dortmund)

Der einfachste Weg ist, die PRINT-
Zeilen auf den Drucker umzulenken.
Dabei muB sichergestellt sein, daB vor
jedem Zeilenvorschub in den Bitmap-
Mode umgeschaltet wird. Das heift,
alle Strings mlissen mit einem Semi-
kolon enden, und der Zeilenvorschub
muB durch folgende Sequenz reali-
siert werden:
PRINT CHR$(8)CHR$(13)CHR$(17)
Dies bewirkt ein Umschalten in den
Bitmap-Modus, anschlieBendes Sen-
den eines Zeilenvorschubs und das
Zurtickschalten in den Text-Modus.
(d. Red.)

Kontakt gesucht

.. . wirde gerne mit anderen INPUT-
Lesern oder C64-Clubs Kontakt auf-
nehmen. Alle Zuschrifien werden be-
antwortet! Nico Mroz, 54 Rue Basse,
4415 Soleuvre/Luxemburg

Nachlade-Probleme

fch habe das Programm ,MPS-801
fernt Deutsch” (Ausgabe 7/86) in der
Version am BASIC-Anfang auf Kas-
sette abgespeichert. Dabei ergibt sich
folgendes Problem: Ich lade diesen
Druckertreiber und starte ihn mit
RUN. Lade ich nun ein BASIC-Pro-
gramm nach und tippe RUN ein, ver-
schwindet der blinkende Cursor, und
es geht gar nichts mehr! . . . Dieses
Programm wurde mit dem Befehl SA-
VE'DEMO",11 abgespeichert.
H.Schilling, Brih!

Das Problem hat nichts mit dem Druk-
kertreiber zu tun, sondern hangt mit
der Art und Weise zusammen, wie
das Programm ,DEMQO" abgespei-
chert wurde, Wird nimlich auf Kasset-
te ein Programm mit der Sekundar-
Adresse 1 abgespeichert, wird es
beim Laden exakt ab der Adresse ge-
schrieben, von der es abgespeichert
wurde. Das hat natirlich fir das Hilf-
sprogramm, das den BASIC-Anfang
hochgesetzt hat, fatale Folgen: es
wird schlicht (berladen. Speichern
Sie also BASIC-Programme prinzipiell
mit der Sekundar-Adresse 0 ab, oder,
was auf dasselbe hinauslduft, lassen
Sie die Sekundéar-Adresse weg. Zum
Beispiel:

SAVE"DEMO"] (d. Red.)



News

Bis zu 640 KB fiir €128

Die von vielen Anwendern gewinsch-
te Speichererweiterung fir den C128
ist nun endlich lieferbar. Das Modul
1700 bietet far rund 200 DM eine Er-
weiterung um 128 KB; zum Preis von
etwa 300 DM ist als Medul 1750 eine
512-KB-Erweiterung erhéltlich. Das
Modul 1750 soll gerade fir den semi-
professionellen Bereich eine interes-
sante und wirtschaftliche Alternative
darstellen. Beide Erweiterungen sind
einfach in den Expansionsport einzu-
stecken, wodurch der Umbau zum
Speicherriesen von jedem Anwender
selbst durchgefihrt werden kann.

Commodore Bliromaschinen GmbH, Lyo-
ner Str. 38, 6000 Frankfurt/Main 71, 069/
66 38-0

V.24-Adapter fiir C64/128

Der C64/128 hat eine eingebaute se-
rielle Schnittstelle (RS-232/V.24), die
mit TTL-Pegel an den Userport ge-
fuhrt ist. Da viele Gerate staft des
TTL-Signals  jedoch normgerechte
V.24-Pegel bendtigen, wird zu deren
AnschluB ein Interface bendtigt. Die
Firma Wiesemann bietet ein solches
mit der Typbezeichnung 88002 zum
Preis von 98 DM an. Die notwendige
Elektronik einschlieBlich Spannungs-
wandler ist kompakt in einem Stecker-
gehduse untergebracht. Eine externe
Stromversorgung ist nicht erforderlich.
Wiesemann Mikrocomputertechnik, Win-
chenbachstr. 3-5, 5600 Wuppertal 2, 02 02/
505077

12:-Volt-Betrieh fiir C64/1541

Nachdem die Firma Drust seit einigen
Monaten eine kostengiinstige Umr(-
stung des C64 auf 12-Volt-Betrieb an-
bietet, ist nun auch der komplette
Umbausatz (Material und Anleitung)

zum Selbsteinbau lieferbar, Der Her-
steller weist ausdrlcklich darauf hin,
daB es sich nicht um einen simplen
12/220-Volt Spannungswandler han-
delt, sondern um eine echte 12-Volt-
Versorgung. Deshalb wird im 12-Volt-
Betrieb die interne Uhr des C64 auch
mit einem quartzstabilisierten Takt
versorgt, damit die wenigen Program-
me, die auf diese Uhr zugreifen, weit-
erhin uneingeschrankt lauffahig blei-
ben. Ein Betriecb mit dem Netzteil
bleibt weiterhin moglich. Der Preis fiir
den Umbausatz betragt 50 DM. Um
die Floppy 1541 netzunabhédngig mit
12 Volt betreiben zu kdnnen, ist ein
Umbausatz zum Preis von 35 DM er-
haltlich.

Dipl.-Ing. Immo Drust, Darmstadter Str. 77,
6103 Griesheim, 0 6155/2263

Stereo-Sound mit C64/128

Wer die ohnehin guten Sound-Mag-
lichkeiten des C64 weiter verbessern
maochte, muB sich schon etwas einfal-
len lassen. Das steckbare Stereo-Mo-
dul der Firma KBL-Elektronik verdop-
pelt die vorhandenen drei Stimmen
auf sechs Stimmen. Die drei Original-
Stimmen sind als rechter, die drei Mo-
dulstimmen als linker Kanal schaltbar.
Somit kann man nach AnschluB eines
Stereo-Radios und Laden des Demo-
Programms von der beiliegenden Dis-
kette seinen C64 in Stereo erleben.
Nach Herstelleraussagen soll es kei-
ne Schwierigkeiten bereiten, eigene
Stereo-Sounds zu programmieren.
Der Preis flr das Modul mit Demo-
Diskette betragt rund 200 DM.

KBL-Elektronik, Millnerstr. 28, 8500 Niirn-
berg 80, 0911/26 3262

Star NL10 kompatibler

Wer den Drucker Star NL10 mit C64/
128-Interface betreibt, bleibt von eini-
gen unangenehmen Uberraschungen
nicht verschont. Ist der Drucker Off-li-
ne, kann es Schwierigkeiten bei Dis-
ketten-Zugriffen geben, Floppy-Be-
schleuniger wie Speed-DOS oder
ahnliche flihren zu unerw(inschten

RESET-Auslosungen des Druckers.
Deutsche Zeichensétze, vom (128
ubertragen, flihren nicht zu dem er-
hofften Ergebnis. Die Techniker von
Star haben sich dieser Probleme an-
genommen und eine EPROM-Version
1.3+ des Drucker-Betriebssystems
geschaffen, die die Unannehmlichkei-
ten aus der Welt schafft. Der Selbst-
test des Druckers gibt AufschiuB (ber
die Versions-Nummer. Wer noch nicht
Uber diese neueste Version verflgt,
kann sich an seinen Handler wenden.
Der Austausch ist im Service des Her-
stellers inbegriffen, also kostenfrei.
Einzige Beschrankung nach der Um-
rustung: Der spanische Zeichensatz
entfallt

Star Europe GmbH, Frankfurter Allee 1-3,
6236 Eschborn/Ts,

Superscanner Il

Eine verbliffende Losung: der Druk-
ker als Einlese-Gerat fur Grafiken.
Scanntronik vertreibt ein Zusatzgerat,
das einfach mechanisch auf den
Druckkopf aufgesetzt wird. Uber die
mitgelieferte  Treiber-Software  wird
dieses ,Lesegerat” von der Drucker-
mechanik uber die grafische Vorlage
gefuhrt, die wie ein normales DIN-A4-
Einzelblatt in den Papiereinzug des
Druckers eingeflhrt wird. Anschlie-
Bend kann die Grafik im Rechner mit
dem ebenfalls zur Software gehoren-
den komfortablen Grafik-Programm
Uberarbeitet werden. Die Konzeption
von Mechanik und Treiber-Software
ist speziell auf den jeweiligen Druk-
kertyp zugeschnitten. Wer keine allzu-
groBen Befurchtungen betreffs der
mechanischen Beschadigung des
Druckkopfes hat und langfristig nicht
auf einen anderen Druckertyp umstei-
gen mochte, findet fir 398.-DM eine
praktikable Losung. Der Superscan-
ner wird fir folgende Druckertypen
geliefert.Epson JX, BX, FX, Star SG-
10, BMC BX-80/100, Mannesmann
MT-BO,Syngiec MT-100,Melchers CP-
80.

Scanntronik, Parkstr. 38, D8011 Zorneding,
08106/22570



JAM unter 105

JAM - Joystick's Advanced
Menuetechnology

Gehoren Sie auch zu denjenigen
Computerbenutzern, denen es imm-
mer wieder schwerféllt, sich die Be-
fehlssequenz zum Léschen eines Fi-
les zu merken? Geraten Sie auch im-
mer in Rage, wenn Sie das Inhaltsver-
zeichnis einer Diskette nicht laden
konnen, weil Sie gleichzeitig ein Pro-
gramm im Speicher haben? Geht Ih-
nen die umsténdiiche Tipperei eines
jeden Befehls nicht schon seit langem
auf den Geist? Wer meint, daB das al-
les ein Ubel ist, um das man nicht
herumkommt, hat sich geirrt. Demje-
nigen, der sich in der letzten Zeit in
der Computerszene umgehart hat, ist
sicherlich aufgefallen, daB es immer
wieder dieselben Schlagwdrter sind,
die zur Zeit im Gesprach sind.

Alles redet von mit Mausen gesteuer-
ten, bildschirmorientierten, mit Fen-
stertechnik  versehenen Benutzer-
oberflachen, die den Umgang mit
dem Computer zum Kinderspiel ma-
chen sollen. Jeder Computerherstel-
ler, der etwas auf sich halt, versieht
seine Produkte mit solch einer Benut-
zeroberflache.

Beispielhaft fur diese Entwicklung
sind wohl die Computer: MAC von
Apple, ST-Serie von Atari und der
AMIGA von Commodore. Diese mit
schnellen 16-Bit Mikroprozessecren,
viel Speicher und hoher Grafikauflo-
sung versehenen Modelle bieten sich
fir solch eine komfortable Anwen-
dung auch regelrecht an. Die kleinen
Heimcomputer tun sich da schon
schwerer.

4

Wer scheinbar Unmdgliches
moglich macht und dabei noch Witz
und Kreativitat mit in die
Waagschale werfen kann, hat die
gréfBten Chancen, im
3000-DM-Wettbewerb Preistrager zu
werden: ,Joystick's Advanced
Menuetechnology* mit eigenem
Betriebssystem ,,INPUT Operating
System". Als optische Entspannung
zusitzlich eine Ball-Simulation, die
sich hinter den bekannten Amiga-
und Atari-Animationen nicht zu
verstecken braucht.

Commodore bemiiht sich aber auch
auf diesem Gebiet, den Heimcompu-
termarkt noch attraktiver zu machen,
und liefert zu jedem neuen C64C
gleich die Benutzeroberfldche GEOS
dazu. GEOS wurde bereits in der Juli-
Ausgabe von INPUT 64 kurz vorge-
stellt. Dabei wurde auch auf die Pro-
blematik dieser Benutzeroberflache
eingegangen. Das standige Nachla-
den von Diskette, der Kopierschutz,
die auf flimmernden Fernsehern fast
unlesbar kleine Schrift und die relativ
langsame  Ausflihrungsgeschwindig-
keit der Routinen (GEOS lauft im HI-
RES-Modus) gehen sehr auf Kosten
der Benutzerfreundlichkeit.

Wirklich ausnutzen kann man GEQOS
auch nur mit Programmen, die direkt
flr GEOS geschrieben wurden. Somit
ist auch GEQS nicht das Gelbe vom
Ei, und es stellt sich die Frage, inwie-
weit eine Benutzeroberflache (ber-
haupt sinnvoll auf dem ,kleinen* C64
einzusetzen ist. Uberlegungen fiihrten
zu folgenden Anforderungen und Vor-
stellungen, an denen sich solch ein
Programm orientieren sollte:

Die Benutzeroberflache sollite zu
mdglichst vielen Programmen kompa-
tibel sein. Aus diesem Grund ist es
notwendig,

— Uberall Speicherplatz zu sparen,
wo dies maglich ist,

— maglichst wenig Vektoren und Ze-
ropage-Adressen zu verandern,

Um Speicherplatz zu sparen, emp-
fiehlt es sich,

— konsequent mit Blockgrafik zu ar-
beiten, was auch erhebliche Ge-
schwindigkeitsvorteile  mit  sich
bringt,

— auf zu ausflhrliche Erlauterungs-
texte zu verzichten.

Trotz aller ,SparmaBnahmen® sollte
dem Benutzer ein komfortabler Um-
gang mit dem Computer moglich sein.
Dazu sollte '

— wahlweise Steuerung uber Joy-
stick oder Tastatur méglich sein,

— konsequent der Einsatz auch von
zwei Diskettenlaufwerken unter-
stiitzt werden,

— die Bedienung nach kurzer Einar-
beitungszeit- auch ohne Walzen
von Anleitungen moglich sein. Die
Funktionen sollten sich also weit-
gehend selbst erklaren.

Aus diesen Uberlegungen heraus ist
JAM entstanden (JAM = Joystick's
Advanced Menuetechnologie). Die
oben dargestellten Anforderungen
werden von JAM so gut wie maglich
erfiillt, auch wenn es natlrlich Abstri-
che gegeben hat, um alles in einem
Programm unterzubringen. Gleichzei-
tig bietet dieses Programm denjeni-
gen, die bis jetzt noch nicht Gelegen-
heit hatten, vor einem ,groBen* Com-
puter zu sitzen, die Moglichkeit, das
komfortable Arbeiten mit einer Benut-
zeroberflache kennenzulernen. JAM
geht dabei mit seinem Konzept einen
vollig anderen Weg als GEOS. Es
bleibt also dem Benutzer Uberlassen,
sich seinen ,Liebling" auszuwahlen.



Wetthewerbssieger

Frank Bémcke ~ Jahrgang 1967

Im Sommer 1983 erlag ich der
schon lange lockenden Versu-
chung und entschioB mich zum
Kauf eines Commodore 64. Erste
Versuche, dieses Wunderwerk
der Technik von meiner Meinung
Zu uberzeugen, hatten nur be-
dingt Erfolg. Die gespannte Lage
wurde noch dadurch verscharft,
daB mein einziger Datentrager in
dieser Zeit aus einem Schreib-
block bestand, auf den ich meine
mit mdhevoller Arbeit erstell-
ten ,Programme” handschriftlich
dbertrug und umgekehrt bei Be-
darf auch wieder eintippte!

Hohe Fehleranfalligkeit und lang-
same Ubertragungsrate dieses
Speichermediums  Uberzeugten
mich von der Notwendigkeit, mir
gine ,schnelle” Floppy zuzulegen
(Einstein hatte recht — alles ist
relativ). Nachdem ich die Spiel-
phase ohne bleibende Schaden
uberwunden hatte, hieB es erst
mal GAME OVER. Von da an wur-
de eifrig programmiert. Die An-
schaffung eines Monitors lief
auch Diskussionen um Nutzungs-
rechte des heimischen Fernse-
hers der Vergangenheit angehd-
ren. Irgendwann begann ich dann
damit, mehr oder weniger regel-
maBig flr INPUT 64 Programme
Zu schreiben (Planetarium, 64er
Tips, Tools wie DEEK und DOKE,
Blockgrafik-Tools). Im Rahmen
der weiteren Inspirationen ent-
stand in langen Programmier-
néchten schlieBlich auch JAM un-
ter IOS mit der Ball-Animation.

10S — INPUT Operating
System

JAM und 10S sind natlirlich volistan-
dig in Assembler geschrieben. JAM
liefert die Benutzeroberflache, verwal-
tet also die Joystick- oder Cursor-Be-
wegungen und erzeugt die Bild-
schim-Darstellungen. 10S reagiert
auf die Entscheidungen des Benut-
zers und fuhrt die einzelnen Funktio-
nen aus, wie zum Beispiel , Anzeigen
einer Directory” oder ,Auflisten einer
Datei”.

Beide belegen den Speicher ab
$C000. Der 1/0-Bereich bleibt frei, um
die gleichzeitige Funktion von SU-
PERDISK zu erméglichen. Unter dem
KERNAL-ROM liegen noch weitere
Routinen sowie zahireiche Tabellen.
Der gesamte BASIC-Bereich sowie
das RAM unter dem BASIC-ROM

bleibt fir den Benutzer frei. Es wer-
den einige Zeropage-Adressen zur
Zwischenspeicherung verwendet. Au-
Berdem ist der NMI-Vektor auf die
Adresse $C000 verbogen. Ansonsten
wird nur noch der Sprite-Block Nr13
flr die Darstellung des Pfeils benutzt.
JAM ist ausschliefilich fiir den Einsatz
mit ein oder zwei Disketten-Laufwer-
ken gedacht. Mit einer Datasette kann
nicht gearbeitet werden. Zur Steu-
erung von JAM dient ein Joystick in
Port 2 oder, als Ersatz dafiir, die Cur-
sor-Tasten, wobei die RETURN-Taste
dem Feuerknopf entspricht. Am be-
sten starten Sie jetzt einfach das Pro-
gramm und probieren anhand der nun
folgenden Anleitung alles gleich ein-
mal aus.

Maus of Joy

Zu Beginn sehen Sie einen schwar-
zen Rahmen, an dessen oberem

Rand sich die sogenannte Meniizeile
befindet, und an dessen rechtemn
Rand noch zwei Diskettensymbole so-
wie unten rechts ein Papierkorb zu er-
kennen sind. In der Mitte des Bild-
schirms befindet sich ein Pfeil, den
Sie nun mit dem Joystick oder den
oben genannten Tasten bewegen
kénnen.

Gefallen lhnen die Farben nicht, oder
ist Ihnen der Pfeil zu schnell? Dann
bewegen Sie den Pfeil doch einmal in
die Meniizeile auf das Feld mit dem
Namen OPTIONEN. Was passiert
nun? Ein Fenster mit vier Begriffen
klappt auf. Bewegen Sie nun den Pfeil
auf das Feld mit dem Namen PARA-
METER. Sie sehen, daB das Feld in-
vertiert wird. Aktivieren Sie das Feld
nun, indem Sie den Knopf driicken.
Fir diese Aktion gebrauchen wir im
folgenden den Begriff ,,Anklicken". Es
erscheint ein weiteres Fenster mit ver-
schiedenen Meniipunkten, die Sie
einzeln anwéhlen und somit die Bild-
schirmfarben und die Geschwindigkeit
des Pfeils andern konnen (1=schnell
9=langsam). Wenn Sie alles so
durcheinandergebracht haben, daf
Sie lieber wieder die Ausgangsein-
stellung hatten, klicken Sie doch ein-
fach mal das Feld mit dem Sternchen
im Fenster oben rechts an. Schon
sieht alles wieder so aus wie vorher.
Sind Sie mit Ihrer Einstellung zufrie-
den, kénnen Sie das Fenster durch
Anklicken des Feldes oben links wie-
der schlieBen, woraufhin es ver-
schwindet.

Auf dieselbe Weise konnen Sie nun
auch all die anderen Funktionen auf-
rufen. Bevor Sie allerdings die Befeh-
le zum leichteren Umgang mit der
Floppy ausprobieren, miissen Sie
dem Computer erst einmal mitteilen,
mit welchem Laufwerk Sie arbeiten
wollen. Klicken Sie also nun das Dis-
ketten-Symbol mit der 8 an. Sie ho-
ren, daB das Laufwerk kurz anlduft.
AuBerdem wird das Symbol invertiert.
Ab jetzt beziehen sich alle Disketten-



Anweisungen, die Sie anwahlen, auf
die Floppy mit der Gerdtenummer 8.
Was passiert, wenn Sie kein zweites
Laufwerk besitzen, aber dennoch das
Laufwerk 9 anklicken? Probieren Sie
es gleich einmal aus. Es erscheint ei-
ne Meldung ,ABBRUCH", die Sie im-
mer dann sehen werden, wenn ir-
gendwo ein Fehler auftritt. Fenster
dieser Art, die nur ein OK-Feld besit-
zen, konnen durch Anklicken dieses
Feldes wieder geschlossen werden.
Es ist aber auch maglich, ohne diesen
Umweg direki die néchste Funktion
anzuwahlen. Ein Tip: Wenn Sie nur
ein Laufwerk besitzen, es aber mal
mit der Gerdtenummer 9 ausprobie-
ren wollen, finden Sie auf der TEST/
DEMO-Diskette von Commodore ein
Programm, mit dem Sie die Gerate-
nummer |hrer Floppy vorher abdndern
kénnen.

Jetzt schauen wir uns aber erst ein-
mal das Inhaltsverzeichnis auf der
Diskette an. Dazu wird das invertierte
Disketten-Symbol noch einmal ange-
klickt. Das Inhalisverzeichnis wird
zuerst eingelesen und dann ausgege-
ben. Befinden sich auf der Diskette
mehr Files, als auf einmal angezeigt
werden konnen, haben Sie die Mog-
lichkeit, die Liste der Files durch An-
klicken der Felder + und - nach cben
und nach unten zu scrollen.

Bewegen Sie den Pfeil nun Uber die
Programmnamen hinweg. Sie sehen,
daB der aktuelle File-Name immer re-
vers dargestellt wird. Klicken Sie die-
sen Namen nun an, haben Sie die
Maglichkeit, dieses File zu laden. Das
ist aber nur maglich, wenn es sich um
gin PRG-File handelt. Geladen wird
immer an den BASIC-Anfang, der
durch den Inhalt der Speicherstellen
$2b/$2c festgelegt ist (in der Gblichen
LOW/HIGH-Byte-Darstellung). So ist
gewahrleistet, daB JAM auch bei
hochgelegtem BASIC-Start einsatzfé-
hig bleibt. Dies ist praktisch immer
dann notwendig, wenn Sie beim Pro-
grammieren auch Tools von INPUT 64
verwenden.

Bei der Sicherheitsabfrage OK / AB-
BRUCH Klicken Sie jetzt bitte das Feid
ABBRUCH an, damit wir gleich wei-
termachen konnen. Unten rechts in
der Ecke befindet sich ein Papierkorb.
Wenn Sie diesen anklicken, befinden
Sie sich im Losch-Modus. Alle ange-
klickten Namen werden jetzt nicht ge-
laden, sondern geldscht. Damit dabel
keine ungllcklichen Unfélle passie-
ren, gibt es auch hier eine Sicher-
heitsabfrage. Durch nochmaliges An-
klicken des Papierkorbes kénnen Sie
wieder laden. Wenn Sie von diesem
Fenster genug haben, klicken Sie das
Feld mit dem Pfeil oben links an. Da-
mit wird das Fenster geschlossen,
und Sie konnen eine neue Funktion
anwahlen.

Disk-Jockey

Als néchstes klappen wir einmal die
weiteren Fenster auf. Uber das Feld
DISK konnen Sie die folgenden Funk-
tionen erreichen:

SPEICHERN

Es erscheint ein weiteres Fenster, und
der Pfeil verschwindet. Nun liegt es
an |hnen, einen File-Namen einzuge-
ben. Mit der DEL-Taste kénnen Sie
bei allen Eingaben unter JAM editie-
ren. Die Eingabe darf beim Speichern
bis zu 18 Zeichen lang sein, obwohl
ein File-Name héchstens 16 Zeichen
lang sein kann. Die zwei zusatzlichen
Zeichen sind dann nétig, wenn Sie ein
File mit Klammeraffen abspeichern
wollen, wobei Sie aber &uBerste Vor-
sicht walten lassen sollten (siehe 64er
Tips). Wenn Sie fertig sind, beenden
Sie die Eingabe mit RETURN. Nun
haben Sie die Mdglichkeit, entweder
den SAVE-Vorgang einzuleiten (OK)
oder aber ihn abzubrechen (AB-
BRUCH).

RENAME

Hier missen Sie natlrlich zwei Na-
men eingeben. Zuerst den neuen Fi-
le-Namen, dann den alten. Den Rest
kennen Sie ja jetzt schon aus der
Funktion SPEICHERN.

VALIDATE

Das aktivierte Laufwerk fiihrt ein Vali-
date aus. Es erscheint kein Fenster.
Fiir die Dauer der Ausfuhrung kann
der Pfeil nicht bewegt werden. Auch
hierzu finden Sie in den Tips wichtige
Hinweise.

FORMATIEREN

Nach Eingabe von NAME und 1D kann
eine Diskette formatiert werden. Drik-
ken Sie bei ID nur RETURN, wird die
Diskette ohne ID formatiert. Sie mufB
dann allerdings schon einmal vorher
richtig formatiert worden sein.

INITIALISIEREN

Die eingelegte Diskette wird initiali-
siert. Hierbei erscheint kein Fenster.

Exit-Out

Uber das Feld EDIT konnen Sie die
folgenden beiden Funktionen errei-
chen.

BASIC

Es wird ein BASIC-Warmstart ausge-
flihrt. Sie befinden sich dann wieder
im normalen Editor des C64 und kon-
nen nach Herzenslust programmie-
ren. Wollen Sie JAM wieder starten,
gibt es zwei Moglichkeiten:

SYS 48152
Driicken von RESTORE

Das Programm, das sich augenblick-
lich im BASIC-Speicher befindet, wird
gestartet. Eine Rlckkehr zu JAM ist
aus einem Programm heraus durch
Betatigen von RESTORE maglich. Al-
lerdings sollten Sie vermeiden, dies
wahrend eines Peripherie-Zugriffs zu
tun, weil es sonst zu ,unerkldrlichen*
System-Abstlirzen kommen kann.

Leckerbissen

Das Feld OPTIONEN bietet Ihnen ei-
nige besondere Feinheiten:



PARAMETER

Dieses Feld kennen Sie ja bereits aus
der Erkl@rung weiter oben.

DISKSTATUS

Der Fehlerkanal des aktivierten Lauf-
werks wird ausgelesen. Ausgegeben
werden die Fehlernummer, sowie
TRACK und SECTOR, auf dem sich
der Fehler ereignete. Die ausflihrliche
Fehlermeldung konnen Sie anhand
der Fehlernummer aus lhrem Floppy-
Handbuch entnehmen.,

FILE-COPY

Diese Funktion fallt etwas aus dem
Konzept der ubrigen Funktionen, weil
hier der BASIC-Speicher verdndert
wird, da er als Zwischenspeicher
dient. Ein dort liegendes Programm
wird also geldscht! Die Bedienung ist
denkbar einfach. Der Inhalt des akti-
vierten Laufwerks wird eingelesen.
Sie klicken den File-Namen an und
bestatigen mit OK. Das File wird jetzt
eingelesen. Nach einiger Zeit werden
Sie zum Einlegen der Ziel-Diskette
aufgefordert. Nach Anklicken von OK
wird das File auf die Diskette ge-
schrieben. Danach ist der Kopiervor-
gang beendet. Kopieren lassen sich
PRG-,SEQ- und USR-Files, aber kei-
ne relativen Dateien, da diese eine
andere File-Struktur aufweisen. Die
Files werden absolut kopiert, so daB
Sie mit JAM auch irgendwo im Spei-
cher liegende Maschinen-Programme
vervielfaltigen konnen. Man erkennt
diese Programme daran, daB man sie
immer mit LOAD"NAME” 8,1 laden
muB. Solche Files lassen sich,
ebenso wie SEQ- und USR-Files
nicht mit LOAD und anschlieBendem
SAVE vervielfaltigen.

ANZEIGEN

Wenn man Sie richtig ausnutzt, kann
diese Option besonders nitzlich sein.
Sie bietet Ihnen die Mdglichkeit, Files
Byte fur Byte auf dem Bildschirm dar-
zustellen. Bei PRG-Files wird man
meistens nur Unsinn auf dem Bild-

schirm bekommen. Mit dieser Funk-
tion aber kann man sehr bequem Aut-
schluB Gber den Inhalt eines Daten-
Files erhalten. Mit dem komfortablen
Editor des in-der Juni-Ausgabe von
INPUT 64 erschienenen Makro-As-
semblers oder mit Minidat aus 12/86
kann man auf komfortable Weise
SEQ-Files erstellen, die sich dann mit
JAM anzeigen lassen.

Die  Anwendungsmaoglichkeiten fiir
diese Funktion sind vielfdltig. Man
konnte zum Beispiel auf jeder Disket-
te eine Datei anlegen, die im Klartext
den Inhalt erldutert. Es wére aber
auch maglich, die Anleitung zu einem
Spiel oder einem Anwendungspro-
gramm auf diese Weise bereitzuhal-
ten. Wie bei den Funktionen LADEN
und FILE-COPY wird der File-Name
mit dem Joystick ausgewahit. Dann
wird der Bildschirm geldscht und das
File Byte fiir Byte angezeigt. Bei l4n-
geren Files scrollt der Bildschirm nach
oben. Dieser Scroll-Vorgang kann
durch Drlcken der Taste CTRL ver-
langsamt und mit der Taste SHIFT
angehalten werden; nach SHIFT
LOCK kann man sich sogar erst ein-
mal in Ruhe einen Kaffee holen. Ist
der Anzeigevorgang beendet, kehren
Sie durch Dricken des Feuerknopfes
wieder in das Hauptmeni zur{ick.

Damit haben Sie jetzt alle Funktionen
in der Theorie kennengelernt. Doch
erst in der Praxis werden Sie die viel-
faltigen Funktionen von JAM richtig
schatzen lernen. Lehnen Sie sich
doch einmal in einem bequemen Ses-
sel zurlck, legen Sie die FiiBe auf
den Tisch, und bedienen Sie den
Computer mal aus dieser ungewohn-
ten Position. Sie werden erstaunt
sein, wieviele Funktionen Sie jetzt be-
dienen konnen, ohne die Tastatur
auch nur zu beriihren. Wenn Sie sich
eine der zahlireich auf dem Markt er-
haltlichen joystick-kompatiblen ,Mau-
se” zulegen, kénnen Sie den Bedie-
nungskomfort von JAM noch um eini-
ges erhdhen. JAM kann Ihnen natiir-

lich nur teilweise den Komfort einer
groBen Benutzeroberfidche vermit-
teln. Ein kleiner Vergleich macht das
deutlich: Allein das GEM unter TOS
des ATARI ST belegt um die 192 Kilo-
byte Speicherplatz. Da 148t sich
schon einiges mehr an Funktionen
hineinpacken. JAM muB dagegen mit
mageren 8 Kilobyte auskommen.
Schreiben Sie doch einmal, ob Sie
sich flr weitere Informationen (ber
Entwicklungen in dieser Richtung in-
teressieren, besonders was GEOS
(mit circa 41 KB) betrifft.

Ballspiele

Auf allen einschldgigen Messen, aber
auch in vielen Schaufenstern konnte
man sie bereits hlipfen sehen. Die be-
rihmten ,Atari-* und ,Amiga-Bélle"
soliten die Leistungsféhigkeit dieser
schnellen 16-Bit-Rechner beweisen
und wurden von aller Welt mit Ehr-
furcht betrachtet. Der fliissige Bewe-
gungsablauf, die Drehung des Balles
um sich selbst sowie der transparente
Schatten verliehen den Ballen einen
asthetischen Reiz, dessen Faszina-
tion sich nur wenige entziehen konn-
ten. So sind sie ein Beispiel fiir nahe-
zu perfekt animierte Computergrafik
geworden.

Unter diesen Umsténden erscheint es
beinahe frevelhaft, sich auch beim
guten alten C64 mal an der Program-
mierung eines solchen Balles zu pro-
bieren. Das Ergebnis kann sich den-
noch sehen lassen. Zusammen mit
der Benutzeroberfliche JAM kdnnen
Sie den Ball im Magazin bewundern
und ihn mit CTRL und S auch auf Ih-
ren eigenen Datentrager abspeichern.
Wenn Ihnen die Geschwindigkeit des
Balles nicht zusagt, haben Sie die
Moglichkeit, diese mit den Tasten +
und — geringfiigig zu regulieren. Mit
der RETURN-Taste wird das Pro-
gramm verlassen.

(Frank Borncke, rh)



Langeweile ade!

Floppy-Beschleuniger fiir
den C64

Drei Méngel des C64 haben sicherlich
nicht nur uns schon manchen StoB-
seufzer entlockt: Der Datentransport
zwischen Floppy und Rechner ist ex-
tfrem langsam, das Inhaltsverzeichnis
der Diskette kann nicht ohne Pro-
grammverlust eingesehen werden,
und der Fehlerkanal ist nur auBerst
umstandlich auszulesen.

Floppy-Beschleuniger flr den 64er
gab es deswegen schon einige, die
reinen Software-Losungen erreichten
meist finf- bis sechsmal schnellere
Ladezeiten. Zudem hatten alle uns
bekannten derartigen Programme ei-
nen Nachteil: Bus-Probleme. Damit
sind natdrlich nicht die Probleme des
offentlichen Nahverkehrs gemeint,
sondern die Kommunikation des
Rechners mit Floppy und/oder Druk-
ker dber den seriellen Bus. War nam-
lich neben der Floppy noch ein Druk-
ker angeschlossen, ,hingen® diese
Programme haufig; hieB der Hersteller
dieser Drucker obendrein nicht ,Com-
modore", lief garantiert nichts mehr.
Und wir mussen ehrlich eingestehen,
daf wir dies bis vor kurzem fiir unab-
dingbar hielten. (Siehe INPUT 10/86,
Diskettenversion, ,Vor dem Laden
Drucker abschalten . . .“) In der nun
vorliegenden Version von SuperDisk
hat der Autor, Martin Friedl aus Wies-
baden, dieses Problem allerdings ge-
Iost, wie die Kaufer der Disketten-Ver-
sion unseres Magazins wahrschein-
lich schon geahnt haben. AuBerdem
kann sich SuperDisk im Tempo durch-
aus mit manchen Hardware-Erweite-
rungen messen, die Ladezeiten wer-
den, wie eingangs schon erwahnt, bis
auf ein Zwdlftel der Originalzeiten ver-
kirzt. Wie das prinzipiell funktioniert,
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Die teilweise nervtdtenden
Wartezeiten beim Arbeiten mit dem
Diskettenlaufwerk sind mit

" ,SuperDisk” endgiiltig vorbei: Bis

zu zwolfmal schneller werden
Programme von der Floppy in den
Rechner geladen. Dazu kénnen Sie
auf Tastendruck ein Directory ohne
Programmverlust ziehen und den
Fehlerkanal auslesen.

kénnen Sie im Kasten ,Flott Uber zwei
Drahte” nachlesen.

Kommen wir hier zu den eher prakti-
schen Problemen: Abspeichern von
SuperDisk aus dem Magazin und Be-
dienung.

Variabel

SuperDisk wird nach dem Abspei-
chern auf den eigenen Datentréger
wie ein BASIC-Programm  mit
LOAD"name”,8 geladen (nicht ..,8,1!)
und mit RUN gestartet. SuperDisk
wird wie gewohnt iiber den LOAD-Be-
fehl mit Gerateadresse 8 angespro-
chen. Wahrend des Ladens von Dis-
kette wird der Bildschirm ausgeschal-
tet, damit der Video-Chip nicht das
exakt abgestimmte Timing stort. Die
Directory-Funktion  erreichen  Sie
durch gleichzeitiges Drlicken von
CTRL und d, der Diskettenstatus ist
uber die Kombination CTRL und f
auslesbar. Beide Befehle funktionie-
ren nur im Direki-Modus. Falls Sie
Uberwiegend mit BASIC-Programmen
arbeiten, ist das schon fast alles, was
Sie {ber den Umgang mit SuperDisk
wissen missen. Wahlen Sie irgend

eine der im Magazin angebotenen
drei Versionen von SuperDisk, besta-
tigen alle Eingaben mit RETURN, und
los geht's.

Nun haben wichtige Hilfsprogramme
erfahrungsgeméas die unangehme Ei-
genschaft, im Speicher haufig am fal-
schen Platz zu stehen. Deswegen
konnen Sie zwischen drei Versionen
von SuperDisk wéhlen, die jeweils un-
terschiedliche AdreB-Bereiche bele-
gen. Eine Version belegt den RAM-
Bereich unter dem BASIC-ROM
($A000 bis $BFFF/dezimal: 40960 bis
49152), eine zweite das RAM unter
dem Kernal-ROM ($E000 bis $FFFF/
dezimal: 57344 bis 65535), die dritte
liegt bis zum Aufruf von SuperDisk
durch den LOAD-Befehl im RAM unter
dem 1/0-Bereich ($D000 bis $DFFF/
dezimal: 53248 bis 57343) und ko-
piert sich dann unter das Kernal-
ROM. Letzteres mutet auf den ersten
Blick etwas umstéandlich an, ist dafur
aber mit bestimmien Einschrankun-
gen INPUT-BASIC-kompatibel. (IN-
PUT-BASIC ist die BASIC-Erweiterung
aus Ausgabe 1/86.) Dazu Naheres
spater.

AuBerdem bendtigt jede dieser Fas-
sungen noch etwas Platz im RAM flr
die Initialisierung und den Ruck-
sprung. Dieser Plaiz ist beim Abspei-
chern aus dem Magazin wahibar.
Sinnvoll ist zum Beispiel der Platz am
oberen Ende des BASIC-Speichers
(das Programm ,merkt" sich das und
schiitzt in diesem Fall den bendtigten
AdreB-Raum vor BASIC) oder ein
Platz im Bereich ab $C000 (dezimal
49152). Welche Adressen Sie wéahlen,
hangt natirlich ganz von dem ge-
winschten Zusammenspiel mit ande-
ren Programmen ab.

Wenn  SuperDisk  INPUT-BASIC-
vertrdglich sein soll, missen Sie Ver-
sion 3 wahlen und den Initialisie-
rungs-Bereich in einen von INPUT-
BASIC nicht benutzten Bereich legen,
zum Beispiel an das BASIC-RAM-
Ende. Ein Aufruf von SuperDisk
durch LOAD zerstért allerdings



eventuell vorhandene HiRes-Grafik-
Bilder!

Automatisch

Vor dem Abspeichern von SuperDisk
konnen Sie noch angeben, ob der
Floppy-Speeder ein anderes Pro-
gramm nachladen soll, und wenn ja,
welches. Wenn Sie beispielsweise die
neue Bediener-Oberflache ,JAM un-
ter 108" aus dieser Ausgabe zusam-
men mit SuperDisk betreiben wollen,
konnten Sie als Namen des nachzula-
denden Programms ,jam“ eintragen.
SuperDisk versucht dann, ein Pro-
gramm mit Namen ,jam" von Diskette
zU laden — natirlich schon mit dem
ihm eigenen Tempo — und mit RUN
zu starten. Der ,schnelle Autostart*
setzt also voraus, dafB diese Program-
me mit RUN startbar sind. Diese Op-
tion solite nur mit einiger Uberlegung
angewendet werden, da sich das
nachgeladene Programm und Super-
Disk ja auch ,vertragen“ sollen. Fir
JAM st zum Beispiel nur Version 1
sinnvoll, mit der Default-Einstellung
fir den Initialisierungs-Bereich, die
wie erwahnt nur mit RETURN besta-
tigt werden muB, Empfehlenswert ist
auch, beim Abspeichern eines derarti-
gen SuperDisk-Programms einen Fi-
le-Namen zu wahlen, der auf den Na-
men des nachgeladenen Programms
schlieBen 14Bt, etwa fast-jam“, um
beim gewdhiten Beispiel zu bleiben.

Neustartfahig

Sollte nach dem LOAD-Befehl einmal
nicht der Bildschirm ausgehen und
das Laden in mittlerweile ungewohn-
ter Langsamkeit vor sich gehen, kann
dies mehrere Griinde haben:

— Sie haben RUN/STOP-RESTORE
gedruckt. Dadurch wird SuperDisk
,abgehéngt, es kann aber durch
einen SYS-Aufruf neu initialisiert
werden. Die Adresse dieses SYS-
Aufrufs ist nun eigentlich je nach
Version unterschiedlich, sie ist iib-
rigens jeweils in den REM-Zeilen
der abgespeicherten SuperDisk
vermerkt.  AuBerdem, und

das erklart das Wort ,eigentlich®
im vorigen Satz, ist diese Adresse
in einem nur duBerst selten be-
nutzten Bereich hinterlegt, im
Stack ndmlich. Ein SYS 270 fiihrt
0 in 90 Prozent aller Falle zum
Erfolg, und das wird insbesondere
diejenigen erfreuen, die nicht dar-
an gedacht haben, sich die in den
REM-Zeilen vermerkte Adresse
vor dem Start von SuperDisk zu
merken. Die beschriebene Metho-
de funktioniert auch nach einem
RESET, Voraussetzung ist natir-
lich, daB SuperDisk noch intakt im
Speicher liegt.

SuperDisk wurde ganz oder in
Teilen (berschrieben. Das Pro-
gramm bildet namlich vor dem ei

gentlichen Ladevorgang durch ei-
ne Verknlpfung des Inhalts dreier
Adressen  eine  Priifsumme.
Stimmt diese nicht, wird zu Recht
davon ausgegangen, daB Super-
Disk ,beschadigt” wurde, und die
normale LOAD-Routine ange-
sprungen. Dann ist eine Neuinitia-
lisierung natdrlich nicht sinnvoll.
Gelegentlich kann es vorkommen,
daB wahrend des Schnelladens
der Bildschirm wieder eingeschal-
tet wird und es ganz gemachlich
weitergeht. In diesem Fall hat Su-
perDisk festgestellt, daB es kurz
davor war, sich selbst zu (berla-
den, und hat auf Original-Routi-
nen umgeschaltet. Auch in die-
sem Fall ist natlrlich eine neue
Initialisierung nicht sinnvoll. ~ JS

Flott tber
Zwei
Drahte

Wie man dem seriellen
Bus Beine macht

Leitungs-Systeme, die der Uber-
tragung von Daten dienen, wer-
den in der Computer-Fachspra-
che als ,Bus" bezeichnet. Uns in-
teressieren hier insbesondere die
Leitungen, die fir die Ubertra-
gung von Daten vom Computer
zu einem oder mehreren Periphe

rie-Gerdten dienen. Prinzipiell las-
sen sich zwei Arten des Daten-
transports unterscheiden: parallel
und seriell. Bei einem parallelen
Bus steht fiir jedes Bit eines zu
ubertragenden Bytes eine Daten-
leitung zur Verfiigung, das heift,
die einzelnen Bits werden gleich-
zeitig — daher der Ausdruck pa-
rallel — {bertragen. Das macht
die bendtigten Kabel relativ teuer,
Dies wird einer der Griinde gewe-
sen sein, die Commodore bewo-
gen haben, den C64 mit einem
seriellen Bus auszustatten. Seriell
heift ,der Reihe nach‘, gemeint
ist damit, daB die Daten Bit fir Bit
nacheinander gesendet werden,
und zwar Gber eine Datenleitung.
Dies geschieht naturgemaB lang-
samer als bei paralleler Daten-
ubertragung.

Die weiteren Leitungen, die man
beim Betrachten des Verbin-
dungskabels zwischen C64 und
Floppy entdecken kann, dienen
dem sogenannten ,Handshake":
das heiBt, der Kommunikation




zwischen Rechner und Periphe-
rie-Gerat daruber, ob Daten abge-
holt worden sind beziehungswei-
se angenommen werden sollen.
Diese Leitungen werden mit AT-
TENTION und CLOCK bezeich-
net, die Leitung CLOCK wird au-
Berdem fir das Timing zwischen
den Geraten benutzt. Als Bezugs-
punkt fiir alle Signale ist natirlich
noch eine Masseleitung vorhan-
den, die Gbrigbleibenden Pins na-
mens RESET und SERVICE RE-
QUEST kannen fiir unser Problem
auBer acht gelassen werden.

Die Grundidee aller Floppy-Be-
schleuniger ist nun, erstens auf
das zeitraubenden Handshake
zwischen Computer und Disket-
tenstation weitgehend zu verzich-
ten und zweitens statt einer Lei-
tung zwei Leitungen zur Daten-

Ubertragung zu benutzen. Das
funktioniert auch recht gut, bis-
lang wurde von diesen Program-
men die ATTENTION-Leitung als
zweite Datenleitung benutzt und
das Handshake durch exaktes Ti-
ming ersetzt. Der Haken dabei ist
nur, daB die ATTENTION-Leitung
normalerweise dazu dient, der
angeschlossenen Peripherie die
Gerateadresse zu senden, da ja
bei mehreren angeschliossenen
Geraten eine Unterscheidung not-
wendig wird, ob zum Beispiel die
Floppy oder der Drucker gemeint
ist. Durch den ,MiBbrauch® der
ATTENTION-Leitung als Datenlei-
tung konnte es vorkommen, daf
die so erzeugten Signale auf die-
ser Leitung unzuldssigerweise
den Drucker veranlaBten, sich in
das Bus-Geschehen einzuschal-
ten — mit der bekannten Folge ei-

nes ,ewig* ladenden Schnella-
ders.

Martin Friedl hat nun kurzerhand
die CLOCK-Leitung zur zweiten
Datenleitung erkliart. Und siehe
da: es lauft wie geschmiert —
kein Drucker und keine zweite
Floppy start den Bus-Verkehr.

Das erstaunliche Tempo, das Su-
perDisk beim Laden an den Tag
legt, hat der Autor aber durch an-
dere Uberlegungen erzielt. Die
wichtigste: die Daten werden nicht
Sektor fiir Sektor (ibertragen und
ausgewertet, sondern es wird im-
mer ein ganzer Track in den
Rechner geladen und dort erst
ausgewertet. Und das geht natur-
lich erheblich schneller, als die
Lage der Daten eines Programms
auf der Diskette aufzuspiren. JS

Wegen der grofien Nachirage haben
wir bereits vergrifiene Ausgaben von
INPUT 64 nachproduziert, so daB ab
Ausgabe 3/85 alle bisher
erschienenen Ausgaben wieder
lieferbar sind. Ab Ausgabe 4/85 ist
INPUT 64 auch auf Diskette erhaltlich.
Preis: Kassettenversion 14,80 DM /
Diskettenversion 19,80 DM. (jeweils
incl. Porio und Verpackung).

AuBierdem kinnen Sie die
Diskettenversion der Ausgaben 4/85
his 9/85 im Sechser-Pack beziehen.
Komplettpreis: 90 DM. Sie sparen:
24,80 Dm!
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Aus dem Inhalt

Maschinensprache-Monitor (3/85) *
SuperTape D Il (4/85) * Recorder-
Justage (6/85) * Discmonitor (8/85)
+ Flugsimulator (10/85) * Funky
Drummer (12/85)* INPUT-BASIC,
Lohnsteuer-Berechnung (1/86) *
LISP 64: Lisp-interpreter flr den
64er (4/86) * Hardcopy fiir MPS 801
(5/86) * INPUT-ASS: bibliotheksfa-
higer 6502/6510-Macro-Assembler
(6/86) * Sporttabellenverwaltung:
Bundesliga (7/86) * Text-Grafik-
Adventure: Maya-Grab (7/86) * BA-
SIC goes Logo: Turtle-Grafik (8/86)
+ Kalkulations-Programm mit Matrit-
zen-Berechnung: INPUT-Calc (10/

86) * spielstarkes Strategies;{iel:
Dame (10/86) *

Ein vollstandiges Inhaltsverzeichnis
aller bisher erschienenen Ausgaben
kann beim Verlag angefordert wer-
den. Bitte frankierten Riickumschlag
beilegen!

Bitte direkt beim Verlag bestellen:
INPUT 64
Vertriebsabteilung
Verlag Heinz Heise GmbH
Postfach 610407

3000Hannover 1

(Lieferung nur gegen Vorkasse, bitte
Verrechnungsscheck beilegen)



Lemen im Dialog

Serie: Englische GRAMmatik

Wann sagt man ,She is going . . .",
und wann ist ,She goes . .." ange-
bracht? Grammatik, meist ein eher
trockenes Kapitel beim Lernen von
Fremdsprachen, verliert mit dieser
Serie viel von der ihr sonst eigenen
Unzuganglichkeit. In einem Frage-
und Antwortspiel mit sofortiger Er-
folgskontrolle geht es diesmal um den
richtigen Gebrauch von

Um die richtige Wahl der Zeit,
Frage- und Verneinungsformen
geht es im zweiten Teil der Serie
EGRAM.

— Simple present or present continu-
ous

— Simple present negative

— Simple present interrogative

— Present perfect

— Simple past

— Present Perfect or simple past

— Negative and interrogative

Die richtigen Eingaben missen je-
weils in die Textllicken der Beispiel-
satze eingegeben werden (mit RE-
TURN anschlieBen). Nach jeder Ein-
gabe kénnen Sie entweder eine der
auf dem Bildschirm gezeigten Mog-
lichkeiten wahlen oder mit einer belie-
bigen anderen Taste mit der nachsten
Frage fortfahren. Alles weitere erfah-
ren Sie im Programm — also: Laden
und Lernen! JS

Lieher reich und gesund . . .

Was mache ich mit einer Million?

Verprassen Sie |hr Geld. Geben Sie
mit vollen Handen soviel Geld aus wie
moglich. Kaufen Sie sich doch ein
Haus oder ein paar Aktien, gehen Sie
mal zum Pferderennen, spielen Sie
am Spielautomaten oder am Roulet-
tetisch, wirfeln Sie die bdse Eins,
drehen Sie am Gllicksrad oder drik-
ken einfach die Risiko-Taste. All diese
Mdglichkeiten haben Sie, um Ihr Geld
loszuwerden. Wobei gesagt werden
mul, daB Sie beim Spielen mit den
ginzelnen Maglichkeiten nicht immer
verlieren. Die Risiko-Taste birgt so ei-
nige Gefahren. Alles, was Sie oder Ih-
re Mitspieler beim Risiko verlieren,
kommt in einen groBen Topf. Gewin-
nen Sie, erhalten Sie zu Ihrem Uber-
flul den gesamten Inhalt des Topfes
und Ihr Kapital steigt, anstatt zu fal-
len.

Das Spiel ist fur zwei bis sechs Perso-
nen und erklart sich im groBen und

Im Gegensatz zu dem Spiel
»,MONOPOLY“ miissen Sie bei
diesem Spiel versuchen, lhr Geld so
schnell wie méglich auszugeben.
Das ist nicht ganz so einfach, wie
man sich das denkt. Wenn man
schon mal mit Millionen
umgegangen ist, weil man, daf}
alles langsam vor sich geht. Eine
Million zu verdienen dauert ewig,
meist reicht ein ganzes
Menschenleben nicht aus. Eine
Million auszugeben dauert ebenso
lange, wie Sie bald merken werden.

ganzen von selbst. Haben Sie das
Spiel gestartet, geben Sie zuerst ein,
mit wieviel Personen gespielt werden
soll. Danach geben Sie die Spielerna-
men ein, und anschlieBend geht es
gleich los. Inr Startkapital betragt eine
Million. Wollen Sie ein Haus kaufen,
sollten Sie schon so lange warten, bis
der Wert des Hauses moglichst hoch
ist. Genauso bei den Aktien, von de-
nen Sie maximal finf Stiick erwerben
kénnen. Hauser und Aktien kdnnen
nur gekautt, nicht verkauft werden.

Der Einsatz beim Pferderennen ist auf
50000 DM festgelegt, die Sie auf ein
von lhnen zu bestimmendes Pferd
(mit Reiter) setzen konnen. Die Ein-
satze der anderen Wetten werden
vom Programm zuféllig ermittelt. Na
dann mallos! Was machen Sie denn
mit einer Million?

kfp
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Ausgelost und
Ausgewertet

Nachtrag zur Leserbefra-
gung: INPUT 64 (Ausgabe
10/86)

Berge von Post! Die Resonanz war
riesig! Es hat uns sehr gefreut, daB
Sie als Leser durch Ihre Ruckantwort
ein so starkes Interesse auch an der
inhaltiichen Gestaltung von INPUT 64
gezeigt haben. Viele unserer Leser
haben weiterflihrende Anregungen
und Hinweise auf dem Fragebogen
vermerkt. Wir haben alle Anmerkun-
gen gelesen, bitten aber um Ver-
standnis, daf wir nicht allen Einsen-
dern gezielt antworten kénnen.

Inzwischen sind alle Fragebogen er-
faBt. Einige Ergebnisse der Auswer-
tung haben wir in diesem Beitrag f(ir
Sie zusammengefafBt. Beginnen wol-
len wir aber mit dem Wichtigsten:

Die Gewinner

Um die Gewinner zu ermitteln, haben
wir aus den vielen tausend Briefum-
schidgen (ein Riesenkarton voll) fUnf-
zig ausgelost.

Der 1. Preis und damit der Hauptge-
winn — ein Commodore 126D —
wurde ausgelost fur:

0. Knappich, 5600 Wuppertal 1

Den 2. Preis — eine Floppy 1571 —
erhalt:
L. Wegel, 5090 Leverkusen 3

Der 3. Preis — eine fertige C64-
Wandierkarte — geht an:
M.-L. Winsemann, 2359 H.-Ulzburg 4
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Die Preise 4 bis 14 — jeweils ein IN-
PUT-64-Jahresabonement — erhal-
ten:

L. Oppermann, 3325 Lengede 3; H.-J.
Hellig, 7000 Stuttgart 50; T. Mah,
6121 Sensbachtal; B. Hojahn, 2400
Libeck 1; M. Feist 3300 Braun-
schwelg;, S. Grote, 3150 Peine; U
Wegmann, 7760 Radolizell; J. Keven,
6751 Schopp; M. Rottmann, 4875
SchioB Holfe; J. Cwelich, 8702 Rot-
tendorf: F. Woilk, 4134 Rheinberg 1

Die Preise 15 bis 20 — jeweils eine
c’t-EPROM-Bank mit INPUT-BASIC
auf EPROM — gehen an:

J. Splett, 5000 Koin 51, E. Grote,
2808 Syke, J. Wohlfahrt, 5110 Alsdort;
H. Weiland, 1000 Berlin 28; S. Spie-
ring, 41 Duisburg 46; M. Demuth, 6313
Homberg/Chm

Die Preise 21 bis 25 — je ein ¢’t Jah-
resabonnement — erhalten:

H. Pielmeier, 8254 Isen; K. Rieger,
6920 Sinsheim-Rohrbach; W Weid-
ner, 7153 Weissach im Tal: P. Kiein,
6340 Dillenburg 3; M. Buchholz, 7547
Wildbad-Calmbach

Die Preise 26 his 35 — je eine
Source-Diskette mit INPUT- ASS —
bekommen:;

S. Kott, 2870 Delmenhorst: A. Flach,
6380 Bad Hauburg, W Erbacher,
6457 Maintal 2 D. Rings, 4780 Pa-
derborn 2: J. Friedrich, 5561 Bausen-
dorf: R. Maack, 2175 Cadenberge; W.
Symons, 4150 Krefeld; D. Fissarek,

4250 Bottrop; T. Glanzner, 6141 Ein-
hausen; R. Caprini, 4000 Ddsseldorf
13

Die Preise 36 bis 50 — je ein Buch
aus dem Heise-Verlag — verteilen
sich auf:

E. Boeing, 4290 Bocholt-Liedern, F.
Stender 2000 Hamburg 54, W
Schmitz, 5488 Adenau; M. Studnicky,
8910 Affoltern am Albis (Schweiz); C.
Damiano, 7778 Markdorf 1, J. Schul-
meister, 6900 Heidelperg; A. Over-
mann, 4030 Ratingen 2; P. Koslowski,
4630 Bochum 1; R. Adsner, 6450 Ha-
naw/Main; W. Preiffer, 2000 Hamburg
73 A. Girardi, 6620 Volklingen; A.
Stein, 2081 Kummerfeld: M. Zoliner,
8000 Minchen 70; O. Kick, 3405
Rosdorf 2; R. Matern, 4402 Greven

Allen Gewinnern unseren herzlichen
Gllickwunsch!

Die Ergebnisse

Wir hatten lhnen einige Programme
der vorherigen Ausgaben quasi zur
Bewertung angeboten. Offen gestan-
den, einige Ergebnisse haben uns
doch Uberrascht.

Eindeutiger Sieger dieser Hit-Liste
wurde INPUT-BASIC (unsere BASIC-
Erweiterung aus Ausgabe 1/86), ge-
folgt von INPUT-Calc (die Tabellen-
Kalkulation aus Ausgabe 10/86). Auch
die Spiele Dame (Strategiespiel aus
Ausgabe 10/86) und Jetflight (Flug-
Simulator aus Ausgabe 10/85) wur-
den von lhnen sehr hoch bewertet.

Nach dieser Verfolgergruppe konnten
sich die Programme Lohnsteuer (Aus-
gabe 1/86) — eine aktualisierte Fas-
sung fir das Jahr 1986 werden wir in
der n&chsten Ausgabe veréffentlichen
—, Maschinensprache-Monitor (Aus-
gabe 3/85) und unser Assembler IN-
PUT-ASS (Ausgabe 6/86) plazieren.



Etwas abgeschlagen folgen dann
Funky-Drummer (digitalisiertes
Schlagzeug aus Ausgabe 12/85), Liga
(Sporttabellen-Verwaltung aus Aus-
gabe 7/86), Lisp 64 (Ausgabe 7/86)
und Maya-Grab (Ausgabe 7/86).

Wir baten Sie auch, uns mitzuteilen,
welche Programm-Sparten Ihr beson-
deres Interesse fanden,

Das eindeutig groBte Interesse be-
steht an Anwendungsprogrammen.
GroBes Interesse (bei mehr als der
Halfte aller Leser) wurde auch an den
64er-Tips, Hilfsprogrammen und Pro-
grammier-Sprachen gedufert.

Weniger scheinen Spiele zu interes-
sieren, obwohl in der Hit-Liste einige
Spiele eine exponierte Stellung ein-
nehmen.

Unser kleiner Drache (egal, ob er sich
mit Mathe oder Physik herumplagt)
interessiert nur eine Minderheit. Gera-
de aber bei Nico zeigt sich, daB unse-
ren jungen Leser und die alteren nicht
immer einheitliche Interessen haben.

Wir méchten uns bei allen Einsendern
bedanken und werden uns bemdihen,
Ihre Wiinsche in die Praxis umzuset-
zen. (d. Red.)

Nico rechnet

mit Strom

Physik mit Nico: Strom (Teil 4)

Nico wird diesmal die Formeln der
letzten drei Ausgaben an praktischen
Beispielen verdeutlichen und dabei
unter anderem zusammen mit lhnen
den Spannungsverlust bei Fernleitun-
gen berechnen.

Aber auch wenn Sie die vorherige
Ausgabe versaumt haben, brauchen
Sie keine Sorge zu haben; diese For-
meln werden noch einmal abgeleitet.

Auch diesmal steht lhnen wieder die
Rechenseite zur Verfugung. Sie errei-
chen diese Rechenseite durch Einga-
be von ,r* immer dann, wenn Sie auf-
gefordert werden, eine Losung einzu-
geben. Auf der Rechenseite selbst
konnen Sie alle — vom Direktmodus
bekannten — Rechenbefehle einge-
ben. Die Ldsung kdnnen Sie mit "
und RETURN auf die Aufgabenseite
Ubergeben.

Nico war nun ab der Ausgabe 5/85 —
also insgesamt einundzwanzig mal —
ununterbrochen dabei und gehort da-
mit neben den 64er-Tips zu unseren
Dauerserien. Mit dieser Ausgabe ver-
abschiedet sich Nico fiirs erste von
Ihnen; wir gehen aber davon aus, daB
er in absehbarer Zeit wieder etwas
von sich horen und sehen [48t. (WM)

. . . Revolution auf dem Markt der Floppy-Speeder*
Dolphin-DOS 2.0 (ir c-64, sxea, c-128, VC-1541)

Das Testergebnis*: »das beste Preis-Leistungs-Verhltnis«,
»Super-Betriebssystems«, »Fehlerfreiheit«, »ausgereiftes
Systeme, »durchdachte Bedienungsfreundlichkeit«. *

Mit dem Modul Freeze-Frame kon-
nen Programme, die sich im Spei-
cher befinden, auf Diskette oder
Cassette abgespeichert warden. Es
kénnen auch mehrieilige Program-

Laden von 202 Biécken in 5,5 sec. Q f
Saven von 202 Bldcken in 10 sec. und somit genauso o P Ay
schnell wie alle anderen getesteten vergleichbaren ¢~ ©
Systeme; komplett mit superschnellem Einzelfile-

und Disk-Copy-Programm DM 198,-
DM 39,-

Tape-Backup zum Erstellen von Disk-Sicherheltskopien in kompaktierter Form auf

Band mit Dolphin-DOS oder jedem anderen beliebigen Betriebssystem

| !Wir warnen vor minderwertigen Dolphin-DOS-Nachbaute n, die als ngebraucht« angeboten werden!
* = laut 4er Sonderheft $/86, Grafer Vergleichstest der schnellsten Floppy-Speeder e ¥

me von Cassette auf Diskette dber-
spielt werden. Die abgespeicherten
Programme laufen anschlieBend
ohne das Freeze-Frame-Modul. Es
handelt sich um die 3. Version MK 3
mit deutscher Anleitung. Freeze-
Frame hat einen Fast-Loader, nutzt
|edoch die schnelle Lade- und Save-
routinen von allen Floppybeschleu-
nigern aussWir weisen darauf hin,
dall Freeze-Frame nur fir private
Zwecke benutzt werden darf.

adresslerten Freiumschlag, Versand per NN zzgl. 7,- DM + NN, bei Vorkasse mit Scheck zzgl. 5,- DM.

Fa. JAN BUBELA, Engelsplatz 8, 6000 Frankfurt/M. 60, Tel. 069 / 42 42 10. Bel Bestellung bitte Computertyp angeben. Gratis-Info gegen

Hindleranfragen erschwiinscht.

13



Projekt: INPUT-CAD

Teil 3: Die Druckbefehle

Zeichnungen aufs
Papier gebracht

Bei der Realisierung eines Drucker-
treibers gibt es grundsatzlich zwei
Problembereiche. Erstens muBl das
sendende Programm entscheiden,
welche Informationen an den Drucker
geschickt werden. In unserem Fall lie-
gen die Daten nicht — wie bei einer
Textverarbeitung — aufbereitet im
Speicher vor, sondern nur als Vekto-
ren und Verweise auf Bit-Felder, die
zudem auch noch kompaktiert sind.

Zweitens muB dem Drucker mitgeteilt
werden, wie er die zu empfangenden
Daten zu interpretigren hat. Beim Bei-
spiel der Textverarbeitung ist dies
nicht sonderlich autwendig, wenn man
sich auf den normalen Zeichensatz
(ASCIl) beschrankt. Wollen Sie Ihrem
Drucker aber beibringen, daB er die
Informationen als Byte-Folge fur Gra-
fik versteht, unterscheiden sich die
Drucker teilweise erheblich.

Von dem ersten Problembereich mer-
ken Sie als Anwender selbstverstand-
lich nichts. Das hat der Autor in vielen
stillen Stunden gelost. Anders aber
bei der Druckeranpassung. Aus unse-
rer Leserbefragung geht hervor, daB
unsere Leser unterm Strich mehr als
hundert unterschiedliche Drucker ha-
ben. Die meisten davon sind grafikfa-
hige Matrixdrucker, die grundsatzlich
fir eine Zusammenarbeit mit dem
Programm-Paket INPUT-CAD geeig-
net sind.

14

Nun ist es endlich soweit. Mit dieser
Ausgabe von INPUT 64 ist das
INPUT-CAD fast komplett. Sie
kénnen jetzt mit dem Editor
Konstruktionen erstellen, mit den
Dateibefehlen Dateien verknipfen
und mit dem Druckertreiber aus
dieser Ausgabe lhre Zeichnungen
mit einem grafikfahigen
Matrixdrucker ausdrucken.

Druckeranpassung

Innerhalb von INPUT 64 konnen Sie
eine Druckeranpassung vornehmen.
Einige Drucker-Typen (ndmlich die,
die wir in unserer Redaktion testen
konnten) haben wir zur Auswahl an-
geboten. Sollte sich Ihr Drucker dar-
unter befinden, konnen Sie die kom-
plette Anpassung mit einem Tasten-
druck erledigen.

Ist dieses nicht der Fall, missen Sie
Ihr Drucker-Handbuch zu Rate ziehen
und alle notwendigen Parameter ein-
geben. (Sie konnen aber auch eine
der angebotenen Voreinstellungen
anwahlen und nur an den abweichen-
den Stellen Verdnderungen vorneh-
men.)

Handhabung de Tabelle

Die voreingestellten Anpassungen er-

reichen Sie mit den Buchstaben:
m,s,aeundw

Wollen Sie die einzelnen Werte an-
dern, kénnen Sie das gewlnschte
Feld anwéhlen:

CRSR rechts
CRSR links

Die Werte der einzelnen Felder wer-
den wie folgt verandert:

ein Feld vor
ein Feld zuriick

CRSR rauf Wert groBer

CRSR runter  Wert kleiner
SPACE Wert Schritt groBer
CLR Wert Idschen

Wenn Sie alle Eintragungen vorge-
nommen haben, konnen Sie mit:

STOP

und gelangen auf eine zweite Seite.
Von hier aus kann dann CAD Teil 3
auf lhren Datentrager Uberspielt wer-
den.

Tabelle verlassen

Abspeichem

Das Abspeichern selber geschieht wie
immer mit CTRL + S. Wie auch bei
den letzten Malen schon, wird der Na-
me von uns vorgegeben, um die Ver-
knlipfung zu gewahrleisten. Das Pro-
jekt Teil 3 enthalt neben den notwen-
digen Routinen zum Verknupfen nur
die neuen Drucker-Routinen, so daB
das Programm allein selbstverstand-
lich nicht lauffahig ist.

Eingabe der Werte

Die Werte werden in der Tabelie in
hexadezimaler Schreibweise darge-
stellt und beispielsweise durch Drik-
ken zum Beispiel der CRSR-Tasten
verandert . Wenn lhr Drucker-Hand-
buch wider Erwarten keine Darstel-
lung der Steuercodes in hexadezima-
ler Schreibweise enthalten sollte, kon-
nen Sie diese leicht selbst berechnen.
Sie dividieren den dezimalen Wert
(liegt in diesem Fall immer zwischen 0
und 255) durch 16. Das ganzzahlige



codefolge fuer
var :1b 41 @8 1b
nach:.. s i S
anzahl der daten

nadel anzahl : @8

(1=ja;@=nein):81

A
mps—B@1/mps BO3

LT rn3

(crsr/spc/clr)

#%*# drucker anpassen fuer input—cad:
geraetenummer : 04 sekundaeradresse:d1

‘graphik an’

codefolge fuer zeilenvorschub:8d @a
oberstes bit(i/@):8@

drehen der bitfolge gegenueber mps—-8@1

maximale druckbreite: 33c@
waehlbare standardeinstel lungens:
: star nl—1@8 mit star interf.

epson tx 8@/data b.

!/ run/stop {fuer ende

W

55 @1 ib 4c

- = == - - - =

0%

F6O pixw
488 pix
260 pix
480 pix

inter+t.

Ergebnis ist der erste Wert, wobei 10
als A, 11 als B und 15 als F darge-
stellt werden. Der zweite Wert ist ein-
fach der Rest und wird gegebenen-
falls wieder als Buchstabe dargestell.

Beachten sollten Sie aber, daB es
durchaus einen Unterschied aus-
macht, ob Sie den Wert 00 oder aber
keinen Wert eintragen. Den Wert 00
sollten Sie wirklich nur eingeben,
wenn lhr Drucker diesen auch ver-
langt; ansonsten sollten Sie mit ,clr
das Feld I6schen.

Bedeutung der Felder

In der ersten Zeile finden Sie die Ge-
rate- und die Sekundér-Adresse. (Mit
der zweiten werden in der Regel be-
stimmte Interface-Grundeinstellungen
vorgenommen.)

Um dem Drucker mitzuteilen, daf die
gesendeten Informationen als Grafik
zu interpretieren sind, konnen Sie ins-
gesamt acht Steuerzeichen senden.

(Wenn diese Anzahl nicht reichen
solite, missen Sie weitere Einstellun-
gen Uber DIP-Schalter vornehmen.)

Wenn lhr Drucker nach dem Senden
der ,Anzahl der Daten" weitere Steu-
erzeichen verlangt, kénnen Sie diese
in der dritten Zeile eingeben. Auch
hier haben Sie wieder die Mdglichkeit,
bis zu acht Werte einzutragen.

Die vierte Zeile ist selbsterkldrend:
Sie kénnen hier maximal zwei Werte
eingeben.

Der folgende Eintrag bezieht sich auf
die Anzahl der Drucknadeln, die
gleichzeitig angesteuert werden kon-
nen. INPUT-CAD unterstiitzt Sieben-
und Achtnadel-Grafik-Druck.

Wenn Ihr Drucker im Grafik-Modus
nur sieben Nadeln steuern kann,
mussen Sie ihm noch mitteilen, wel-
chen Wert das oberste Bit haben
muB.

Die Commodore-Drucker ,MPS 801 /
803" (und natirlich auch deren Kom-
patible) haben gegenliber allen ande-
ren uns bekannten Druckern eine an-
dere Bit-Reihenfolge. Sollten Sie also
einen anderen Drucker anpassen wol-
len, so ist mit hoher Wahrscheinlich-
keit der Wert ,,01" richtig.

Der letzte Eintrag bezieht sich auf die
maximale Druckbreite des Druckers.
Normalerweise gibt es die Mdglich-
keit, 480 Punkte (Eingabe-Wert =
01e0) oder 960 Punkte (Eingabe-Wert
= (03c0) pro Zeile darzustellen. Ge-
meint ist hier die maximale Druckbrei-
te und nicht die (auf Grund der Zeich-
nung  erforderliche)  tatsdchliche
Druckbreite. Diese wird erst im Menue
.Orucken" eingestellt.

Schalter und Befehle

Die meisten Drucker besitzen neben
der softwareméBigen Einstellung
durch sogenannte Steuercodes auch
die Maglichkeit, Grundeinstellungen
mittels DIP-Schalter vorzunehmen.

Auch hier konnen wir nur auf die
Drucker-Handbiicher und die Interfa-
ce-Handblicher . verweisen. Als Bei-
spiel:

Es ist uns nicht gelungen, die mit den
Tasten ,e* oder ,w" erreichbaren Ep-
son-Treiber ohne gleichzeitige Veran-
derung der DIP-Schalter zu erstellen.
Das Problem kann aber auch an dem
eingesetzten  Data-Becker-Interface
liegen. Jedenfalls missen Sie den
DIP-Schalter 2-4 auf ,on" stellen, da
sonst kein Zeilenvorschub erfolgt.

Leser helfen Leser

An dieser Stelle eine Bitte: Wenn Sie
flr Ihren Drucker eine Anpassung ge-
schrieben haben, wiirden wir uns
freuen, wenn Sie uns die entspre-
chenden Daten zuschicken, damit wir
diese verdffentlichen konnen. Sie hel-
fen damit eventuell anderen Lesern,
die mit der Anpassung Probleme ha-
ben.
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Menue komplett

In diesem Artikel finden Sie wieder die
Grafik ,MENUE-STRUKTUR®. Sie er-
kennen den Stellenwert und die Ein-
bindung der neuen Druckbefehle. Mit
dieser Ausgabe sind somit alle Me-
nue-Punkte, die vom Hauptmenue
aus erreichbar sind, vollsténdig vor-
handen. Bei der folgenden Beschrei-
bung der Druckbefehle gehen wir da-
von aus, daB Sie die Druckereinstel-
lung vorgenommen und die ersten
drei Projekt-Teile verbunden haben
(siehe , Teil 2 und Teil 3 verbinden®).

HAUPTMENUE

Das ,Hauptmenue" bleibt natirlich die
oberste Menue-Ebene. Die neu hin-
zugekommenen  Drucker-Funktionen
sind von hier anwahlbar. Sie gelangen
mit:

D zum Menue ,Drucken”
L zum Menue ,Léschen”

Das Menue ,Zeichnen" und die von
dort aus erreichbaren Unter-Menues
waren Bestandteil des ersten Projekt-
Teils und sind dort beschrieben wor-
den.

Das Menue ,Ldéschen” (in der ersten
Version stark vereinfacht bereits vor-
handen) und das Menue ,Speichern”
waren Gegenstand des zweiten Pro-
jekt-Teils und sind in der vorigen Aus-
gabe erklart worden.

MENUE DRUCKEN

Vom ,Hauptmenue” gelangen Sie mit
D" in das Menue ,Drucken®. Sie er-
kennen einen &hnlichen Bildschirm-
aufbau wie im Menue ,Zeichnen®,

z zum Menue ,Zeichnen” Der Teil des Zeichenbrettes, der ge-
S zum Menue ,Speichern” druckt werden soll, wird durch die
INPUT-CAD
WERE] mEMUE -
l l
| NERUE HENUE HENUE HENUE
| DRUCKEN CEICHNEN LOESCHEN SPEICHERN
Iil l
— l
|DBJERT - LINIEN - oRAFIK - DISKETTEN
EDITOR EDITOR EDEIBR BEFEHLE
Tl
0BJEKTE LINIEN TEXTE TEILE
SETZEN ZEIEHIIEIII SCHREIBEN | LOESCHEN
v \ W X
KRETSE RECHTECKE |  {KOPTEREN VERSCHIEREN
TEIL 4 TEIL 4 TEIL 4 TEIL 4
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zwei kleinen Winkel markiert. Die
Breite des Ausdruckes kann maximal
die eingestellte Druckbreite sein. In-
nerhalb dieser Grenzen konnen Sie
den Ausschnitt frei wahlen.

SPACE Winkel wéhlen
CRSR rauf  Schritt nach oben
CRSR runter Schritt nach unten
CRSR rechts Schritt nach rechts
CRSR links  Schritt nach links

Pfeil links Umschalten auf 1 oder
8 Pixel-Schritte
1-9 setzt Winkel auf

Speicherposition

Nachdem Sie den Druck-Bereich be-
stimmt haben, konnen Sie auch noch
festlegen, welche Informationen ge-
druckt werden sollen.

f1 Linien ja

f2 Linien nein
f3 Objekte ja
f4 Objekte nein
f5 Texte ja

f6 Texte nein

Der eigentliche Druckvorgang wird
mit;
RETURN Drucken

gestartet. Das Menue ,Drucken” kon-
nen Sie mit STOP verlassen und ge-

langen dann wieder in das ,Hauptme-
nue".

Fragen und Antworten

An dieser Stelle wollten wir allgemei-
ne Fragen zum CAD-Projekt behan-
deln. Zum Zeitpunkt dieser Heft-Pro-
duktion war allerdings lediglich der er-
ste Projekt-Teil verdffentlicht.

Neben vielen anerkennenden Worten
und spontanen Anrufen tauchte gele-
gentlich nur ein MiBversténdnis auf,
das sich aber mit der Veroffentlichung
des zweiten Teils von selbst 18st; die
Frage ndmlich, ob bei der INPUT-Kas-
setten-Version keine Diskettenbefehle
enthalten sind. Doch, sie sind! Die



Textpassage bezog sich auf die An-
wender, die ausschlieBlich mit Kasset-
te arbeiten miissen.

Wir wollen Sie schon jetzt darauf auf-
merksam machen, daBl wir den vier-
ten Teil des Projekts eventuell erst in
er Ausgabe 3/87 vorstellen kdnnen.

Teil 2 und Teil 3 verbinden

Das Verbinden erfolgt nach dem glei-
chen Schema, wie bereits in der vor-
herigen Ausgabe beschrieben. Wir
wollen aber trotzdem die einzelnen
Schritte hier noch einmal auffiihren.

Schritt 1

Sie sollten lhren Rechner ausschal-
ten, ca. finf Sekunden warten und
dann wieder einschalten. Sie konnen
danach sicher sein, daB der gesamte
Speicher geldscht ist.

Wenn Sie mit Diskette arbeiten und
beide Teile auf der Diskette vorliegen
haben, kdnnen Sie gleich bei Schritt 2
weiterlesen.

Wenn Sie einen oder beide Teile aus
INPUT 64 unter SuperTape abgespei-
chert haben oder das Produkt mit Su-
perTape abspeichern wollen, missen
Sie zuerst SuperTape in den Rechner
laden und initialisieren.

Schritt2

Laden Sie von Ihrem Datentrager das
Programm ,cad v3 erzeugen® von
Kassette mit ,1 von Diskette mit ,8 und
starten es mit RUN + RETURN. (,cad
v3 erzeugen” ist das abgespeicherte
Programm aus dieser Ausgabe und
beinhaltet neben den neuen CAD-
Funktionen auch die Routinen zum
Verketten der zwei Programme.)

Schritt 3

Sie werden jetzt aufgefordert, den Da-
tentrager einzulegen, auf dem cad v2

abgelegt wurde. (cad v2 ist das Pro-
gramm, das beim letzten Verkniipfen
erzeugt wurde.)

Schritt4

Nachdem Sie dem Programm das Ab-
lageformat (d, s oder ¢) von cad v2
mitgeteilt haben, wird dieses Pro-
gramm geladen.

Schritt5

Legen Sie jetzt den Datentrager ein,
auf dem Sie das neue CAD abspei-
chern wollen.

Schritt 6

Als nédchstes bestimmen Sie wieder

das Ablageformat (diesmal fir das
neue CAD).

Schritt7

Die Programme werden nun verkndipft
und unter dem Namen ,cad v3" als
gin Programm abgespeichert. Das
Programm meldet sich mit ,,ok" wieder
und fiihrt nach dem Driicken einer be-
liebigen Taste einen Software-Reset
durch, um den Rechner in einen defi-
nierten Zustand zu bringen.

Das erzeugte Programm ,cad v3"
konnen Sie anschlieBend wieder in
den Rechner laden und mit RUN +
RETURN starten. Auch dieses Pro-
gramm sollten Sie nicht nachtraglich
benennen. F. Rosenschein / WM
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kation, Division

(nur gogen Y¥-Scheck)

Assembler-Know-how fiir alle!

Ab sofort direkt beim Verlag erhaltlich: ein Leckerbissen fir jeden
Assembler-Programmierer und alle, die es werden wollen.

Eine Diskette mit dem Macro-Assembler INPUT-ASS aus INPUT 64

- der komplette Source-Code dieses Assemblers
- der Source-Code des Maschinensprache-Monitors MLM 64 aus INPUT

- Library-Module: I/0-Routinen, Hex/ASCIl/Dezimal-Wandlung, Multipli-

- Konvertierungs-Programme zur Format-Wandlung von PROFI-ASS-
und MAE-Texten in das Source-Code-Format des INPUT-ASS

Profs: 48,- DM, zuziiglich 3,- DM fiir Porto und Verpackung °

Bestslladresse: Heinz Heisa Verlag, Postfach 610407, 3000 Hannover 61
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Kartenfuchs

Patience im Streit mit dem C64

Wer Patiencen bisher fur langweilige
Spiele gehalten hat, kann sich bei
Kartenfuchs eines besseren belehren
lassen. Sie spielen in gemutlicher
Runde gegen den C64 und es geht
darum, als Erster seine zehn verdeck-
ten Karten in der Mitte des Spielfeldes
abzulegen. Hierbei sind natirlich be-
stimmte Regeln einzuhalten. Als erste
Karte kann nur ein As in die Mitte ge-
legt werden. AnschlieBend konnen Sie
Karten in aufsteigender Reihenfolge
auf das As ablegen, also Zwei, Drei,
Vier, Funf, Sechs, Sieben, Acht,
Neun, Zehn, Bube, Dame, Konig. Die
Kartenfarbe spielt dabei keine Rolle.
Dabei gewinnt die Partei, die zuerst
ihre Karten aus dem verdeckten Sta-
pel ausspielen konnte. Im Spielverlauf
achtet der C64 auf diese Regeln, so-
daB es lhnen schwerfallen dirfte, zu
mogeln.

Am Tisch

Ausgeteilt werden 110 Karten, ein
doppelies franzasisches Blatt, mit je
52 normalen Karten und sechs Jo-
kern. In der Mitte des Bildschirms se-
hen Sie zehn Positionen, auf die die
Karten abgelegt werden kdnnen.
Rechts davon liegt der Rest der Kar-
ten verdeckt, der sogenannte Talon
(,Nimm-Stapel"). Hier reprasentiert
ein Kartenrand zehn Karten. Sie sit-
zen an der unteren Hélfte des Bild-
schirm-Spieltisches, der C64 Ihnen
gegendber in der oberen. Auf der lin-
ken Seite erscheinen die verdeckten
Stapel mit je zehn Karten. Die flnf
Karten, die Sie ,in der Hand" halten,
sind in Ihrer Halfte fir Sie aufgedeckt,
von der Hand des Gegenspielers se-
hen Sie nur die Riickseiten. Neben

der Hand erscheint die Position flr die
Kartenablage. Weitere 44 Positionen
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Mogelt ein Computer, wenn Sie ihm
nicht in die Karten schauen kon-
nen? Der Rechner selbst mit Sicher-
heit nicht. Wenn einer mogelte,
dann war es der Programmierer. Der
Autor K.-D. Schmidt, der dieses
Programm entwickelt hat, bietet Ih-
nen hier ein ehrliches Programm.
Trotzdem ist es garnicht so einfach,
eine Partie zu gewinnen, denn ent-
scheidend ist nicht nur das Karten-
gliick, sondern auch das Spielge-
schick.

dienen der Zwischenablage. Ein Kir-
zel kennzeichnet jeden Bereich: CO
fur Computer, SP flr Spieler.

Jede Partei bekommt zuerst 10 Karten
in seinen verdeckten Stapel, die ober-
ste wird aufgedeckt, weitere 9 Karten
werden in die Zwischenablage offen
ausgeteilt. Von diesen konnen Sie 5
Karten lhrer Wahl ,auf die Hand"
(bernehmen.

Die Auswahl erfolgt Uber den Cursor-
Rahmen. Sie steuern entweder (ber
die Cursor-Tasten oder mit einem
Joystick in Port 2. Mit Druck auf RE-
TURN oder den Feuerknopf werden
Karten Ubernommen. Erscheint ein
zweiter Cursor-Rahmen, konnen Sie
mit diesem die Ablage-Position der
gewahlten Karte bestimmen.

Nachdem Sie Ihre Hand-Karten zu-
sammengestellt haben, werden die
Karten in der Zwischenablage zusam-
mengeschoben. Jetzt haben Sie fol-
gende Maglichkeiten:

1. Sie konnen die oberste Karte des
verdeckten Stapels in der Mitte able-
gen, wenn sie in die Folge paBt. Einen
Joker kénnen Sie flr jeden Karten-
wert einsetzen.

2. Sie konnen auch Karten aus lhrer
Ablage oder Ihrer Hand in die Mitte le-
gen, wenn diese den passenden Wert
hat oder ein Joker ist.

3. Haben Sie diese Maglichkeiten
ausgeschopft, legen Sie eine Hand-
karte in lhre Ablage auf die 45. Posi-
tion der Zwischenablage und been-
den damit den Spielzug. Danach ist
der Computer an der Reihe.

Aus der Hand

Nach jedem Spielzug werden die
Handkarten vom Talon wieder auf finf
Karten aufgefullt. Konnten Sie alle
Karten aus der Hand in die Mitte aus-
spielen, erhalten Sie innerhalb des
Zuges neue Karten. Sie brauchen nur

RETURN oder den Feuerknopf zu
dricken, wenn der Cursor-Bahmen
auf dem Talon erscheint.

Haben Sie nur noch eine Karte in |h-
rem Stapel und es erscheint der Cur-
sor-Rahmen auf dem Talon, kénnen
Sie entscheiden, ob Sie noch Karten
bekommen wollen. Bewegen Sie den
Curdor-Rahmen nach unten, bekom-
men Sie keine Karten mehr. Haben
Sie sich geirrt, weil Sie keine Stapel-
karte ablegen konnten, gelangen Sie
mit RETURN oder dem Feuerknopf
wieder zum Talon.

Das Spiel endet, wenn eine Partei alle
Karten ihres Stapels ausspielen konn-
te. Diese Partei ist dann Sieger. Wird
versucht, mehr als 44 Karten in die
Zwischenablage zu legen, oder aus
einem leeren Talon eine Karte zu zie-
hen, endet das Spiel. In diesen bei-
den Féllen prift der Computer, ob Sie
das Spiel blockiert haben, indem Sie
Karten von Ihrem Stapel oder aus |h-
rer Zwischenablage nicht ausgespiell
haben. In diesem Fall haben Sie ver-
loren. Bestand diese Moglichkeit
nicht, war die Kartenverteilung so un-
glinstig, daB die Patience nicht aufge-
hen konnte, und es gibt ein Unent-
schieden. (K.-D. Schmidt,rh)



Ratselhafte Damen

Das n-Damen-Problem

Fir die, die mit dem ,,n"* vor der Dame
nichts anfangen kénnen: Der Buch-
stabe ,n" kann durch eine beliebige
Zahl ersetzt werden. Das heiBt, daB
s nicht nur ein Damen-Problem, son-
dern beliebig viele gibt. Wir wollen
uns aber auf einen bestimmten_Be-
reich festiegen. Die Hichstanzahl von
Damen beziehungsweise Spalten und
Zeilen soll elf und die Mindestanzahl
vier betragen.

Nimmt man ein Feld mit zwei mal zwei
Késtchen Seitenlange, so wird man
merken, daB (egal wo man die zwei
Damen postiert) die eine immer in der
Schlagrichtung der anderen steht. Die
beiden Damen bedrohen sich. Fur
diejenigen Programmierer unter |-
nen, die die Schachregeln nicht be-
herrschen: eine ,Kdnigs-Dame" kann
vertikal (rauf/runter), horizontal (links/
rechts) und diagonal (ber beliebig
viele Felder schlagen. Bei einem Drei-
mal-drei-Feld ist es genau wie bei ei-
nem Zwei-mal-zwei-Feld. Es gibt kei-
ne Moglichkeit, die Damen so zu stel-
len, daB sie sich nicht bedrohen. An-
ders wird es erst bei einem Vier-mal-
vier-Feld. Hier gibt es nur eine Mdg-
lichkeit, die vier Damen so zu stellen,
daB sie sich gegenseitig nicht bedro-
hen. Probieren Sie aber weiter, wer-
den Sie stutzen und sagen: ,Falsch,
es gibt noch eine”, Das ist nur teilwei-
se richtig, denn diese zweite Stellung
ist nur eine Spiegelung der ersten.

Na gut, wir wollen uns nicht streiten.
Ich erkldre mich bereit, das als zweite
Stellung anzuerkennen. Wir nehmen
also die Spiegelungen auch als eine
Maoglichkeit an. Bei einem Feld von ei-
ner Seitenldnge von vier mal vier
Késtchen gibt es dann doch, wie Sie
ausprobiert haben, zwei Méglichkei-
ten.

Nehmen Sie sich doch mal ein
Schachbrett zur Hand und
positionieren acht Damen so auf
dem Feld, daB sie sich gegenseitig
nicht schiagen kdnnen. Hort sich
einfach an, nicht wahr? Ist es aber
nicht. Deshalb haben wir das
Problem diesmal als Ratselaufgabe
gestellt.

Jetzt zu Ihrer Aufgabe! Schreiben Sie
ein Programm, welches eine dieser
vielen Moglichkeiten berechnet und
diese grafisch darstellt. Um es lhnen
etwas leichter zu machen, stellen wir
ein Rahmenprogramm zur Verfiigung,
das die Eingaben und die grafische
Darstellung dbernimmt, Benutzen Sie
dabei das zweidimensionale Feld
Le(x.y)", das vom Rahmenprogramm
schon vorgegeben und dimensioniert
wird. Das ,x“ steht flr die jeweilige
Spalte, das ,y" fir die Zeile. Im ersten
Feld links oben soll eine Dame ste-
hen, also tragen Sie in das Feld ein:
e(11)=—1. Soll in diesem F&ld keine
Dame stehen, ftragen Sie ein:
e(11)=0.

Nahere Hinweise zu den Zeilennum-
mern lhres Programms finden Sie in
den ,REM-Zeilen® des Rahmenpro-
gramms. Auch stehen in diesen Zei-
len noch einige allgemeine Hinweise.

Tragen Sie bitie statt einer positiven 1
eine negative 1 ein. Das erleichtert |h-
nen die Programmierung, denn bei lo-
gischen Operationen, wie AND, OR
oder NOT, wird vom Commodore-Be-
triebssystem flr den Ausdruck ,wahr"
eine —1 wund fir den Ausdruck
alsch” eine 0 ausgegeben. Das er-
leichtert Innen die Auswertung der lo-
gischen Verknlpfungen.

Schreiben Sie die Programme in der

Programmiersprache BASIC. Bei der
Auswertung der Programme gehen

wir nach den Kriterien ,schnell, struk-
turiert und kurz* vor. Das heift Sie
kénnen sich flr eins der drei Kriterien
entscheiden. Entscheiden Sie sich flr
das schnellste, muf3 auf dem Listing
die Laufzeit vermerkt sein. Treffen Sie
Inre Entscheidung flr das strukturier-
teste, muB auch das auf dem Listing
vermerkt werden. Nun noch einige
Hinweise zu dem kirzesten Pro-
gramm: Programmieren Sie keine
iberlangen Zeilen, und geben Sie die
Anzahl der Befehle an. Jeder Befehl
zahlt, der von einem Doppelpunkt ab-
geschlossen wird. Sie konnen auch
jeden Beiehl in eine neue Zeile
schreiben, es wird nicht die Anzahl
der Zeilen gewertet. Ubrigens: Benut-
zen Sie beim Programmieren keine
Data-Anweisungen.

Einen Sonderpreis stellen wir noch fiir
das beste LISP-Programm zur Verf{-
gung (Naheres zum LISP-Interpreter
in INPUT64, Ausgabe 4/86). Zu dieser
Sonderbewertung gibt es allerdings
kein Rahmen-Programm, an das Sie
sich halten sollten. Sie miissen alles
selber machen. Auch das LISP-Pro-
gramm soll eine der vielen Maglich-
keiten berechnen und grafisch dar-
stellen.

Schicken Sie uns Ihre Programme
nicht auf Datentrager, (werden weg-
geworfen!l), sondern nur als Listing.
Schreiben Sie auf das Listing immer
lhre Anschrift, zu welcher Kategorie
Sie sich bewerben und gegebenen-
falls auch die Zeit beziehungsweise
die Anzahl der Befehle, die das Pro-
gramm zur Abarbeitung des Problems
braucht. Listings ohne diese Angaben
werden nicht berticksichtigt. Und nun
viel SpaB mit lnren Damen! kfp
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Ausdavernder Liebhaber gesucht!
Computer-Magazin von wechselnder
Gestalt (Kassette, Diskette)
allem aufgeschlossen, jung, modern
und vielseitig, sehnt sich nach
langfristiger, fester Bindung mit
Commodore 64-Liebhaber. Alter
spielt keine Rolle. Wenn Du Dich
angesprochen fiihlst, komme ich
piinktlich frei Haus, gebe Preis-
nachlaB und lasse bei Nichtge-
fallen auch iiber rasche Kiindigung
mit mir reden. Wer sich ange-
sprochen fiilhlt,schreibt mir unter
dem Kennwort "INPUT 64-Abonnement'.

Kontaktkarte liegt diesem Heft bei.
B i s g 1 e i ¢ h.



Denken,

Ordnen,

6der Tips — DOS zum Vierten: der Direktzugriff

Sichem

Nach drei Folgen der Disketien-Tips
steht Ihnen das notwendige Ristzeug
zur Verflgung, sich auf eine schwieri-
gere Bergtour zum Problemgipfel der
DOS-Programmierung zu wagen. Vor
Ihnen liegt ein Gebiet, das lhnen tie-
fere Einblicke in die DOS-Landschaft
gewéahrt und ungeahnte Perpektiven
erffnef. Dennach sollten Sie die erste
Etappe nicht gleich auf eine Diskette
mit wichtigen Programmen verlegen;
man lauft gerade am Anfang gar zu
leicht Gefahr, sich zu versteigen.
Dann aber ist, was eben noch klarer
Weg im Programm war, endgultige
" Sackgasse, und es kann zu herben
Abstirzen kommen. SchlieBlich bege-
ben Sie sich im Direktzugriff auf eine
Expedition ohne die Fihrung des
DOS.

Geradeaus

Die 1541 verfiigt Gber 2 KByte RAM,
also 8256 Byte Puffer-Speicher (ins-
gesamt 2048 Byte). Dieser Bereich
wird zum Zwischenspeichern von Da-
ten benutzt. Geben Sie den Befehl,
ein Programm zu laden, liest das DOS
zundchst einen Block von der Diskette
und schreibt ihn in einen Pufferspei-
cher (ab $0300). Von da aus wird er
dann an den C64 Ubertragen. Beim
Speichern ist der Ablauf genau umge-
kehrt: Vom C64 wird das Programm in
den Puffer-Speicher (bertragen, von
da aus schreibt es das DOS blockwei-
se auf die Diskette.

Auch bei der sequentiellen und der
relativen Datei-Verwaltung wird dieser
Weg gewahit. Aus technischen Griin-
den konnen jeweils nur ganze Blicke
gelesen oder geschrieben werden
und nicht etwa einzelne Bytes. In den

.Betreten auf eigene Gefahr” heifit
es normalerweise am Anfang eines
Steilhangs, wenn der weitere Weg
nicht mehr gesichert ist und nur
erfahrene Leute weitergehen
soliten. Der Direki-Zugriff, um den
es dieses Mal geht, ist so ein
unwegsames Gelande im
Floppy-System. Damit Sie nicht
abstiirzen, zeigen wir Ihnen, wo es
lang gent.

vorigen Folgen wurde ausschlieBich
unter der Verwaltung des DOS gear-
beitet. Wenn aber ein ganz ausgefal-
lenes Datei-Konzept realisiert werden
soll, ist das DOS auch bereit, seine
Kontrolle auf ein Minimum zu reduzie-
ren und einem die gesamte Verant-
wortung zu ubertragen. Hierbei kon-
nen Sie sich Uber 20 Befehle mit dem
DOS verstandigen (siehe Tabelle1).
Die Kommunikations-Leitung fiir alle
Direkt-Zugriffs-Befehle ist- der Kom-
mandokanal, Kanal #15, der auch 6f-
ter Fehler-Kanal genannt wird.

OPENT15,8,15

Zum Beispiel bewirkt ein anschliefen-
des PRINT#15,"UJ" oder, in einem
Befehl, OPEN15,8,15,"UJ" ein Zurlick-
setzen des Laufwerks in den Ein-
schalt-Zustand. Wird jedoch auf einen
Block zugegriffen, muB zusatzlich ein
Direkt-Zugriffs-Kanal er6ffnet werden:

OPEN 1,8,2,"#"

Das DOS hdlt jetzt einen Puffer fir
uns bereit. Die Daten werden in die-
sem Beispiel im logischen File Num-
mer 1 auf Gerat 8 (ber Kanal 2 ge-

sendet. Das Zeichen "#” veranlaBt
das DOS, den néchsten freien Puffer
zuzuweisen. Sie kdénnen natirlich
auch mit #Nr (0 bis 7) direkt einen der
Puffer ansprechen, erhalten aber die
Meldung "70 NO CHANNEL”, falls die-
ser Puffer nicht verfigbar ist.

Der Befehl BLOCK-READ liest einen
Block von Diskette in einen Puffer-
Speicher, BLOCK-WRITE st fir den
umgekehrten Weg zustandig. Haben
Sie das DOS mit BLOCK-READ ver-
anlaBt, Daten in den Puffer-Speicher
zu lesen, kénnen Sie diese mit GET#
oder INPUT# in den C64 (iberneh-
men. Nach ,#“ geben Sie die logische
File-Nummer an.

INPUT#1,A$ oder GET#1,A$

Die Position innerhalb des 255 Byte
groBen Puffer-Speichers a8t sich mit
einem Zeiger, dem BUFFER-POIN-
TER, bestimmen. Damit wird eine Po-
sition im Puffer festgelegt, ab der das
nachste INPUT# oder GET# zugreift.
Byte 0 des Puffers enthélt die Anzahl
der gliltigen Bytes in diesem Block.
Dort finden Sie also keine eigentli-
chen Daten, die Sie mit GET#, IN-
PUT# oder PRINT# erreichen kén-
nen.

PRINT#15,"B-P";Kanal;0;Spur; Sektor

Den Rickweg finden Sie nach der
gleichen Methode: Mit PRINT# wer-
den die Daten ab der gewahlten Posi-
tion in den Puffer-Speicher geschrie-
ben. Mit BLOCK-WRITE wird der gan-
ze Block ‘wieder auf der Diskette ver-
ewigt (siehe auch Beispielprogramm).

Auf der Diskette legt das DOS ein
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Verzeichnis an, in dem die Belegung
der Blocke notiert wird, die BAM
(Block Availability Map, frei: Block-Be-
legungs-Tabelle). Damit die Blocke
auch dort ordentlich verwaltet werden
konnen, gibt es zwei spezielle Anwei-
sungen:

BLOCK-ALLOCATE (Block in der BAM
belegen)

BLOCK-EREE (Block in der BAM frei-
geben).

PRINT#15,"B-A"0; Track;Sektor
PRINT#15,"B-F"0; Track;Sektor

irrweg

Ein VALIDATE-Befehl, mit dem man
gewdhnlich seine Disketten aufrau-
men kann, loscht jedoch alle Eintrage
in der BAM wieder, die nicht mit einem
Eintrag im Directory in Verbindung
stehen. VALIDATE wirkt demnach bei
dieser Block-Verwaltung wie ein gro-
Bes Radiergummi und darf deshalb
nicht verwendet werden. Sie konnen
die BAM-Verwaltung vernachlassigen,
wenn auf der Diskette keine normalen
Dateien oder Programme abgespei-
chert werden sollen. S&mtliche Direkt-

Zugriffs-Befehle  werden  Ubrigens
durch Ihre Anfangsbuchstaben abge-
karzt, also B-R fur BLOCK-READ. Ein
Beispiel fir die Daten-Verwaltung mit
diesen Befehlen finden Sie im Floppy-
Handbuch auf den Seite 32 — 35, das
zugehérige Programm ist auf Ihrer
Demo-Diskette zum Laufwerk.

Bis auf wenige Ausnahmen aber
bringt diese Art der Datenverwaltung
gegentiber einer relativen Datei Gber-
haupt keine Vorteile, sondern allen-
falls mehr Programmier-Aufwand.
Deswegen kommt sie wohl auch sel-
ten zum Einsatz. Der Sinn des direk-
ten Zugriffs liegt fir den Anwender
vielmehr in der Freiheit, gezielt Bytes
auf der Diskette manipulieren zu kon-
nen. Besonders effekivoll sind die
Eingriffe ins Directory.

Die Befehle BLOCK-READ und
BLOCK-WRITE haben jedoch eine
unangenehme Eigenschaft, weshalb
sie gerade bei Eingriffen in das Direc-
tory nicht verwendet werden konnen.
Das nullte Byte eines Blocks wird als
Anzahl der gliltigen Bytes interpretiert
und kann nicht als Einzel-Datum ein-
gelesen werden. Dies ist, entgegen
anderslautenden Behauptungen, kein
Fehler. Verdeutlichen wir das an ei-

Befehl Anwendung

U1 "U1™:ch:0itis
U2 "U2":ch:0;t:s

Tabelle 1

B-P  "B-P"chp Buffer-Pointer setzen
M-B  "M-R™chr$(Ib);chr$(ih),chr$(n) Floppy-Speicher auslesen
M-W  "M-W":chr$(Ib);chr$(lh);chr$(n);chr$ . . . Speicher beschreiben
Dabei bedeuten:

ch = Sek.-Adresse des OPEN-Befehls

t = Tracknummer

s = Sektornummer

p = Wertfiir den Puffer-Zeiger

Ilb = Speicher-Adresse Lowbyte

lh = Speicher-Adresse Highbyte

n = Anzahl der zu lesenden / schreibenden Bytes

Kommentar

Block-Read Ersatz
Block-Write Ersatz
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nem Beispiel: Ein Disketten-Jongleur
liest Spur 18, Sektor 1 mit BLOCK-
READ in den Puffer, méchte das
132te Byte lesen und wundert sich,
daB das nicht geht. Und schon ist das
Gercht im Umlauf, daB diese Befehle
nicht ganz geheuer oder gar fehler-
haft implementiert sind. Dabei hat der
Mensch nur (bersehen, daf3 das null-
te Byte eines Blocks bei B-R und B-W
als Zeiger fir die Anzahl der Bytes im
Block gebraucht wird. Wenn aber der
Block 181 einer normalen Diskette
gelesen wird, steht dort der erste
Block des Directory. Im nullten Byte
steht entweder eine Null oder die
Spur-Nummer des Folge-Blocks, und
das ist immer noch Spur 18. Die Kon-
sequenz: der B-R-Befehl liest eben
nur maximal 18 Bytes aus diesem
Block.

Umwege

Diese Schwierigkeiten kann man je-
doch umgehen,denn glicklicherweise
versteht das DOS aber auch User-Be-
fehle:

Ersatz fir BLOCK-READ:
PRINT#15,°U1":Kanal:0: Track; Sektor

Ersatz fir BLOCK-WRITE:
PRINT#15,”U2":Kanal:0; Track; Sektor

Diese beiden Befehle greifen jetzt auf
den ganzen Block vom nuliten bis zu
255. Byte zu.

Eine umfassende Darstellung aller Di-
rekt-Zugriffs-Befehle finden Sie im
Floppy-Handbuch auf den Seiten
21 — 25. In Tabelle 1 finden Sie einen
Uberblick Gber die wichtigsten Befeh-
le mit ihrer Syntax.

Wie in der letzten Folge bereits er-
wahnt, ist die 1541 im Prinzip ein ei-
genstandiger Rechner, mit Prozessor
6502, 2 KB RAM und ROM, das das
Betriebssystem DOS (Disk Operating
System) enthalt. Im RAM wird der Be-
reich von $0000 bis $02ff zur Ablage
von Vektoren und Zwischenwerten
benutzt, hnlich wie beim C64. Eigen-
willige Eingriffe in diesen Bereich kon-



nen unangenehmste Wirkungen nach
sich ziehen, bis hin zur Beschadigung
des Stepper-Motors. Im darauffolgen-
den Bereich von $0300 bis $071f legt
das DOS die Puffer-Speicher an. Die
folgenden Befehle sollien nur nach
ausfuhrlicherem Literatur-Studium an-
gewendet werden.

Nachschub

Der MEMORY-WRITE stellt eine Art
POKE-Befenl fir den Floppy-Spei-
cher dar, MEMORY-READ entspricht
dem PEEK-Befehl. Allerdings gibt es
in der 1541 langst nicht so viele inter-
gssante Speicherstellen zum Ausle-
sen und Verdndern wie beim C64.

Um zum Beispiel ein File auf der Dis-
kette mit einem Loschschutz zu ver-
sehen, muB im Directory im File-Ein-
trag ein Byte geandert werden. Dazu
nehmen Sie bitte folgendes Kochre-
zept aus Tabelle 2. Damit werden die
Daten direkt im Puffer manipuliert.
Sind umfangreichere Veranderungen
durchzufihren, konnen die Daten in-
nerhalb von Schritt 4 auch zuerst in
den C64 eingelesen, dort verandert
und wieder zuriickgeschrieben wer-
den. Ein Beispiel dafir wére ein Pro-
gramm, das das Directory sortiert,
denn dafiir missen ja alle Blicke
gleichzeitig zur Verflgung stehen.

Das Beispiel-Programm, das Sie in
dieser Ausgabe aus INPUT 64 heraus
mit CTRL+S abspeichern konnen,
wendet diese Technik an und hilft Ih-
nen auferdem, geléschte Files zu-
rickzuholen.

Etappensprung

Wollen Sie sich .den Luxus zweier
Laufwerke leisten, mu3 die eine eine
andere Hausnummer bekommen. Da-
fir gibt es wiederum Adressen im
Floppy-Speicher, namlich Adresse 119
und 120. In 119 steht die Geratenum-
mer+32, in 120 muB 64 addiert wer-
den. Schalten Sie also ein Laufwerk
aus und senden den Befehl:

PRINT#15,”M-W";CHR$(119);
CHR${0);CHR$(2):CHR$(41);
CHR$(73)

Damit fdhlt sich das eingeschaltete
Laufwerk bis auf weiteres unter Gera-
te-Adresse 9 angesprochen (9432
und 9+64). Schalten Sie das zweite
Laufwerk wieder ein, so kénnen Sie
von jetzt ab beide Gerdte mit ver-
schiedenen Geratenummern (hier 8
und 9) ansprechen. Dieser Zustand ist
jedoch nach einem Reset des Rech-
ners oder der Floppies wieder aufge-
hoben. Wer standig mit zwei Geraten
arbeitet, sollte eine entsprechende
Hardware-Veranderung an den ent-
sprechenden Jumpern auf der Platine
vornehmen. Genaueres steht im Flop-
py-Handbuch.

Technische Hilfe

Nachdem Direktzugriffe in den Spei-
cher-Bereich der 1541 bereits vorge-
stellt sind, soll der Direktaufruf von
Maschinen-Programmen nicht uner-
wahnt bleiben. Bei der 1541 gibt es

OPEN15,8,15

OPEN 2,8,2"#"
PRINT#15,"U1";2;0;18;1
PRINT#15B-P" . . .
PRINT#2, . ..
PRINT#15,°U2";2,0;18;1
CLOSE 2:CLOSE 15

Tabelle 2

Kommando-Kanal éffnen
Direkt-Zugriffs-Kanal 6ffnen
Directory-Block in den Puffer

Zeiger auf gesuchtes Byte setzen
Byte(s) lUberschreiben

Putfer wieder auf Diskette schreiben
Kanéle wieder schlieBen

zwei Maoglichkeiten, Maschinen-Pro-
gramme aufzurufen.

Der MEMORY-EXECUTE-Befehl
funktioniert wie der SYS-Befehl im
C64: Ein Maschinen-Programm im
ROM oder RAM wird ab der angege-
benen Startadresse ausgeflihrt.

Der BLOCK-EXECUTE-Befehl startet
gin Maschinen-Programm von Disket-
te im Puffer der Floppy. Das Pro-
gramm wird von Diskette in den Puffer
Ubertragen und dann ausgeflihrt.

Beim "M-E"-Befehl muB das Pro-
gramm mit einem Rucksprung aus
dem Programm enden, dem Assem-
bler-Befehl RTS. Es kann entweder
im RAM von $0000—$07FF oder im
ROM von $C100—S$FFFF stehen.
Wahrend aber im C64-Betriebs-
System verschiedene Routinen vor-
handen sind, die sich mit dem SYS-
Befehl von BASIC aus nutzen lassen
(siehe 64er Tips 11/85), machen sich
solche im DOS-ROM rar. Aufgrund
der recht eigenwilligen Organisation
endet fast jede brauchbare Routine
mit einem Sprungbefehl in die Job-
schleife, in der das DOS seine Stan-
dard-Routinen kontrolliert (siehe /1/).
Diese konnen nicht mit M-E aufgeru-
fen werden, will man nicht im DOS
héngenbleiben. Zwei aufrufbare Un-
terprogramme seien hier zum Auspro-
bieren genannt:

$C12C - rote LED blinkt
$C123 - das Blinken hat ein Ende

Die  Einsprung-Adressen  werden
zuerst in Low-High-Byte-Format zer-
legt.

$C12C=49452; 49452/256=193
Rest 44
$C123=49443; 49443/256=193
Rest 35

Aufrufe;
PRINT#15,"M-E™:
CHR$(44),CHR$(193)

PRINT#15,"M-E”:
CHR$(35); CHR$(193)
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Speicher—Belegung des DOS
Rar, ROM, I-0
SFFFF B5535
16 Kilo Byte
Betriebssystem
$CO00 439152
$1COF 7183
: UIAa des Disk Controller
(Uersatile Interface Adapter)
(Schnittstellen-Baustein)
$1C0O0 7168
$1B0F 651539
UIA des seriellen Busses
(VUersatile Interface Adapter)
(Schnittstellen Baustein)
$1800 B144
F07FF 2047
2 Xilo Byte
RAM
$0000 0000
(siehe auch /1/ Seite 102, /2/ Seite 73 £f)

Nun lassen sich Maschinen-Program-
me nicht nur aus dem ROM der 1541
starten, sondern auch von der Disket-
te ins RAM laden und von dort star-
ten. Selbstverstandlich geht dies tber
"B-R" und anschlieBendem "M-E".
der BLOCK-EXECUTE-Befehl "B-E”
erledigt dies jedoch mit einem Aufruf.
Das Maschinen-Programm wird mit
dem ersten Byte ausgefihrt und muB
ebenfalls mit RTS enden.

Sinnvolle Anwendungen flr diese Be-
fehle kénnen letztlich nur Assembler-
Programmierer finden. In der Praxis
werden diese Befehle fast ausschlieB-
lich zur Kopierschutz-Konstruktion
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verwendet, da im Floppy-Speicher
laufende Programme sich in der Re-
gel auch von versierten Crackern nur
schwer verfolgen lassen.

Von den auf Seite 25 im Floppy-
Handbuch erwdhnten User-Befehlen
seien hier noch zwei weitere vorge-
stellt, die einen Software-Reset der
Floppy bewirken:

U9  Reset ohne Loschen der Puffer
U: Reset mit Loschen der Puffer

Sie werden natlrlich Gber Kanal #15
gesendset.

Orientierungsplane

Wer bis hierher auf seiner Tour durch
das DOS VC 1541 vorgedrungen ist,
wird auch wissen wollen, wie es wei-
tergeht. Um sich aber nicht zu verlau-
fen, ist gewissermaBen eine Landkar-
te erforderlich. Dazu bietet der deut-
sche Buchmarkt zwei empfehlenswer-
te Publikationen an.

/1/ wendet sich mehr an Einsteiger
und ,normale” Benutzer der 1541
Grundlegende  Programmier-Techni-
ken sowie sequentielle und relative
Datei-Verwaltung werden ausfihriich
an Beispielen erklart. Teilweise sind
die Methoden allerdings nicht mehr
auf dem neuesten Stand. Zudem tri-
ben zahlreiche Rechtschreibfehler in
der vorliegenden zweiten Auflage die
Lesefreude, was aber in der inzwi-
schen erschienenen dritten Auflage
behoben wurde.

/2/ ist das Buch fir den Experten.
Wer wirklich intensiv mit der 1541 ar-
beiten will und maschinennah pro-
grammiert, findet hier eine Flle von
wertvollen Hinweisen. Von der Be-

schreibung der Job-Schieife ber die
Beschleunigung des seriellen Busses
bis hin zum GCR-Verfahren finden
sich hier Erklarungen, die man sonst
vergeblich sucht. AuBerdem verflgt
dieses Werk im Gegensatz zum er-
sten Uber ein umfangreiches Stich-
wortregister. Die Beschreibung der
Fehler im DOS geht bei den Anmer-
kungen zum BLOCK-READ und
BLOCK-WRITE ein wenig an den Tat-
sachen vorbei, wie oben bereits erlau-
tert wurde. AuBerdem fehit leider der
wichtige Hinweis auf den gefahrlichen
"@:"-Befehl, der im DOS nun wirklich
fehlerhaft arbeitet (siehe auch G4er
Tips 10/86).

In beiden Bichern findet man ein aus-
filhrlich kommentiertes DOS-Listing,
ein unentbehrliches Hilfsmittel fir As-
sembler-Pregrammierer. Beide Bi-
cher setzen aber mindestens BASIC-
Kenntnisse voraus.

(Franz Dreismann/rh)



$0000

Belegung des RAM—Bereichs der Floppy 1541

$0100

Zeropage — DOS Arbeitsspeicher
Job-Speicher und Track-/Sektor-Zeiger

0000
.Block O

($0000-500122

0200

0256
Block 1
DOS-Arbeitsspeicher
Stapelbereich

$0300

DOS-RArbeitspuffer, beispielsueise
Fehler—- oder Kommando-Puffer

0512
Block 2

$0400

DO0S-Arbeitspuffer nimmt den Block auf,
der gerade bearbeitet wird.

0718
Block 3

$0500

Dirsctory-Block, der beim Suchen
eines Files gefunden wurde.

1024
Block 4

50600

Freier Puffer fur Banutzer
User—-Befehle greifen hierauf zu.

1280
Block 5§

$0700

Hier steht der letzte Block der Directory.
Weitere File-Eintrdge werdsn hier aufgenommen.

1536
Block B

50800

Nach dem Initialisieren steht hier die BAM

1792
Block 7 7

2048

(siehe auch /1/ Seite 104 £f, /2/ Seite 76 £f)

Literaturhinwels;

/11 Englisch/Szczepanowski:
Das grofie Floppy-Buch
Data Becker, 1984
Preis: 49 DM

12/ Karsten Schramm:
Die Floppy 1541
Marki&Technik-Verlag, 1985
ISBN 3-89090-098-4
Preis: 49 DM

INPUT 64 BASIC-Erweiterung

Die BASIC-Erweiterung aus INPUT 64 (Ausgabe 1/86), gebrannt
auf zwei 2764er EPROMS fir die C-64-EPROM-Bank.

Keine_Ladezeiten mehr - Uber 40 neue Befehle und SuperTape
integriert.

Prei - DM, nuziiglich 3,- DM fiir Porto und V.
(numg:g%nv mm();lu 3, erpaciamng

Bestelladresse: Heinz Heise Verlag, Postfach 610407, 3000 Hannover 61
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Entkalken

Anderungen an INPUT-CALC zu SupeﬁapefMuItuTape

Wir bieten lhnen hiermit ein Patch-
Programm, das diese Speicherzuwei-
sung andert. AuBerdem erhalten Sie
noch einige BASIC-Zeilen, die eine
Verbesserung des bisherigen INPUT-
CALC in Verbindung mit Kassetten-
Betrieb darstellen. Folgende Optionen
wurden verbessert und/oder erwei-
tert:

- Die Unterscheidung zwischen Tabel-
len- und Formeldateien durch “.t* be-
ziehungsweise “.f* wurde in “/t* oder
“/f* umgeandert. Dies ist sinnvoll, da
SuperTape und MultiTape die Erwei-
terung “.xxxx" selbst zur Unterschei-
dung von Formaten und File-Typen
benutzen.

- INPUT-CALC initialisiert durch die
Anderungen in Zeilen 100-105 Super-
Tape oder MultiTape selbsttatig, wenn
es vorher geladen wurde.

- INPUT-CALC greift automatisch auf
das zuletzt aktive Geréat zurlck (Zeile
272).

- Die Auswahl von SuperTape ist nur
maglich, wenn SuperTape vorher ge-
laden wurde (Zeile 5033).

Inzwischen ist es uns gelungen, die
Anpassung an SuperTape/MultiTa-
pe in Ordnung zu bringen. Die Pro-
blematik versteckte sich in den Ma-
schinen-Routinen, die den Tabellen-
Inhalt auf Kassette schreiben. Lei-
der wurden hier Speicher-Adressen
in der Zeropage benutzt ($FB-$FF),
die ausgerechnet auch von MultiTa-
pe und SuperTape mitbenutzt und
verandert werden.

- Die Anpassung in den Zeilen 5186-
5200 dienen dazu, mit “*“-Jocker Da-
teien im alten Format nachladen zu
konnen und die alte Bezeichnung mit

[T}

in 4% umzuwandeln.

- In Zeile 5226 ist eine echte Unkor-
rektheit, Gerdteadresse '1' muB in
GA% gedndert werden.

- In Zeile 5231 und 5232 wird im Feh-
lerfall der Bildschirm wieder ange-
schaltet und das X-Register wieder
zurickgesetzt. -

Uberlagern

Das Patch-Programm kdnnen Sie sich
mit CTRL+S aus INPUT 64 auf eige-

nen Datentrager abspeichern. Fihren
Sie einen Kaltstart des Rechners aus,
indem Sie ihn aus- und wieder ein-
schalten. Dabei sollten Sie einige Se-
kunden zwischen den Schaltvorgéan-
gen warten, damit die RAM-Bausteine
vollstandig geldscht werden. Laden
Sie das Patch-Modul von lhrem Da-
tentrager und starten es mit RUN. An-
schiefend konnen Sie INPUT-CALC
nachladen und mit SYS51200 ,pat-
chen® (das heif3t soviel wie ,sinnvoll
tiberschreiben”). AnschlieBend sollten
Sie erst einmal INPUT-CALC wieder
abspeichern — mit neuem Namen
“VINPUT-CALC" zum Beispiel.

Ausgefeilt

Die Anderungen der BASIC-Zeilen
kénnen Sie eingeben, nachdem Sie
das Programm mit RUN gestartet ha-
ben und mit RUN/STOP abbrechen.
Bevor Sie dann wieder abspeichern,
missen Sie unbedingt erst mit PO-
KE44,8:POKE43,1 den Programm-An-
fang zuriicksetzen.

Nach diesen Miihen dirfte INPUT-
CALC problemlos mit SuperTape/Mul-
tiTape arbeiten und die obengenann-
ten Verbesserungen enthalten. Den-
ken Sie bitte daran, wenn Sie alte Da-
teien laden, auf den Unterschied zwi-
schen Formel- und Tabellendatei zu
achten. Es kann sonst zu einem Sy-
stem-Fehler kommen.

(rh)

N
LS

100
101
102
105

FE=PEEK(43152)

GOTO260

W

Al e G HE R S R KM 3 S S G R O S 0 G OB I e OB e e B o 0 M OB 4 Sk 0 3 e

INPUT-CALC mit RUN starten und
damnn mit RUN/STOP abbrechen

He He HE N6 AE N A B0 A N N B I 0 6 0 E 0 6 NN 0 6 6 0 N NE 3 0 G E A0 06 B T 0 S0 6 6 36 3 0 06 N6 S 6 B 0 S0 A e

PRINT CHR$C(I14)CHRS(BICHRS(147)

IF FQ=160 OR FQE=1B3 THEN SYS548152

e e WE 0 R e e e W B S R HE W N S 0 HE e S e N S I N 6 e B 3 Sl 6 B S S B e S S S e O B 6 S B 3

fktuelles Gerat erfassen
3 A HE 6 58 o 36 GE e A8 e N HE N 3R e 6 HE B R BE HE 3 6 N 0 308 S 0 0 O A 6 6 N0 IR N A 6 0 06 S O A 0% e O O N 0 e e 36 e e 6 08 S 36 9 3

272 BAXZ=PEEKC(18B):EA==-(GAX>1)*(GA%X-B):GAX=GAX+(GRX*>7I*(GA%—-1)]

BB W
e

. M e B
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B HE e e A N BEHE NN REBE AT WA A NN A A UE AN B A e A6 U 06 HE T U W HE A AE S U B A UG U W B 06 e KA

e H2 durch H3 ersetzen ks

HENE 2E M HE I E M N N o 0 R S ORI O N R OB 0 0 A e e A e 3 e de 3l e Ne e 3 A ME 6 e 36 0 E M A N NE N6 0 M e

46B0O IF HW=1 THEN 5YS uUA,1,H1,1,H3,1: CLOSE1
1730 GOSUBIBEO: H1=36B64+AZ*GB: H3=36BB63+(S52+1)*GH

HEHE A e e G N A A A HE e N A MR N 0 0 A R G 0 O 0 e 0

ok Schaltet SuperTape ab, wenn nicht vorhanden b
LE R R R L RS EEEEEE RS RS E SRR EEEEEEE T EE SRR R Y

5033 IF FR<>163 AND EA=0 THEN EA=2: GA%=1: GOTO4400

M G N E M N HEHE I N S E 0 T I e B e B A 0 e B S 6 0 HE O 600 6 0 A S C G 0 M A A
##¥#% NES anstelle NAS liefert alten Namen ohne '/’-Erweiterung #*#*
A A NN N A W HE A AW e N e e N A E M NG TR 0 G U G I A 606 0E HE A 0

5180 @19,0,”FILENAME C’X’ FBR AUSSTIEG) >”:
SYS IN,14,1,NB%$,NA%: IF NA$=”” THEN 5180

5186 FOR I=1 TO LEN(NA$DI: IF MIDSC(NAS,I,1)="%" THEN I=20
S1B7 NEXT I: IF I<>21 THEN 5180
5183 IF EA<Z2 THEN NAS=LEFTEC(NAS,LEN(NA%I-1): RETURN

51830
5200

IF HZ2 THEN NBS=NAS: NAS=NAS+"/T":
NBE=NAS$: NAS=NAF+"/F”: RETURN

RETURN

R N NG HE M N0 N0 00 NG N0 0 G MG N 0 000 8 e 0 0N 0 6 206 300 00 R 00 NG C 8 00 00 HC 0 00 0 HE N6 M6 HE 00 00 N 0 N e e

ot Hier muld zweite "1’ durch GA% ersetzt werden e e e
e A NE e WM NG HE N W HE A N N G N A N N N N R N 0E 6 A N NIC 36 0 OB 0 N A e 0 B 6 HE 0 0 30 B0 6 3 N

5226 5YS 0OE,5230,1: OPENL,GR%,0,NA%: POKE7EB,139: POKE7E9,227:

A A N NN 0 R 3 N N N G S S e G 6 A6 NG G 6 T A 06 G 6 S 26 B 06 6 e N 0 M

o Bildschirm an bei Fehler XREG=0 i
SN O e A e G A HE O S S A e o B 0 30 HE O 6 O N HE 06 6 0 3 0 E 6 % I A 6 0 6 o 906 3 At N6 30 6 6 6 B8 o0 36 3 %6 6 o o B K
5231 POKES3265,PEEK(53265) OR B

5232 B13,5,"GER; T NICHT ANSPRECHBAR (TASTE2”: POKE7B1,0: GOTOS224

S 30 e 0 0 B e N G I R 06 G G 6 NG G 2 HE 6 E N HE 060G e N6 G o B N 0 0 N 90 06 R O 0

o Anschliefend im Direktmodus bt
AR 7 POKEMY . BsPOKEST 1 1l wwx
kb eingeben e 0
AW dann mit SAVE abspeichern bt

e N AR P02 AU TR A 2 06 0 e Sl 6 6 06 T HE K G A HEHE I FE 06 HE A R A HE O e 0 0 0 N e e G 006 E O M

RETURN

Extreme Typen

in der Vorschau

Ein Computer-Magazin im
Computer hat auch die Karikaturen
im Computer. Im Modul ,Vorschau”
konnen Sie den dritten Teil der
INPUT-Typensammiung betrachten.

Welcher Typ von Computer-Benutzern
diesmal von Uwe Hildtmann aufs Korn
genommen wird, verraten wir Ihnen
an dieser Stelle natlrlich nicht, Verra-
ten kdnnen wir aber, daB diese Zeich-

nungen mit Hilfe von INPUT-BASIC
erstellt wurden. Und wenn Sie sich
auch gerne am Bildschirm kinstle-
risch betdtigen und eine treffende Ka-
rikatur entworfen haben, dann schik-
ken Sie diese doch mal ein! Verdffent-
lichte Arbeiten werden selbtsver-
standlich honoriert.
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Hinweise

Zur Bedienung

Bitte entfernen Sie eventuell vorhan-
dene Steckmodule. Schalten Sie vor
dem Laden von INPUT 64 Ihren Rech-
ner einmal kurz aus. Geben Sie nun
zum Laden der Kassette

LOAD und RETURN

beziehungsweise bei der Diskette

LOAD"INPUT",8,1 und RETURN

ein. Alles weitere geschieht von
selbst.

Nach der Titelgrafik springt das Pro-
gramm in das Inhaltsverzeichnis des
Magazins. Dieses kdnnen Sie nun mit
SPACE (Leertaste) durchblattern. Mit
RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahlt und geladen. Im
Fenster unten rechts erhalten Kasset-
ten-Besitzer weitere Hinweise (,Bitte
Band zurlckspulen* und so weiter

il

Haben Sie bei der Auswahl eines Pro-
gramms eventuell nicht weit genug
zurlickgespult und es wurde nicht ge-
funden, spulen Sie bis zum Bandan-
fang zurlck.

Auf der zweiten Kassetten-Seite be-
findet sich eine Sicherheitskopie. Soll-
ten Sie eventuell mit einem Programm
Ladeschwierigkeiten haben, versu-
chen Sie es auf der zweiten Seite.
Flhrt auch dies nicht zum Erfolg, le-
sen Sie bitte die entsprechenden Hin-
weise im Kapitel ,Bei Ladeproble-
men"|

Neben der Programmauswahl mit
SPACE und dem Ladebefehl mit RE-
TURN (im Inhaltsverzeichnis) werden
die Ubrigen ,System-Befehle" mit der
Kombination aus CTRL-Taste und ei-
nem Buchstaben eingegeben. Sie
brauchen sich eigentlich nur CTRL
und H zu merken (Aufruf der Hilfssei-
te), denn dort erscheinen die jeweils
maglichen ,System-Befehle”. Nicht
immer sind alle Optionen moglich
(eventuell werden Sie zu Beginn des
Programms auf Einschrankungen hin-
gewiesen). Hier nun alle INPUT-64-
Systembefehle:

CTRLund@

(ab Ausgabe 3/85)

Sie kiirzen die Titelgrafik ab; INPUT
64 geht dann sofort ins Inhaltsver-
zeichnis.

CTRLundH

(ab Ausgabe 1/85)

Es wird ein Hilfsfenster angezeigt, auf
dem alle verfiigharen Befehle aufge-
fiihrt sind.

CTRL und|

(ab Ausgabe 1/85)

Sie verlassen das Programm und
kehren in das Inhaltsverzeichnis zu-
rick.

CTRLundF

(ab Ausgabe 1/86)

Andert die Farbe des Bildschirm-
Hintergrundes {auch im Inhaltsver-
zeichnis erreichbar)

CTRLundR |

(ab Ausgabe 1/86)
Andert die Rahmenfarbe (auch im In-
haltsverzeichnis erreichbar).

CTRLund B
(ab Ausgabe 4/85)

Sie erhalten einen Bildschirmaus-
druck — natdrlich nicht von Grafiksei-
ten oder Sprites! Angepalt ist diese
Hardcopy flr Commodore-Drucker
und kompatible Gerdte. Das Pro-
gramm wahlt automatisch die richtige
Gerateadresse (4,5 oder 6) aus.

CTRLund$

(ab Ausgabe 1/85)

Wenn das Programm zum Sichern
vorgesehen ist, erscheinen weitere

Hilfsfenster. Sie haben die Wahl, ob
Sie:

im Commodore-Farmat C
im SuperTape-Format $
auf Diskette D

sichern wollen. -(Die Super-Tape-
Option ist ab Ausgabe 1/86 realisiert.)
Beachten Sie bitte, daB Sie die Pro-
gramme von Ihrem Datentrager immer
als normale BASIC-Programme mit
LOAD"NAME”,1 bzw. LOAD"NAME" 8
laden missen. Wenn Sie das Pro-
gramm im SuperTape-Format aus IN-
PUT 64 abgespeichert haben, mis-
sen Sie vor dem Laden selbstver-
sténdlich Super-Tape in Ihren Rech-
ner geladen und initialisiert haben.
(SuperTape DIl haben wir in der Aus-
gabe 4/85 verdffentlicht.) AuBerdem
wird in diesem Fenster die Programm-
lange in Blocken angegeben. Kasset-
ten-Benutzer kénnen diese Disketten-
Biockzahl nach folgender Faustregel
umrechnen: Im Commodore-Format
werden pro Minute neun Blécke abge- .
speichert, SuperTape schreibt die
gleiche Anzahl von Blocken in cirka
sechs Sekunden aufs Band.
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Schimpfen Sie nicht auf uns, die
Bander sind normgerecht nach dem
neusten technischen Stand aufge-
zeichnet und sorgfaltig geprift.

Sondern: Reinigen Sie zuerst Ton-
kopfe und Bandfiihrung lhres Kas-
settenrecorders. Die genaue Vor-
gehensweise ist im Handbuch der
Datassette beschrieben. Fiihrt auch
dies nicht zum Erfolg, ist wahr-
scheinlich der Tonkopf Ihres Gera-
tes verstellt. Dieser Fehler tritt lei-
der auch bei fabrikneuen Geraten
auf.

Wir haben deshalb ein Programm
entwickelt, mit dessen Hilfe Sie den
Aufnahme-/Wiedergabekopf justie-
ren konnen. Tippen Sie das Pro-
gramm JUSTAGE ein und speichern
Sie es ab. Dieses Programm wertet
ein etwa 30 Sekunden langes Syn-
chronisationssignal aus, das sich
am Ende jeder Kassettenseite be-
findet. Starten Sie das JUSTAGE-
Programm mit RUN, jetzt sollte die
Meldung PRESS PLAY ON TAPE
kommen, dricken Sie also die
PLAY-Taste. Nach dem Driicken der
Taste geht der Bildschirm zunachst

wie immer aus. Wird das Synchro-
Signal erreicht, wechselt die Bild-
schirmfarbe, und zwar — bei nicht
total verstellter Spurlage — vollig
regelmaBig etwa dreimal pro Se-
kunde. Liegt die Spur des Tonkop-
fes grob auBerhalb der zulassigen
Toleranzgrenzen, geschieht entwe-
der nichts, oder die Farben wech-
seln unregelmaBig. Nehmen Sie
jetzt einen kleinen Schraubenzie-
her und werfen Sie einen Blick auf
Ihre Datassette. Uber der REWIND-
Taste befindet sich ein kleines
Loch. Wenn Sie bei gedriickter
PLAY-Taste durch dieses Loch
schauen, sehen Sie den Kopf der
Justierschraube fiir die Spurlage.
Drehen Sie diese Einstellschraube.
Aber Vorsicht: ganz langsam dre-
hen, ohne dabei Druck auszutben!
Drehen Sie die Schraube nicht
mehr als eine Umdrehung in jede
Richtung. Nach etwas Ausprobie-
ren wird der Bildschirm gleichma-
Big die Farbe wechseln. Zur Fein-
abstimmung lassen Sie das Syn-
chro-Signal noch einmal von An-
fang an laufen. Die Schraube jetzt
nach links drehen, bis der Farb-

wechsel unregelmaBig wird. Diese
Stellung genau merken, und die
Schraube jetzt langsam wieder
nach rechts drehen: Der Farbwech-
sel wird zunéchst gleichmaBig, bei
weiterem Drehen wieder unregel-
maBig. Merken Sie sich auch diese
Stellung, und drehen Sie die
Schraube nun in Mittelstellung, das
heiBt zwischen die beiden Rand-
stellungen. Denken Sie daran, daB
wahrend der Einstellung kein Druck
auf den Schraubenkopf ausgetbt
werden darfl Der Tonkopf Ihres
Recorders ist jetzt justiert.

Sollte sich auch nach dieser Ein-
stellung INPUT 64 nicht laden las-
sen, erhalten Sie von uns eine Er-
satzkassette. Schicken Sie bitte die
defekte Kassette mit einem ent-
sprechenden Vermerk an den Ver-
lag ein (Adresse siehe Impressum).

PS! In der Ausgabe 6/85 haben
wir das Programm RECORDER-
JUSTAGE veroffentlicht, das die
Einstellung des Datenrecorders
zum Kinderspiel macht.

Listing Justage
800

900

950 printo.k."

970 sys49338

1000 rem wvon

1010 datal?73, 13,220,
1020 datalo2. 88, 36,
1030 data 91,192,121,
1040 data 92. 73,128,
1050 data 10.165, 88,
1060 data 96, 36, 91,
1070 data 22,208,250,
1080 dataled, 90,201,
1090 data 32,147,252,
1100 dataldl, 20, 3.
1110 data220.173. 17.
1120 data 5,220, 88,
1130 datald0, 32,208.
ready.

169

89.
144,
3938
133.

16.
132.

22,
120,
169,
208,

£

76

fori=49199+049410:read d:ps=ps+d:poke 1.d:next
ifps< »24716thenprint'"falsch abgetippt -

49199 bis 49410

L2177, 174, 4, 2205172, <5220
48, 12,144, 10,165, B8, 133,
4,224,.115.176 7,169, 0.
92, 36, 92, 16, 19, 24,102,
90,169,128.133, 88,133, 91
252,132, 91,165, 90, 96.160
§8.,160, 10,132, 89,132, 91
208,226,136, 208,241, 32,133
325 28248 21655 1; 4l 3t
192,141, 21 3,169,127,141,
41.239,141. 17.208,169. 70
142,192,201, 42,208,249,173,
JE 2N s Fe

fehler Korrigleren!':

end

. 48, a4,
.133, 88,
AT VL,
. 48, 12,
,170,104,
.165, 88,
DB AR,
. 240,249,
sL¥dele9,
.144,141,
LLES 192G

15,168,
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Am 2, Februar 87 aut Kassette und Diskette an lhrem Kioske
INPUT 64, Ausgahe 2/87

Wir bringen unter anderem:

g Lohnsteuer 86

Lohnt sich der Antrag auf Lohnsteuer-
Jahresausgleich? Stimmt der Be-
scheid vom Finanzamt? Mit dieser
Uberarbeiteten und aktualisierten Fas-
| sung des Lohnsteuerprogramms 85
(INPUT 1/86) konnen Sie Soll und
Haben beim Finanzamt selbst berech-
nen.

~ Label Tool

4 Es liegt in der Natur des Menschen,
daB er sich Namen besser merken
kann als Zahlen. Deshalb konnen Sie
auch kinftig programmieren GOSUB
EINGABE statt GOSUB 50120. An-
schlieBend rufen Sie das Unterpro-
gramm nur noch mit diesem Namen
auf. Auch schon vorhandene BASIC-
Programme kénnen dnachgerUstet
werden.

ICI
10§-Command-Interpreter

Von der Maus wieder zuriick-zur Na-
tur, zur Natur des C64, namlich der
Tastatur. Der Command-Interpreter
erlaubt lhnen, unter IOS wieder Be-

fehle einzugeben. Sequentielle Files
lassen sich mit ,TYPE" auf dem Bild-
schirm ausgeben, das Directory 140t
sich durch den Befehl ,DIR" anzeigen
und so weiter. CP/M 148t griifen . . .

Drei mal Drei

Dieses Quiz umfaBt insgesamt 240
Fragen aus acht verschiedenen Berei-
chen, wie zum Beispiel: Sport, Ge-
schichte, Allgemeines und so weiter.

Es wird in jeweils drei Runden von bis
zu drei Teilnehmern gespielt.

Fractals oder
Apfelménnchen

Die altbekannten Apfelmanner —
zwei-und dreidimensional in verschie-
den hoher Auflésung animierend auf
den Bildschirm projeziert.

und auBerdem:

Spiele, INPUT-Typensammiung, Eng-
lische Grammatik, 64er-Tips . . .

¢'t—Magazin fiir Computertechnik
Ausgabe 2/87 = ab 15.11987 am Kiosk

Prifstand: 8 Festplatten zum Einstecken in PCs, Com-
paq 386-Computer, Sprachausgabe ,Speech-Card" fiir
PG ~ Grundlagen: Netzwerke fir PCs * Projekt: 68008-
Einplatinen-Computer, PAL-Brenner-Teil 2: Software *
c't-Kartei: Video-Standards * u.v.a.m

elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 1/87 - ah 29.12.1986 am Kiosk

Bauanleitungen: Hygrometer * Interkom fiir Bithne und
Studio * Kapazitatsmesser * Polar-Mount fiir die elSat-
Schussel * Schaltungstechnik: Stromquellen mit LEDs *
Laborblatter: OpAmps * Bauanleitung: Aktive Frequenz-
weiche nach Linkwitz * u.vam .
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