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INPUT 64 1st nicht nur einfach eine Pro-
grammsammlung auf Diskette, sondern ein
Elektronisches Magazin. Es enthalt ein ei-
genes Betriebssystem mit Schnellader und
komfortabler Programmauswahl. Die Bedie-
nung ist kinderleicht

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

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

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

LOAD "LADER#+" 8,1 und RETURN
zu laden.

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

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

CTRL und Q

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

Hinweise zur Bedienung

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

CTRL und H

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

CTRL und |

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

CTRL und F

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

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

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

CTRL und S

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

CTRL und D
Gibt das Directory der eingelegten Diskette

aus. Die Ausgabe kann mit der Leertaste
angehalten und mit RETURN wieder fortge-
setzt werden. Ein Abbruch 1st mit der «—-Ta-
ste moglich. Wenn das Directory vollstandig
ausgegeben ist, gelangen Sie mit der RE-
TURN-Taste zuruck ins unterbrochene Pro-
gramm beziehungsweise auf die Hilfsseite

CTRL und @

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

CTRL und A

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

Bei Ladeproblemen

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

LOAD "LADER"8)

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




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

Wenn sie genugend lange zuruckliegen
kann man ja sogar seine peinlichsten An-
fangersunden souveran gestehen. Als ich
vor einigen Jahren — der C64-Vorganger
VC 20 war gerade angeschafft — zum er-
sten Mal den Begriff ,Monitor” las und er-
fuhr, da3 man damit Maschinensprachepro-
gramme eingeben kann. brachte mich das
enigermalen ins Schleudern. SchlieBlich
hatte ich ja einen Monitor. Nebenbei: Ge-
naugenommen war es nur ein Fernseher,
das konnte aber allenfalls mit der Bildquali-
tat zu tun haben. Maschinensprachepro-
gramme lieBen sich damit jedenfalls beim
besten Willen nicht eingeben

Es hat einige Zeit vorsichtigen Erkundens
gekostet — wer steht schon gern als der
blutige Laie da, der er i1st —, bis ich heraus-
fand, was es mit diesem merkwurdigen
Ding auf sich hat. Bewahrt hat sich letz-
tendlich die Methode ,So tun, als ob!" Sich
den Verkaufer der Computer-Fachabteilung
eines Kaufhauses schnappen und mit Ken-
nermiene fragen: Welche Maschinenspra-
che-Monitore haben Sie denn fur mein Mo-
dell so auf Lager?”

Wenn der sich daraufhin von den Regalen
mit den Bildschirmen ab- und der Softwa-
re-Vitrine  zuwendet, fallt es einem wie
Schuppen von den Augen: Anscheinend
gibt es solche und solche Monitore, und ein
Maschinensprache-Monitor gehort im Ge-
gensatz zu einem Schwarzwei3- oder Farb-
monitor nicht in die Kategorie der Daten-
sichtgerate. Der Erfolg dieser Methode
hangt naturlich davon ab, daB der Fachver-
kaufer diese Berufsbezeichnung zu Recht
fuhrt und nicht nach dem Regalfach sucht,
wo die Bildschirme mit der Aufschnft ,Ma-
schinensprache” stehen

DaB diese Vorgehensweise uberhaupt not-
wendig wurde, hangt damit zusammen, daf
Fachzeitschriften und Fachliteratur das
JFach® in ihrem Namen zwar meist zu
Recht fuhren, aber sehr eng auslegen und
sich nur an Fachleute wenden. Denen ist
naturlich klar, was es mit den unterschiedli-
chen Begriffsbedeutungen des Wortes ,Mo-
nitor” auf sich hat. Der Einsteiger muB se-
hen, wie er weiterkommt

Im unverstandlichsten Fachjargon verfafite
Artikel und luckenhafte Bedienungsanlei-
tungen — wahrscheinlich verfallen auch wir
in INPUT 64 ab und an in diese ,fachidioti-
sche” Schreibweise Sie konnen sich dann
Ja aussuchen, ob Sie wie im geschilderten
Beispiel vorgehen nach dem Motto
Nichts anmerken lassen!” Oder sich auf ei-
ne alte Volksweisheit beziehen: .Es gibt ke-
ne dummen Fragen, es gibt nur dumme
Antworten.” Soll ja meistens stimmen

7‘: V]f[; /D

Jurgen Seeger
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Leser

fragen. . .

Fehler im Assembler

Ist es richtig, dal3 ein dd-error’ (doppelt de-
finiertes Label) nicht immer richtig erkannt
wird, wenn man hinter einem doppelt be
nutzten Label ein Makro aufruft?

(tel Anfrage)

Sie haben recht; danke fur den Hinweis
Der Fehler im Assembler kann umgangen
werden, wenn das Makro in die nachste
dem Label folgende Zeile geschrieben
wird (d. Red)

Pro und Kontra
zum neuen Heft

Als langjahriger Computer-User habe ich
naturlich sofort von INPUT 64 Gebrauch
gemacht (ich beziehe es seit 7/85)

Jedesmal wenn Sie am ,Screen-Layout”
oder am Beiheft was veranderten, wurde es
immer besser. Aber mit der neuesten Auf
machung habt Ihr Euch wirkiich selbst
ubertroffen! Komphment! Boris Lorenz,
Nurnberg

Was mich heute erzurnt, ist das neue For-
mat des Beiheftes!!

1. paBt es nicht mehr in A5-Klarsichthullen
da es unnotigerweise vergrofiert wurde

2 ist die Verpackung der Diskette unprak-
tisch, weil sie nicht entfernt werden kann

Sicher war die alte Verpackung nicht der
Weisheit letzter SchluB, aber so bekomme
ich beim Kauf ein Heft, welches schon et-
was unansehnlich ist, weil es von Leuten
mit schmutzigen Handen durchgeblattert
wurde. Das durfte auch nicht im Sinne des
Erfinders sein! W. Schmidt, Berlin

Die neue, .nackte” Gestalt von INPUT 64
halte ich fur sowohl funktioneller als auch
umweltbewuBter, denn es werden jetzt kei-
ne Plastikmaterialien mehr verschwendet
und unnotige Verpackungen werden auch
vermieden. Vom Inhalt her entspricht IN
PUT 64 voll meinen Wunschen. Nur weiter
so0 (aber bitte keine weiteren Preiserhohun
gen) C. Volker, Oersdorf

2 Strobes bei Centronics

Ber threm Centronics-Treiber (Ausgabe 12/
86) fehlt meines Erachtens der Strobe-Im-
puls. Deswegen funktioniert das Programm
ber mur nicht Belhegend sende ich lhnen e
ne korrigierte Version, mit der mein Drucker
enwandfrer angesprochen werden
kann M Wurdemann, Bremen-Grohn

Jein. Normalerweise wird die Strobe-Lei-
tung der Centronics-Schnittstelle mit Pin 8
des Userports am C64 verbunden. Wie
auch im Artikel damals erwahnt, wird beim
Beschreiben der Port-B-Datenregister auf
diesem Pin (PC2) ein negativer Impuls er-

zeugt. Deswegen muB das Sirobe-Signal
nicht explizit programmiert werden

Manche Centronics-Kabel verbinden aber
nicht diesen Pin mit dem Strobe-Signal
sondern Pin M; gleichbedeutend mit Bit 2
des Port-A-Datenregisters, in der Fachlite-
ratur als 'PA2" bezeichnet. Diese Tradition
entstammt der VC20-Ara, aber auch beim
128er unter CP/M wird dort Strobe erzeugt
Genau das wird durch die Anderung von
Herrn Wurdemann nachvollzogen; dadurch
entfallen Probleme mit alten Kabeln und die
Inkompatibilitat  zwischen  C128-CP/M
Betrieb und C64

Da wir damals auch den Source-Code des
Treibers veroffentlicht haben, konnen Besit-
zer des INPUT-ASS (der im Juni 1986 in
unserem Magazin erschienene Macro-As-
sembler) die Anderung leicht einbauen

An zwei Stellen, bei der Initialisierung und
der Datenausgabe, taucht der Befehl ,sta
port” auf. Dadurch werden die Daten im Ak
ku in das Ausgaberegister geschrieben
Hinter diesen beiden Befehlen .jsr strobe’
einfugen; das Unterprogramm strobe”, um
das der Druckertreiber erganzt werden
muB, sieht folgendermafen aus

strobe

pha

Ida $dd00

and #%11111011
sta $dd00

ora #%00000100
sta porta

pla

rs

Dadurch wird ein negativer Impuls an Pin
M des Userports erzeugt (d. Red)

Dienslag ist Lesertag

Technische Anfragen :
nur Dienstag von 9 — 16.30 Uhr
& (0511)5352-0




Latinus-Trainer

Mit dem \Vokabeltrainer" aus INPUT 64
Ausgabe 3/87 kann jetzt auch Latein ge-
paukt werden. Dazu ist ein ,Cursus Lati-
nus” auf Diskette und C60-Kassette fur
10 DM erhaltlich. Die Kassette beziehungs-
weise Diskette enthalt eine Vokabeltrainer-
gerechte sequentielle Datei von 194 Blok-
ken (enspricht 48 KByte). Ungefahr 1600
Bytes sind noch fur weitere, eigene Voka
beln frei

Bezugsquelle

Horst Breitkreuz
Chemnitzer Str. 5
8900 Augsburg 1

Noch mehr ICI

Wir werden immer wieder gebeten, weitere
Beispiele fur ICI-Batch-Dateien (ICI st der
INPUT-Command-Interpreter aus Ausgabe
7/87) vorzustellen

Hier nun zwei Dateien. Die erste Batch-Da
tei ist ein Beispiel fur eine Grundinitialisie
rung

Also ICl laden und starten, danach nur noch
‘Batch start’ eingeben

B8>ed1t start

:poke d020 00

:poke do2l 00

:poke 0286 0d

:poke 028a 80

:print guten tag lieber ....
:print bitte mal 'ne diskette
:print dann taste

:wait

:dir

:print taste go basic

:print stop go ici

:wailt

:basic

8>

Das zweite Beispiel dient der professionel-
len Programmentwicklung. Hierfur ist es
unabdingbar, von Zeit zu Zeit Sicherungs-
kopien der aktuellen Programme zu erstel-
len. Das folgende Batch-File muB sich auf
der jewelligen Programmdiskette befinden
und setzt voraus, daB3 Sie fur unterschiedli-
che Programme auch verschiedene Disket-
ten benutzen

BYedit sichern

:poke 002b 01

:poke 002c¢ 08

:dos s:aktuell.bak

:dos r:aktuell.bak=aktuell
:save aktuell

:error

:basic

8>

Durch Drucken von RESTORE aktivieren Sie
ICl und geben danach ‘Batch sichern’ ein
Alles weitere geschieht von selbst

News

Kein Bonus mehr

Wenn ich einige Zeit mit dem Spiel ,Bingo*
aus INPUT 64, Ausgabe 8/87 gespielt habe,
springt der Superbonus von 9999 auf 0,
das darf doch nicht sein, oder?

(tel. Anfrage)

Es ist leider so. Der Bonus zahlt nicht ins
Unermessliche hoch, sondern springt,
nachdem er 9999 erreicht hat, wieder auf
0. Das ist durch den Bildschirmaufbau be-
dingt, daher also kein Fehler (d. Red)

Text fur Bildschirme

Auf der Internationalen Funkausstellung
1987 in Berlin stellte die Firma Commodore
ihre zweite Generation von Btx-Decodern
vor. Diese Neuentwicklung soll eine wirkli
che Alternative zu den herkommlichen Biid
schirmtext-Systemen sein und durch den
Preis von 399 DM praktisch jedem den Zu-
gang zum aktuellen Service der Post off-
nen

Verglichen mit den herkommlichen Syste-
men ist der Btx-Decoder von Commodore
sehr preiswert. Dem Computer-Benutzer,
sofern eine komplette C64- oder C128-An-
lage vorhanden ist, konne nach Aussage
von Commodore somit jeglicher Betriebs
komfort zur Verfugung stehen, der sich in
der Btx-Praxis als notwendig und wun-
schenswert erwiesen hat. Auflerdem beno-
tige man nur noch das kompakte Steckmo-
dul, das auf den Expansion-Port gesteckt
wird, und eine Btx-AnschluBbox von der
Bundespost

Mit dieser Konfiguration lassen sich Stan-
dard-Eigenschaften eines Btx-Systems rea-
lisieren: , ...das automatische Abfragen,
mit dem Zeit und Kosten gespart werden,
die Moglichkeit des Abspeicherns von Btx-
Seiten, die Ausgabe von Texten auf einen
Drucker sowie das Erstellen und Ausfuhren
sogenannter Makro's”. (Commodore) Au-
ferdem soll unter anderem auch das Abru-
fen von Telesoftware uber Bildschirmtext
moglich sein

GroBe Hoffnungen setzt Commodore in das
Potential der kunftigen Btx-Anwender. Der

€64 ist allein in Deutschland mit rund 1,3
Millionen verkauften Geraten der meistge-
nutzte Rechner uberhaupt. Zusammen mit
dem ebenfalls sehr popular gewordenen
C128 summiere sich die Zahl der installier-
ten Systeme, mit denen das Btx-Modul Ver-
wendung finden konne, im Bundesgebiet
auf uber 15 Millionen. Bekame auch nur
ein kleiner Teil dieser groBen Anwenderfa
milie Lust auf den Btx-AnschluB, wirde die
Zahl der heutigen Bildschirmtext-Anwender
binnen kurzester Zeit vervielfacht kfp

Technische Daten

~RAM-Puffer fur mindestens zehn Seiten
(20 KByte)

~beliebige Dateinamen mit max. 16 alphan-
umerischen Zeichen

~pro Diskette max. 36 Makrodateien

~bis zu 100 Btx-Seiten auf einer Diskette
speicherbar.

Commodore Buromaschinen GmbH
Lyoner Str. 38
6000 Frankfurt/Main 71




Voller Durchblick

MLMé64plus:

Maschinensprache-Monitor fiir Floppy und Rechner

Die Bezeichnung Monitor” fur dieses Pro-
gramm ist bei Licht besehen krassestes Un-
derstatement. Der MLM64plus kann natur-
lich auch, wie jeder Monitor, Speicherinhal-
te lesen, verandern, laden oder abspei-
chern. Wie bei jedem guten Monitor stehen
auBerdem ein Disassembler, ein Zeilenas-
sembler zum Eingeben von kleinen Maschi-
nenprogrammen und ein Debugger zur Ver-
fugung. Wie nur wenige der guten Monitore
kann er auch rechnen. Und das .plus” hat
er sich mit seinen umfangreichen Floppy-
Optionen verdient: Directory-Funktion, Disk-
Befehle senden, Sektoren lesen und schrei-
ben, Zugriffsmoglichkeit auf das Floppy-
RAM

Das .plus” fuhrt der MLM64plus noch aus
einem weiteren Grund im Namen: im Marz

Das wahrscheinlich meisthenutzte
Werkzeug von allen, die ihren C64 selbst
programmieren, ist ein
Maschinensprache-Monitor. Obwohl die
Bezeichnung dies nicht nahelegt, ist dieses
Tool auch fiir BASIC-Programmierer
interessant. Sei es zum Speichern oder
Laden heliebiger AdreBbereiche mit Sprite-
und Grafikdaten, sei es fiir so einfache,
aber praktische Kleinigkeiten wie Directory
und Disk-Befehle. Dieser Monitor kann
sogar rechnen und in die Floppy gucken.

1985 haben wir den von Pascal Dornier
aus  Zollikon/Schweiz  geschriebenen
MLM64 veroffentlicht. Dieser Monitor ist
seit uber zwei Jahren tagtaglich in der Re-
daktion 1m Einsatz. In den letzten Monaten
hat Hajo Schulz alle uns bekannt geworde-
nen kleinen ,Bugs” beseitigt und uber zehn
neue Befehle eingebaut. Man mag einwen-
den, es seil nicht gerade ein Zeichen von
Einfallsreichtum, ein Programm zu uberar-
beiten und noch einmal zu veroffentlichten
Nur: in dieses Programm sind dadurch die
Erfahrungen zweijahrigen professionellen
Einsatzes geflossen. Und das wiegt man-
gelnde Phantasie allemal auf

Speichern Sie eine der drei Monitor-Versio-
nen (oder gleich alle drei) auf Ihre eigene
Diskette ab. Geladen wird jede Version mit
Sekundaradresse 1, also LOAD*NAME" 8,
Starten Sie den MLM6B4pius mit SYS adres-
se, beispielsweise mit SYS 49152 die wohl
am haufigsten benutzte Version C. (Diese
Beschreibung bezieht sich im folgenden bei
Adreflangaben nur auf diese Version, im
Kasten ,Drei gute Adressen” sind die ent-
sprechenden Werte fur die anderen beiden
Versionen nachzulesen) Der Monitor mel-
det sich mit seinem Namen, zeigt die Inhal-
te der CPU-Register an und erwartet mit
blinkendem Cursor Eingaben



Erstes Training

Zur Einubung kann man beispielsweise ein-
tippen

‘m a09%

und diese Zeile mit RETURN abschlieBen.
(Das Zeichen vor dem 'm" wird Uber SHIFT
und 7 erreicht) Gezeigt wird einem ein Teil
des BASIC-ROMs; dergestalt daB

— zunachst ein Kurzel fur die Zahlenbasis
ausgegeben wird, in diesem Fall '$, also he-
xadezimal

Kaum ein Begnff hat so verwirrend viele
Bedeutungen wie das Wort  Monitor®
Von dem computerfernen Inhalt ,Studien-
uberwacher” mal abgesehen, tragt auch
die Begriffsbestimmung im DV-Metier
selbst nicht gerade zur Klarheit bei. Im-
merhin gibt es Farb-, Schwarzweif3- und
Maschinensprache-Monitore — Hardware
das eine, Software das andere

Wenn man sich auf die Kategorie ,weiche
Ware" geeinigt hat, mufl man sich langst
nicht einig sein. Ein Monitorprogramm, ist
in vielen DV-Lexika zu lesen, stellt nach
dem Einschalten des Rechners grundle-
gende Funktionen zur Verfugung, wie Ta-
staturabfrage, Bildschirmausgabe, Lesen
und Beschreiben von Speicherstellen. So
ein Monitorprogramm zu veroffentlichen,
ware fur den C64 nun absolut uberflus-
sig: nach dem Einschalten stehen nicht
nur .grundlegende Funktionen”, sondern
sogar ein betriebsbereites BASIC mit ei-
nem umfangreichen Betriebssystem zur
Verfugung

Doch in den letzten Jahren hat sich eine
andere Definition von .Monitor” in der
Praxis durchgesetzt, und darunter fallt
auch der MLM64plus. Neben BASIC
braucht man ein Programm, mit dem man
sich den Speicher unmittelbarer als
durch 'PEEK" und 'POKE’ ansehen und
beschreiben kann. AuBerdem mochte
man Byte-Folgen suchen und Speicher-
bereiche vergleichen und verschieben
konnen. Praktisch ist auch die Moglich-
keit, definierte AdreBbereiche laden und
speichern zu konnen

Und naturlich geht es um Maschinen-
sprache. Und um das verbreitete Anfan-
ger-MiBverstandnis: “Wie kann ich Ma-
schinenspracheprogramme LISTen?" So

Von Farb-, SchwarzweiB8- und Maschinensprache- Monitoren

abwegig dem DV-Spezi diese Frage klin-
gen mag, so naheliegend ist sie eigentlich
Denn mit dem BASIC-Interpreter, der ei-
nen nach dem Einschalten des C64 in
seiner ewigen Warteschleife empfangt,
kann man Maschinensprache nicht sicht-
bar machen. Der LIST-Befehl erkennt nur
BASIC-Zeilen. Wie also Maschinenspra-
che sichtbar machen? Mit einem Unter-
programmm der meisten Monitore, dem
Disassembler Der Disassembler liest
namlich die Inhalte des betreffenden
Speicherbereichs und wandelt diese in
entsprechenden Befehlstext, Mnemonics
genannt, um. Beispielsweise die beiden
Bytes '$A9" und '$00° in den Befehl
‘LDA #00°

Das funktionale Gegenstuck ist der As-
sembler. Der wandelt eingegebene Befeh-
le in hexadezimalen Code um und
schreibt diesen in den Speicher. So kann
man durchaus kleine Programme schrei-
ben oder vorhandene Programme andern;
man wird also in die Lage versetzt, uber-
haupt Maschinenbefehle eingeben zu
konnen

Soweit erst einmal zur Sprachregelung in
Sachen Monitor. Man konnte etliche
Punkte sicher noch ausfuhren. Aber das
solite hier eigentlich kein Maschinenspra-
chekurs werden. Den gab’s namlich unter
dem  Namen INPUT64-Assembler-
Schule” in den INPUT-Ausgaben 3 bis 8
dieses Jahres JS

Naturlich ist so ein Assembler, wie er im
MLM64plus und anderen Monitoren eingebaut
ist, nur en unzureichendes Hilfsmittel. Ein
richtiger” Assembler kann wesentlich mehr.
Zum Beispiel Labels verarbeiten und an beliebi-
gen Stellen Befehle einfugen. Dafur haben wir
den Macro-Assembler INPUT-ASS (Ausgabe
6/86).

— man anschlieBend die Adresse erfahrt,
ab der die folgenden Ausgaben beginnen

— dann acht Bytes in hexadezimaler Form
dargestellt sind

— und am rechten Bildschirmrand diese
acht Bytes noch einmal in ASClI-Darstel-
lung erscheinen. Mit der Beispieladresse
sehen Sie einige BASIC-Befehle im Klartext

Der Monitor benutzt den Full-Screen-Editor
des C64. Das heiBt, man konnte jetzt mit
dem Cursor auf die einzelnen Bytes wan-
dern, eines andern und mit RETURN diese
Anderung durchfuhren. Das geht deswe-
gen, weil der Monitor seine Ausgaben im-
mer mit gultigen Eingaben beginnt. Das '$-
Zeichen ist namlich gleichzeitig der Befehl,
mit dem an eine bestimmte Adresse ein bis
acht Bytes geschrieben werden konnen

Eingaben iiber die Ausgaben

Naheliegend ware, sich die Anderung jetzt
mit einem erneuten ,'m a09e” und RETURN
anzusehen. Da wir es hier aber mit ROM zu
tun haben, das bekanntlich nicht beschrie-
ben werden kann, bliebe die Anderung wir-
kungslos. Man kann jetzt, weniger einer
sinnvollen Anwendung wegen, sondern um
die Bedienung des MLM64plus zu demon-
strieren, zweierle tun

Moglichkeit 1: .t 2000 a100 8000" und RE-
TURN eingeben; dann ,'m 809e” und RE-
TURN, mit dem Cursor hoch bis auf die ‘45’
neben der Adresse $809E; diese ‘45" mit
‘41" ubertippen, mit RETURN eingeben, zwei
Zeilen hoher auf das ,'m 809e” und dieses
mit RETURN dem Monitor erneut zur Verar-
beitung ubergeben. Aus dem Wort ‘end’ ist
‘and’ geworden. 't ist namlich der Transfer-
Befehl, mit dem in diesem Fall der Bereich
von $A000 bis $A100 nach $8000 ver-
schoben wurde, im RAM an der Zieladresse
konnten wir dann die Veranderungen
durchfuhren. Als erwunschter Nebeneffekt
ist deutlich geworden, dall der MLM64plus
mehrere Parameter durch Leerzeichen ge-
trennt sehen will, nicht etwa durch Komma

Moglichkeit 2: Noch einmal ,'m a09e“ und
RETURN eingeben, mit dem Cursor auf die
Adreflangabe ‘a09¢’ gehen, diese in '809¢’
und die nebenstehende ‘45" in 41" andern,
mit RETURN eingeben, sich mit ,'m 809e"
und RETURN das Ergebnis ansehen. Die er-




ste Zelle sieht genauso aus wie unter
.Moglichkeit 1° beschrieben. Man kann also
beim ‘$-Befehl nicht nur bei der Byte-Aus-
gabe eigene Eingaben machen, sondern
auch vorn bei der AdreBausgabe. Was nicht
geht: rechts direkt in den ASCH-Dump
schreiben

Das Prinzip, dem Monitor seine Wunsche
mitzuteilen, durfte jetzt klar sein. Ab sofort
wird auch vorausgesetzt, da der Leser
daran denkt, alle Eingaben mit RETURN ab-
zuschliefien, da sie sonst wirkungslos blei-
ben

Kurz und knapp
in drei Systemen

Fur alle Befehle gelten, auler dem oben be-
schriebenen Full-Screen-Editor-Prinzip, be-
stimmte Regeln

— Die Zahlenbasis ist nach dem Start des
Monitors hexadezimal

— Zahlen konnen abgekurzt werden, so ist
'$8' gleichbedeutend mit '$0008

- Als Trennzeichen sind ein oder mehrere
Leerzeichen zulassig, zwischen Befehi und
erstem Argument ist kein Trennzeichen not-
wendig

Die Kennungen fur die Zahlensysteme
sind $=hexadezimal, @-dezimal, %=binar
und als Sonderfall

" (Zeichen uber der 7)=ASCIl. . $41°, @65"

Die kleinen Unterschiede

Langjahrige INPUT 64-Leser sind mit der
Bedienung des Monitors wahrscheinlich
schon im Schlaf vertraut. Extra fir sie
hier in geraffter Form die Unterschiede
zwischen MLM64 und MLM64plus:

Neue dazugekommen sind die Befehle
">" (Diskbefehle, Directory), ‘0, T
(Schreiben/Lesen von Floppy-Speicher),
‘B, 'W' (Read/Write Track/Sektor), '+ ™'
(Rechnen), '?" (Zahlensysteme wandeln),
k" (Speicherkonfiguration einstellen

Geandert hat sich die Ausgabe nach "m,
die Mdglichkeit der Befehlswiederholung
von 'd" und ‘'m’, die Darstellung von wahl-
weise Sprite-/Zeichensatz-Mode durch
%" und die Parameter-Auswertung. Fur
letztere gilt bei allen Befehlen, die die An-
gabe von Start- und Endadresse verlan-
gen: ist 'Ende’ kleiner 'Start. wird ‘Ende’
als Anzahl interpretiert.

Entfallen st die Prufsummen-Option
durch '+' Die wesentlichste Anderung ist,
dafl mittlerweile die Aufrufadresse iden-
tisch mit der Startadresse ist.

L%01100101" und ,'a” sind also gleichbe-
deutend

Die Zahlenbasis ist umschaltbar durch
Eingabe von nur '$, ‘@’ oder % Zahlen in
dieser bevorzugten Basis interpretiert der
Monitor auch ohne Prafix richtig 16-Bit-
Zahlen konnen nicht binar aus- oder einge-
geben werden, im Binar-Modus werden 16-
Bit-Zahlen (Adressen) hexadezimal aus-
und eingegeben

— Eingegebene Zahlen durfen nicht groBer
als $FFFF (@65535) und nicht kleiner als
Null sein

Fur Befehle, die die Angabe einer An-
fangs- und Endadresse verlangen, gilt: ist
JAnfang" groBer .Ende", so wird ,Ende” als
Anzahl interpretiert, beginnend bet Null

— Alle Ausgaben konnen mit der CTRL-Taste
verlangsamt, mit der Leertaste angehalten,
mit der C=-Taste fortgefuhrt und mit RUN-
STOP abgebrochen werden

— Grofi/Kleinschreibung ist signifikant: 'R’
ist nicht gleich 't GroBbuchstaben beziehen
sich in der Regel auf Operationen mit der
Floppy

— Falls Sie mal eine dieser Regeln miiach-
ten oder einen falschen Befehl eingeben,

zeigt lhnen ein inverses Fragezeichen in der
Eingabezeile den ungefahren Fehlerort an

Abkiirzungen abgemacht

Fur die Beschreibung der Befehle gelten
folgende Vereinbarungen:

MLM64plus-Befehlsiibersicht

$ [aa b0.b71] Umschalten auf hexadezimal, POKE' Hexwert h aa ea b0.bn

% laa b0.b71 Umschalten auf binar, POKE’ Binarwert | “name"” dev laal

+ wertl wert2 Addieren m laa [eall

- wert] wert2 Subtrahieren p [befehl]

> [diskbefehl] Diskbefehl senden q [aal

>3 Directory r

? wert Zahlensystemwandlung S “name” dev aa ea
@ laa b0.b7] Umschalten auf dezimal, POKE' Dezimalwert taaeaza

a aa - befehl Assemblermodus v “name” dev laal
b [naal Breakpoint 'n’ nach ‘aa’ %

caaeaza Compare: Speicherbereiche vergleichen. y laal

d laa [eall Disassemblieren | floppyadr c64adrr
e [aal Einzelschritthetrieb 0 c64adr floppyadr
faaeab Fill: Speicherbereich fullen R track sektor [aal
g laal Go: Programm ab ‘aa’ oder PC starten W track sektor [aal

Hunt: nach Byte-Muster 'b0.bn" suchen
Laden eines Programms
Memory-Dump: Speicherinhalt ausgeben
Protokollieren auf Datei

‘Quick’-Trace

Register ausgeben

Speichern eines AdreBbereiches
Transfer: Speicherbereich verschieben
Verify

Ruckkehr zum BASIC

Wie ‘g’ aber 'RTS' geht in Monitor

Liest Floppy-Speicher in Rechner
Schreibt Rechner-Speicher in Floppy
Liest Block von Diskette

Schreibt Block auf Diskette




Quellen-Service

Vielleicht mochten Sie das eine oder
andere im Monitor andern oder einfach
nur wissen, wie man so*was program-
miert. Oder Sie haben Geschmack an
Maschinensprache  gefunden  und
mochten sich eine komplette Werzeug-
kiste” zulegen, mit allem, was dazuge-
hort.

Dann haben wir fur Sie fur 49~ DM
(zuzuglich 3,~ DM Versandkosten) eine
doppelseitig bespielte Diskette mit dem
in Ausgabe 6/86 veroffentlichten Ma-
cro-Assembler INPUT-ASS, diesem vor-
gestelltem Maschinensprache-Monitor,
Library-Programmen zu 1/0-Bedienung,
Arithmetik und so weiter — und das al-
les im Source-Text.

aa: Anfangsadresse
ea: Endadresse

za: Zieladresse
b(n): Byte(s)

Parameter in eckigen Klammern ((]) sind
optional, das heit, sie konnen, mussen
aber nicht eingegeben werden. Die folgende
Ubersicht ist nach Funktionsgruppen ge-
trennt

Sehen, suchen, andern

In der Gruppe .. Sehen, suchen, andern” sind
sozusagen die Basis-Funktionen eines Mo-
nitors zusammengefafit; alle Befehle, mit
denen man sich Speicherinhalte an-
schauen, diese verandern, kopieren, verglei-
chen und so weiter kann

c aa ea za Die Bereiche von 'aa bis ‘ea
werden mit einem Bereich gleicher Lange
ab za' verglichen. Alle Unterschiede werden
angezeigt. Eine haufige Anwendung ist der
Vergleich verschiedener Programmversio-
nen, die man sich an verschiedene Adres-
sen ins RAM ladt. Beispiel:

¢ 1000 2000 3000

f aa ea b Fullt von Anfangsadresse ‘aa’ bis
Endadresse ‘ea’ den Speicher mit dem Byte
‘b’ Beispiel:

1400 700 "k

h aa ea b0 .. .bn Hunt-Befehl, zu deutsch
Suchbefehl. Der angegebene Speicherbe-
reich wird nach der durch die Bytes b0

.bn definierten Zeichenfolge durchsucht,
alle Fundstellen werden ausgegeben. Bei-
Spiele

h a000 b000 45 n d
h a000 b000 20 d2 ff

k [bl Konfiguration fur Speicherzugriff ein-
stellen. ‘b’ enthalt den Wert, der vor einem
Speicherzugriff ins Register | geladen wird
Die eingestellte Konfiguration bezieht sich
auf die Befehle 'm’ und d’ mit den dazuge-
horigen Anderungen sowie auf . 't. ‘¢’ und
‘h" Bei 't und ‘¢’ wird nur die Quelle beein-
fluft

'k’ ohne Parameter zeigt die aktuelle Konfi-
guration ein. Siehe dazu auch den Kaster
.Doppelt und dreifach”. Ein direktes Be-
schreiben der Register 0 und 1 ist deswe-
gen tabu' Das folgende Beispiel schaltet
das BASIC-ROM ab und macht den darun-
ter” liegenden Adrefiraum zuganglich

k$36

m [aa leall Memory-Dump ausgeben, 22
Zeilen zu je acht Bytes ohne Parameter; 22
Zeilen ab Adresse ‘aa oder den Bereich von
‘aa’ bis ‘ea’ Ein vorangestefites " (wie
schon erwahnt, das Zeichen uber der ‘7
gibt rechts neben jeder Zeile die Bytes
noch einmal in ASCIl-Form aus. Steuerzei-
chen beziehungsweise Bildschirmcode wer-
den als inverse Kleinbuchstaben angezeigt
Am Ende der Ausgabe wird ein ‘'m’ in die
folgende Bildschirmzeile geschrieben, so
dafl nur durch RETURN der m-Befehl mit
den nachsten Adressen fortgesetzt wird
Beispiel:

m 80 10

t aa ea za Transfer-Befehl. Ubertragt die
Daten von der Anfangsadresse ‘aa’ bis zur
Endadresse ‘ea zur Zieladresse za. za
darf nicht zwischen ‘aa’ und ‘ea’ liegen. Bei-
spiel:

1400 500 600

$ [aa b0 . . .b71 Dieses beim Memory-Dump
den Ausgaben vorangestellte Zeichen isi
gleichzeitig der Befehl zur Umschaltung der
Zahlenbasis auf hexadezimal und ein bes-
serer 'POKE'-Befehl. Mit Parametern wer-

den ab Adresse ‘aa’ die durch b0’ bis ‘b7
definierten ein bis acht Bytes geschrieben
Dieser Befehl wird in der Praxis selten zum
Verandern von Speicherinhalten benutzt
meist laBt man sich durch ‘m’ den Spei-
cherinhalt ausgeben und editiert dann den
Dump. Beispiele

$
$ 8000 30 31 32 33

% laa b0..b71 Umschaltung der Zahlenbasis
auf binar. Beim m-Befehl wird nur ein Byte
pro Zeile ausgegeben — praktisch fur die
Zeichensatzdarstellung. Ein  nochmaliges
%" ohne Parameter schaltet um auf die
Darstellung von drei Bytes pro Zeile — so
kann man sich Sprites ansehen. Wiederhol-
tes "% schaltet zwischen diesen beiden
Darstellungsmoglichkeiten, die sich nur aut
die Bildschirmausgabe beziehen, um. Alles
andere wie '$’

Ein biBchen programmieren

Die Methode, Programme direkt mit einem
Monitor einzuhacken®, ist zwar endgultig
out. Aber ein Disassembler und ein Zeilen-
assembler sind zum Analysieren und Ent-
wickeln von Maschinenprogrammen unum-
ganglich

a aa :befehl Assemblermodus. Mit diesem
Befehl konnen Maschinenprogramme im
6502-Mnemonic-Format eingegeben wer-
den. Nach Eingabe einer Zeile gibt der Mo-
nitor die nachste Adresse aus und bleibt im
Assemblermodus, bis eine fehlerhafte Zeile
oder eine Leerzeile eingegeben wird. Der
Doppelpunkt ist zwingend. Mit dem d-Be-
fehl disassemblierte Programme konnen
editiert werden, da Hexdump, wie es dann
zwischen Adresse und Doppelpunkt steht,
ignoriert wird. So ist auch die Verschiebung
von kurzen Programmstucken moglich, in-
dem beim ersten Befehl vorn die Adresse
verandert und dann mit RETURN durchge-
gangen wird. Naturlich mussen die Sprung-
adressen jeweils angepafit werden. Das
Leerzeichen zwischen Adresse und Doppel-
punkt ist zwingend. Beispiel:

a 1000 : jmp 1000

d faa leall Disassembliert ohne Parameter
22 Zeilen ab aktuellem Programmzahler
beziehungsweise von ‘aa’ his 'ea. Ausgege-




ben werden Hexdump und die ublichen
65xx-Mnemonics, illegale Opcodes ergeben
drei Fragezeichen. Die Befehlswiederholung
funktioniert analog zum m-Befehl. Beispiel

d c000 c07f

Emulieren und Entwanzen

Die folgende Befehlsgruppe dient dem Te-
sten von und der Fehlersuche in Program-
men

Beim Start dieser Programme unter Kon-
trolle des Monitors werden die Register mit
vom Benutzer bestimmbaren Werten gela-
den und das so gestartete Programm aus-
gefuhrt. Der Programmierer mul3 selbst si-
cherstellen, dall keine Arbeitsadressen des
Monitors oder gar der Monitor selbst uber-
schrieben werden. Deswegen ist vor dem
.Debuggen” ein Blick in den Kasten zum
Thema ,Speicherbelegung” dringend ange-
raten

b I[n aal Der Befehl 'b" ohne Parameter zeigt
die Breakpoints an. Breakpoints sind die
maximal vier setzbaren weichen” Halte-

([

punkte, die von den Trace-Routinen (siehe
‘e'q) erkannt werden. 'n" kann Werte von
Null bis Drei annehmen und bezeichnet die
Nummer, ‘aa’ die Adresse des Breakpoints
Geloscht wird ein Breakpoint durch ‘aa’
gleich Null. Beispiel:

b 31003

e [aal Einzelschrittbetrieb eines Program-
mes ab Programmzahler oder ab ‘aa’ Die-
ses Programm wird ausgefuhrt, und nach
jedem Befehl werden alle Register ange-
zeigt und der Befehl disassembliert. Ein
Breakpoint (siehe 'b), ein illegaler Befehl
oder die RUN/STOP-Taste fuhren zum Ab-
bruch. Ein RTS-Befehl, dem kein vorheriges
JSR im getesteten Programm entspricht,
fuhrt zu einem Einzelschnittbetrieb des Mo-
nitors selbst. Das geht meist nicht sehr lan-
ge gut. Beispiel

e 2000

g laal Go-Befehl: das Maschinenprogramm
ab ‘aa’ oder dem aktuellem Programmzah-
ler starten, die Prozessor-Register werden
mit den uber ">’ beziehungsweise ' ge-
setzten Werten geladen. Zuruck in den Mo-

k-Wert  $8000-$9FFF  $A000-$BFFF  $C000-$CFFF  $D000-SDFFF  SE000-SEFFF
$37 evtl. Modul BASIC- RAM 1/0-Ports Kernal-
(ROM) ROM Farb-RAM ROM
$36 RAM 1/0-Ports Kernal-
Farb-RAM ROM
$35 RAM 1/0-Ports RAM
Farb-RAM
$34 RAM
$33 evil. Modul BASIC- RAM RAM Kernal-
(ROM) ROM ROM

Diese RAM/ROM-Konfigurationen konnen durch den k-Befehl des Monitors eingestellt
werden. Die Aufteilung gilt fir lesende Zugriffe; geschrieben wird prinzipiell ins RAM.
Ausnahme: sind die 1/0-Ports eingeschaltet, werden diese beschrieben, nicht das ‘darunter’
liegende RAM. Fiir den C128 gelten alle k-Werte mit zusatzlich gesetztem Bit 6,

beispielsweise $77 statt $37.

nitor fuhrt nur ein BREAK-Befehl im exeku-
tierten Programm. Mit dem Go-Befehl kann
man Programme in Echtzeit testen. Dieser
Befehl sollte, genauso wie ‘e, 'q und 'y, nur
mit etwas Uberlegung eingesetzt werdei,
da es naturgemaB keine (sinnvolle) Mog-
lichkeit gibt, den Monitor oder wichtige
Adressen des Monitors vor Uberschreiben
zu schutzen. Zu beachten ist auch, daf ein
RTS-Befehl, dem kein 'JSR’ entspricht, sich
die nachstbeste Adresse vom Stack holt
und diese als Rucksprungadresse interpre-
tiert Beispiel:

g 1000

q [aal Sogenanntes ,Quicktrace”. Das Pro-
gramm ab der angegebenen Adresse, be-
ziehungsweise bei fehlender Parameter-An-
gabe ab aktuellem Programmzahlerstand,
wird kontrolliert gestartet. Genauer gesagt,
das Programm wird Befehl fur Befehl emu-
liert, so daf3 auch ROM-Routinen ,getraced”
werden konnen. Ein Abbruch erfolgt durch
gesetzte Breakpoints (siehe b-Befehl), ei-
nen illegalen oder den BRK-Befehl oder die
RUN/STOP-Taste. Es wird als ,History” ein
Disassembling der letzten vier Befehle vor
Programmabbruch und der aktuelle Regi-
sterstand ausgegeben. Zu auftauchenden
Problemen siehe auch 'g" Beispiel

q ad400

r Register anzeigen. Programmzahler, Regi-
ster, Stackpointer und Status werden aus-
gegeben, letzterer immer binar. Es handelt
sich dabei logischerweise nicht um Pro-
grammzahler und Register des Monitors
selbst, sondern um die der mit ‘e’ 'q’ ‘g und
'y' angesprochenen Programme. Die Adres-
se unter der Bezeichnung ‘BRK' ist die des
Break-Vektors ($0316) und bezeichnet nor-
malerweise den Einsprung im Monitor fur
die Service-Routine, wenn der Prozessor
auf ein Null-Byte (BRK) lauft. Alle ausgege-
benen Werte kann man durch Uberschrei-
ben und RETURN andern, da die Zeile mit
"' beginnt (siehe "k’

y laal Fast der gleiche Befehl wie ‘g, mit
dem Unterschied, daf3 der Stackpointer
nicht gesetzt wird, so da ein RTS in den
Monitor zuruckfuhrt. Beispiel:

y a3b7

% aa b bbb %b aa Setzt die Register. Der
Befehl ist hier nur aus Konsistenz-Grunden
aufgefuhrt, da er allein nicht benutzt wird,



sondern statt dessen die mit r' ausgegebe-
nen Register editiert werden

Sicher sichern, locker laden

Ein paar Befehle braucht man naturlich
auch, um seine Daten mit der AuBenwelt
auszutauschen und nicht-fluchtig auf Dis-
kette zu lagern. Mehr noch: Direktzugriffe
auf Diskette und Floppy-RAM sind erlaubt
Alle Befehle, die sich ohne Angabe einer
Geratenummer auf die Floppy beziehen, ge-
hen von Geratenummer 8 aus. Diese Vor-
einstellung 1st in Anfangsadresse+5 des
Monitors hinterfegt und somit veranderbar

| “name” d [zal Ladt das Programm namens
“name” vom Gerat mit der Nummer d in
den Speicher, gegebenenfalls an die durch
za' vorgegebene Adresse. Fehlt ‘za, wird
mit Sekundaradresse | geladen, also an die
auf Diskette oder Kassette (8 bzw. 1) einge-
tragene Adresse. Nach dem Laden gibt der
Monitor Anfangs- und Endadresse aus. Bei-
spiel

I “test” 8

Drei gute Adressen:
Speicherbelegung
der Monitore

Version C

$C000-$CFFF Monitor-Programm
$9F00-$9FFF Default Block Buffer
Start: SYS 49152

Version 9

$9000-$9FFF Monitor-Programm
$CF00-$CFFF Default Block Buffer
Start: SYS 36864

Version 6

$6000-$6FFF Monitor-Programm
$C000-$COFF Default Block Buffer
Start: SYS 24576

Zero-Page-Belegung

$57, $58, $65 bis $70.

Adresse $00 sollte nicht, Adresse $01
kann nicht verandert werden, da der
MLM64plus sie fur den k-Befehl
benutzt.

s “name” d aa ea Save-Befehl. Der Spei-
cherbereich von ‘aa’ bis ‘ea’ wird auf Gerat
d" geschrieben. Beispiel:

s “grafikbild” 8 @8192 @16191

v “name” d [aal Verify. Alle Parameter wie
beim |-Befehl, nur eben statt zu Laden ein
Vergleich. Beispiel

v "hase” 8 1111

p [Befehll Protokollieren. Die Ausgaben
werden auf eine mit Kanalnummer 4 geoff-
nete Datei geschrieben. Falls dieses File
noch nicht vorhanden ist, wird OPEN4.4.7
ausgefuhrt, die Ausgabe also auf den Druk-
ker geleitet. p" ohne Parameter bewirkt ei-
nen Zeilenvorschub auf dem Drucker. Man
kann vor dem Start des Monitors ein File
eroffnen (etwa: OPEN4.8.2"PROTO.SW")
und so ein Disassemblerlisting auf Diskette
schreiben. Nach dem Verlassen des Moni-
tors i1st es zwingend notwendig, das File
.von Hand" zu schlieBen Eine so geschrie-
bene sequentielle Datel kann beispielsweise
mit  dem Macro-Assembler INPUT-ASS
(Ausgabe 6/86) gelesen und weiterverar-
beitet werden. Die Sekundaradresse und
die Geratenummer des Druckers stehen in
Anfangsadresse+7 beziehungsweise An-
fangsadresse+6 des Monitors und konnen
so gegebenenfalls angepalit werden. Bei-
spiel

pd c000

R Track Sektor [aal Liest den durch Track
und Sektor' festgelegten Block an die
Adresse ‘aa’ in den Speicher oder bei feh-
lender AdreBangabe in einen voreingestell-
ten Puffer, dessen Adresse Sie dem ent-
sprechenden Kasten (,Drei gute Adressen”)
entnehmen konnen. Diese Adresse ist ubri-
gens auch im Low-/High-Byte-Format ab
Anfangsadresse+3 der Monitore hinterlegt
und kann verandert werden. Nicht mit r'
verwechseln! Beispiel

R 12 01 8000

W Track Sektor [aal Schreibt ab Adresse
‘aa’ oder ab Puffer (siehe 'R) 256 Bytes in
den durch Track’ und 'Sektor’ festgelegten
Block auf Diskette. Beispiel:

W 12 07 8000

«>[Disk-Befehll Sendet einen Befehl an
die Floppy. Ist dieser Befehl '$’ wird das Di-

rectory angezeigt. ">>" ohne Parameter liest
den Fehlerkanal aus. Beispiele

>$
>rnameneu=namealt

0 Quelladresse Zieladresse Anzahl ,Output”
zur Floppy. Anzahl darf zwischen 1 und 35
sein, 'Anzahl’ Bytes werden ab Rechner-
adresse ‘Quelladresse’ in das Floppy-RAM ab
‘Zieladresse’ geschrieben. Beispiel

01000 @119 1

I Quelladresse Zieladresse Anzahl Input
von der Floppy. ‘Anzahl’ Bytes werden aus
dem Floppy-Speicher ab 'Quelladresse’ in den
Rechner nach ‘Zieladresse’ gelesen; ‘Anzahl’
darf zwischen 1 und 35 sein. Nach der Aus
fuhrung des Befehls — wie auch nach 'R — ist
die Standardadresse fur ‘'m’ und 'd" auf den
Anfang des geladenen Bereiches eingestellt
Beispiel

| @119 2000 2

Individuell, aber niitzlich

Manches laBt sich eben einfach nicht in
vorgefertigte Rubriken pressen. Die folgen-
den Befehle zum Beispiel

x Dieser Befehl bewirkt die Ruckkehr zum
BASIC. Kein Beispiel!

+ wertl wert2 Gibt die Summe von ‘wert!l’
und ‘wert2' im aktuellen Zahlenformat aus
Beispiel

+ $800 @90

- wertl wert2 Gibt die Differenz von ‘wert1’
und ‘wert2" aus. Beispiel:

ff fe

? wert Gibt den Wert in allen drei Zahlen-
formaten aus

Riickgriffe

Die Dezimal-Umwandlungsroutine — auch
schon die des 85er Monitors — stammt aus
mc 3/81'; die Syntaxprufung ist durch ei-
nen ,Syntax-Interpreter” gelost, wie man
ihn im ROM des ZX-81 findet JS

F. Laher, SED hilft bel Binar-Dezimal-
Umwandlung, mc 3/81

“ P Dornier, ZX-81-ROM-Listing, Eigenverlag




1D-Werkstatt :

Fur europaische Nachharn

Vokabeltrainer lernt franzosisch

Eigene Zeichensatze konnen mit dem Pro-
gramm CHARMAKER in das im Marz dieses
Jahres bei uns erschienene Vokabel-Lern-
Programm  Vokabeltrainer” eingebunden
werden. Es geht dabel naturlich vor allem
um nationale Sonderzeichen, deutsche Um-
laute etwa, Accent circonflexe, Trema und
so weiter CHARMAKER wurde freundlicher-
weise von Oliver Kraus, der auch den Voka-
beltrainer selbst geschrieben hat, fur die
ID-Werkstatt zur Verfugung gestellt

Mit franzosischem Akzent

Einen franzosischen Zeichensatz bekom-
men Sie frei Haus mitgeliefert, er steht un-
ter dem Namen FRANCE in der 1D-Werk-
statt zum Abspeichern bereit. Der Vokabel-
trainer iafit aus programmtechnischen
Grunden nicht mehr als neun Sonderzei-
chen zu, wir haben uns fur die Auswahl der
gebrauchlichsten entschieden: a, &,1, 0, U, ¢,
e, a. und e. Alle Buchstaben mit Circonflexe
sind uber die gleichzeitige Betatigung der
Commodore-Taste und des jeweiligen
Buchstabens zu erreichen, dasselbe gilt fur
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Einen héufig geauBerten Leserwunsch
konnen wir mit dieser Ausgabe der
ID-Werkstatt erfillen: der in INPUT 64,
Ausgabe 3/87 veroffentlichte
Vokabeltrainer bekommt Sonderzeichen.

¢, eine Sonderrolle spielen die Zeichen mit
Accent

¢ entspricht €= und £
a entspricht €= und *
g entspricht €= und t

Will man seinen Vokabeltrainer auf diesen
Zeichensatz umrusten, geht man nach dem
Abspeichern von CHARMAKER und FRANCE
folgendermafen vor: CHARMAKER laden
und mit 'RUN’ starten, Diskette mit dem Ori-
ginal-Vokabeltrainer einlegen, wie ge-
wunscht den alten Namen eingeben. Dann
FRANCE nachladen lassen, die Frage nach
dem Ersetzen des Doppelpunkts durch ein
Leerzeichen mit 'Ja’ beantworten (denn der
Doppelpunkt gilt als Sonderzeichen) und

den neuen Vokabeltrainer unter einem
sinnvollen neuen Namen abspeichern las-
sen

Eigeninitiative

Beim Einbinden eigener Zeichensatze ist
folgendes zu beachten: Der Vokabeltrainer
arbeitet immer im GrofB/Kleinschrift-Modus
deshalb wird nur auf die zweite Halfte des
Zeichensatzes zugegriffen. Der CHARMA-
KER erwartet auf Diskette auch nur diese
zweite, von der AdreBlage her betrachtet
.obere” Halfte des Character Set. Deswe-
gen belegt FRANCE nach dem Abspeichern
auch nur neun Blocke auf Diskette, "ein
kompletter Zeichensatz ware doppelt so
lang. Ein von einem Zeichensatzeditor' er-
steliter eigener Zeichensatz solite also vor-
her aufgeteilt werden. Der fur GroB/Klein-
schrift zustandige Teil der Daten beginnt bei
Basisadresse plus $0800. JS

Etwa der INPUT-SCE (6/87) oder der im Zusam-
menhang mit dem Video-Chip-Kurs im Februar
1985 veroffentlichte Zeichensatzeditor.




- Wer antwortet,

gewinnt!

Spiel: Das groBe Quiz

An diesem Spiel konnen zwei oder drei
Kandidaten teilnehmen, die jeweils drei
Runden durchstehen mussen. In der ersten
Runde werden jedem Kandidaten — der Na-
me steht immer in der Kopfzeile auf dem
Bildschirm — vier Fragen gestellt, von de-
nen er sich eine als Superfrage aussuchen
kann (1-4). Wird diese dann richtig beant-
wortet, bekommt er 600,— DM dafur gutge-
schrieben. Fur jede andere richtig beant-
wortete Frage gibt es 200,— DM

Drei Kandidaten fiir drei
Runden

Nachdem jeder Mitspieler seine vier Fragen
beantwortet hat, geht es in die zweite Run-
de. Es werden funf Wissensbereiche in funf
Spalten zu je vier Zeilen angezeigt. Darun-
ter stehen die Namen der Kandidaten und
ihre jeweilige Punktezahl. Links neben den
Namen zeigt ein kleines Feld an, welcher
Spieler aus den zwanzig Fragefeldern eines
auswahlen darf. Soll zum Beispiel aus dem
Feld ,Natur 60" eine Frage gestellt werden,
geben Sie ,N6" ein und bestatigen die Ein-
gabe mit der RETURN-Taste. Erscheint jetzt
eine Frage, kann jeder Mitspieler so schnell
wie moglich seine Taste drucken (siehe Ta-
belle). Der schnellste bekommt den Zu-
schiag und darf die Frage beantworten

Spieler Nr. Taste Joystick
1 - Port 1
2 £ Port 2
3 N -

Jedem Spieler seine eigene Taste.

Die Quiz-Reise geht von Vaduz iiber
Lissabon nach Tirana, so ungefahr
jedenfalls. Aber nicht nur in der Geographie
sollten Sie bewandert sein, sondern auch
in Sachen Sport, Kfz-Technik, Natur und
Musik. ,Das groBe Quiz“, geschrieben von
Thomas Langenkamp, fordert Ihnen einiges
an Allgemeinwissen ab.

Ist die Antwort falsch, werden die vorher
festgelegten Punkte abgezogen und die
Frage wieder freigegeben. Der Rest der Mit-
spieler kann sich jetzt in gleicher Weise um
den Zuschlag bewerben. Beantwortet der
Spieler die Frage richtig, erhalt er die Punk-
tezahl des jeweiligen Feldes und kann das
nachste Feld bestimmen

Chancen, Schweine
und Gewinne

Wird eine Frage gestellt und es driickt kei-
ner der Beteiligten auf seine Taste, kann sie
mit der .f1"-Taste wieder zurickgenommen
werden. Punkte werden dann nicht abgezo-
gen.

Bel der Auswahl eines Feldes miissen Sie
mit folgenden Maglichkeiten rechnen:

1. Sie mussen eine ganz normale Frage be-
antworten.

2. Auf dem Bildschirm erscheint
ein Glucksschwein® und beschert lhnen
100- DM

3. Sie bekommen eine Gewinnfrage gestellt,
fur die es bei richtiger Beantwortung
500,— DM gibt

4. Sie erhalten die ,CHANCE", Ihren Einsatz
selber festzulegen. Er darf aber nicht hoher
sein, als Sie Punkte auf Ihrem Punktekonto
haben

Die Auswahl ist dabei zufallig. Es kann Ih-
nen also passieren, daf3 die eine Moglich-
keit zehnmal und die andere nur einmal
vorkommt

Auf dem Feld ,A-Z 6" steht keine Zahl,
sondern ein Fragezeichen, das immer als
letztes ausgewahlt werden muB. Dabei soll-
ten Sie den Lautstarkeregler Ihres Fernse-
hers oder Monitors nicht zu leise gestelit
haben, denn es ertonen an dieser Stelle die
ersten Takte einer Nationalhymne, die es zu
erraten gilt. Nachdem alle Felder ausge-
wahlt sind, geht es zur dritten und letzten
Runde.

Die Kandidaten werden der Reihe nach auf-
gefordert, eine dreiteilige Frage zu beant-
worten. Dazu kann man einen von drei Be-
reichen wahlen. Zur Beantwortung dieser
dreiteiligen Frage haben Sie sechzig Sekun-
den Zeit. Die drei Antworten miissen durch
ein Semikolon ohne Leerzeichen getrennt
sein (Eskimo;lglu;Fische). Inspiriert wurde
der Autor zu diesem Spiel durch das Fern-
sehquiz ,Der groBe Preis". kfp




Mixed Pixels

Multi-Hardcopy fiir Text, Sprites und Grafik

Wenn man sich den tristen Textbildschirm
durch ein paar Sprites aufgelockert hat
hort die Begeisterung meist dann auf, wenn
der Bildschirminhalt zu Papier gebracht
werden soll: von Spnites weit und breit kel
ne Spur. Denn die gangigen Hardcopy-Pro
gramme drucken den Inhalt des Texthild-
schirms sozusagen ,m engeren Sinne™: al-
les, was sich im Video-Speicher des C64
befindet. Die Informationen fur Sprites wer
den bekanntlich getrennt abgelegt und des
wegen ,ubersehen”

Ein ahnliches Problem stellt sich ber der ge-
mischten Darstellung von hochauflosender
Grafik und Sprites. Zum Drucker geschickt
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Hardcopys vom normalen Textbildschirm
sind ein alter Hut, Grafik-Hardcopys reifien
auch keinen mehr vom Hocker, Sprites
werden schon seltener zu Papier gebracht.
Neuen Schwung in die Hardcopy-Riege
bringt ,,Multi-Hardcopy" — das kann
namlich alles zusammen, und zwar
gleichzeitig.

werden die 8000 Bytes des Grafikspe
chers, eventuell vorhandene Sprites bleiben
unberucksichtigt

Eigenintelligenz

Bei Multi-Hardcopy” ist nun folgende ldee
in die Tat umgesetzt worden: Das genaue
Aussehen des Bildschirms — also ob hoch
auflosende Grafik oder Text dargestellt wird
ob Sprites eingeschaltet sind und, wenn ja
wie viele und an welcher Bildschirmpositior
— ermittelt das Programm selbst aus den
entsprechenden Videochip-Registern. Der
Ausdruck erfolgt prinzipiell im Grafikmodus
ein Textbildschirm wird vorher in hochauf
losende Grafik gewandelt. Die Daten even
tuell entdeckter Sprites werden in den aus
zudruckenden Grafikspeicher hineinkopiert

Soweit zur pninzipiellen Funktionsweise
Das Programm ist angepafit fur die meist
verbreiteten Drucker in der 64er-Szene
den MPS801 und den MPS803 von Com
modore. Inwieweit das Zusammenspiel mit
Druckern anderer Hersteller klappt, hangt
davon ab, inwiewelt diese beziehungsweise
deren Interfaces in der Lage sind, das Ver
halten der Drucker der MPS-Serie zu simu
lieren. Mit emem Star NL10 zum Beispiel
klappte der Ausdruck auf Anhieb, von dem
Problem der leicht ovalen Kreise einmal ab
gesehen

In Wartestellung

Die Bedienung ist denkbar einfach. Nach
dem obligatorischem Abspeichern auf die
eigene Diskette wird die Multi-Hardcopy
von dort geladen und mit RUN gestartet
Sichtbar geschieht daraufhin gar nichts,
das Programm wartet nun darauf, dafB je-
mand die Tastenkombination CTRL und ‘B
druckt. Dann geht's los

Zwei Dinge kann das Programm nicht: Ein
durch Rasterzeilen-Interrupt ,gesplitteter
Bildschirm wird nicht ebenso ,gesplittet
wiedergegeben. Und die in den Grafikbild
schirm hineinkopierten  Sprites  werden
nach dem Druck nicht wieder entfernt

Belegt wird — nach dem Start durch RUN —
nur der Adrefbereich auflerhalb des
BASIC-Speichers: das Programm selbst
braucht die Adressen von $C000 bis



okeS 1
: poke h,peek(h) and 252 or a

Diese BASIC-Zeilen durchsuchen den
Speicher nach Grafikbildern.

$C052 (dezimal 49152 bis 50434), vor dem
Druck wird eine HiRes-Seite entweder im
RAM parallel zum BASIC-ROM ($A000 bis
$BFFF/40860 bis 49151) oder im RAM pa
rallel zum Kernal-ROM ($E000 bis $FFFF/
57344 bis 65535) angelegt, je nachdem
welcher Block frei ist; auBerdem dient das
RAM von $D000 bis $D300 (53248 bis
54016) als Zwischenspeicher Die CTRL-B
Abfrage lauft innerhalb der Interrupt-Rou

tine durch ,Umleitung” des Vektors auf die
Tastatur-Auswertung

Durch 'RUN-STOP/RESTORE" wird die Ab-
frage nach CTRL-B ,abgehangt”. Ein Einbin-
den der Hardcopy ohne Neustart ist durch
POKE 655,0: POKE 656, 192 maglich.

Die Arbeitsadresse des Programms ist ubri-
gens in der letzten Zahl der BASIC-Pro-
grammzeile festgelegt und kann verandert
werden

Bilder-Klau

So weit, so gut. Damit ist naturlich nicht
das Problem gelost, wie man beispielsweise
aus Spielen oder anderen fremden Pro-
grammen die Grafikbitder auf den Drucker
kriegt. Dazu 1st zunachst festzustellen, daf
es ohne unverhaltnismaflig groflen Auf-
wand nicht moglich ist, Sprites und Grafik
schwarz auf weil festzuhalten. Das funk-
tioniert auch mit Multi-Hardcopy nur bei el
genen Programmen oder solchen, ber de

nen man sicher ist, daf3 sie nicht die oben
erwahnten Speicherbereiche uberschrei-
ben. In diesen Fallen wird Muiti-Hardcopy
vorher geladen und gestartet und dann im
richtigen Augenblick CTRL-B gedruckt

Fur Fremdprogramme benotigt man meist
einen Reset-Taster, um das Spiel abbrechen
zu konnen, wenn das gewunschte Bild er
scheint. Diese Stecker sind fur wenige DM
im Fachhandel erhaltlich. Nach dem Reset
ladt und startet man Multi-Hardcopy. Mit
dem aus wenigen Zeilen bestehenden BA-
SIC-Programm (siehe Kasten) kann man
den Speicher nach Grafikbildern durchsu
chen, die dann mit CTRL-B ausgedruckt
werden konnen. Das Programm wahlt die
vier gangigsten Adressen, an denen HiRes
Bilder liegen konnen, aus. Falls diese Me
thode nicht zum Erfolg fuhrt, handelte es
sich ber dem gesuchten Bild wahrscheinlich
um einen Textbildschirm mit verandertem
Zeichensatz JS

Tips zum Speedcompiler

Was tun, wenn es brennt?

Teil 1: Fehlermeldungen

BASIC-Programme durch einen Compiler zu
etwas schnellerer Arbeit zu bewegen, ist
nur die eher triviale Halfte des Themas
.Compiler-Einsatz in Theorie und Praxis".
Um wirklich das Letzte aus diesen
Programmbeschleunigern herauszuholen,
muB man schon etwas tiefer einsteigen.
Diese andere, nicht ganz triviale Halfte
thematisiert die vom ,Vater des
Speedcompilers” geschriebene Serie.

Der Speedcompiler kennt etwa 50 Fehler-
meldungen. Eimge davon sind compiler-
spezifisch, es gibt aber auch etliche, fur die
der Interpreter nur das wenig aussagekraf-
tige .Syntax Error” kennt. Dadurch erhalt
der Programmierer vom Compiler wesent-
lich mehr Unterstutzung als vom BASIC-In-
terpreter.

Als Hilfestellung habe ich im folgenden Text
nach jeder Fehlermeldung den Pass ange
geben, in dem die einzelnen Fehlermeldun-
gen auftreten: (1)" hinter der Fehlermel-
dung bedeutet Pass 1, '(2)" Pass 2

Variabel nach MaB

String-Formel zu komplex(1): Der string-
verknupfende Ausdruck in der angegebe-
nen Zeile ist fur die Verarbeitung durch den
Runtime-Interpreter zu komplex. Um eine
moglichst schnelle String-Verarbeitung zu
gewabhrleisten, mufite die Fahigkeit, kom-
plexe String-Formeln aufzulosen, reduziert
werden. Abhilfe: eine so reklamierte String-
Formel aufteilen. Beispiel

110 A$-B$+MIDS(VAL(C$).2,255)

muB man aufteilen zu

110HILF$-VAL(C$):A$-B$+MID$
(HILF$.2,255)

Wiederholte  Felddimensionierung(1): st
identisch mit dem ,REDIM'D ARRAY" des In-
terpreters: ein Array darf nur emmal durch
den DIM-Befehl dimensioniert werden. Die
se Fehlermeldung kann auBerdem als Re
aktion auf Konstruktionen auftreten, die un-
ter “Programmierstil” (siehe unten) naher
beschrieben sind

Variablenname erwartet(1): In einer FOR-
NEXT-Schleife oder an einer anderen Stelle
an der eine Variable erwartet wird, steht
kein zulassiger Variablenname. Beispiels-
weise 1st es nicht erlaubt, eine Zuweisung
an ST (Statusvariable) oder QA (interne Va-
riable des Runtime-Moduls) zu machen

Falsche Dimensionierung(1): Dimensionie-
rung einer Varable, die kein Array ist




Diese dreiteilige Serie soll eine genau-
ere Ubersicht iber die Bedienung des
Speedcompilers und" seine verschiede-
nen Eigenschaften geben. Nebenbei ist
einiges zu erfahren Uber den Aufbau ei-
nes BASIC-Compilers, vernunftige BA-
SIC-Programmierung und C64-Know-
how. Im einzelnen: der erste Teil dreht
sich um die Ursachen der Compiler-
Fehlermeldungen; im zweiten Teil gibt
es Tips zur optimalen Compiler-Nut-
zung; Spezialitaten wie die Einbindung
von Assemblerprogrammen in Kompila-
te behandelt Teil 3. Der ,Speedcompiler”
selbst wurde in Ausgabe 10/87 verof-
fentlicht.

Keine String-Verkniipfung(1): Es wurde ver
sucht, eine arithmetische Operation mit
Strings als Operanden auszufuhren, etwa,
zwei Strings voneinander abzuziehen

Zu viele Variablen(1): Das Programm ent-
halt zu wviele Vanablen (Integer-Arrays,
Strings, String-Arrays, Gleitkomma-Varia-
blen oder Gleitkomma-Arrays). Es durfen
maximal 128 verschiedene Variablen dekla
riert werden. String-Arrays zahlen dabei als
zwei Variablen. Diese Zahl hat sich in der
Praxis als ausreichend erwiesen, sogar ein
so umfangreiches Programm wie der
Speedcompiler selbst leidet nicht unter die-
ser Einschrankung. Entsteht wirklich ein
Bedarf nach mehr als 128 Variablen im
Programm, kann man zunachst uberall
dort, wo dies moglich ist, statt Gleitkomma-
Vanablen Integer-Vanablen benutzen. Als
zweiter Ausweg bietet sich an, selten be-
nutzte Varablen zu einem Array zusam-
menzufassen. Diese Variablen konnen dann
uber die Indizierung angesprochen werden
und benotigen nur einen Platz in der inter-
nen Variablenliste.

Grenzwerte gezogen

Numerischer Ausdruck erwartet(1): Statt
eines numerischen Ausdruckes wurde ein
String-Ausdruck angegeben. So Ist etwa
POKE A$+B$.0" unzulassig

Zu viele numerische Variablen(1): Es wer-
den im Programm zu viele Integer-Variablen
(keine Arraysh) benutzt. Wie bei der Fehler-
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meldung ,Zu viele Variablen” beschrieben,
besteht die Moglichkeit, Variablen zuzu-
sammenzufassen. Maximal sind 120 Inte-
ger-Variablen erlaubt, Schleifen-Variablen
benotigen zwei Platze

Zeilenende erwartet(1): Bei manchen Be-
fehlen (zum Beispiel DIM, ON GOTO, DEF)
darf die Zeile nach dem Befehl nicht fortge-
setzt werden, das heift, es darf kein Befehl
mehr folgen. Diese Ausnahmen sind in der
Anleitung zum Compiler in Ausgabe 10/87
aufgefuhrt.

Formel zu komplex(1): Der Compiler oder
das Runtime-Modul konnen einen numeri-
schen Ausdruck micht auflosen, da er zu
komplex ist. Kommt nur sehr selten vor, Ab-
hilfe: aufteilen

Verschiedene Typen(1): Dieser Befehl hat
starke Parallelen zum JYPE MISMATCH ER-
ROR". Es wurde versucht, einen String mit
einem numerischen Ausdruck zu verknup-
fen, zum Beispiel: A$+B

Unbekannter Befehl(1): Der gefundene Be-
fehl 1st nicht im Speedcompiler implemen-
tiert. Das gilt insbesondere fur enige spe-
zielle INPUT-BASIC-Befehle. Die Liste der
nicht implementierten Befehle befindet sich
in der Anleitung. :

Passendes erwartet

String-Ausdruck erwartet(1): Anstelle enes
String-Ausdrucks wurde ein numerischer
Ausdruck angegeben.

‘¢ erwartet(1): Vor Compiler-Optionen muf3
'€ stehen. Wird statt dessen zum Beispiel
10 DIM AS$(9): REMInhalt angegeben, so
vermutet der Compiler nach “REM daf die
Lange des dimensionierten Strings folgt, es
fehit aber das ‘€. Im ubrigen sind REMs
nach Dimensionierungen chnehin verboten,
wenn sie nicht der String-Anpassung die-
nen

Fehlerhafte String-Lange(1): Als String-Lan-
ge wurde entweder Null oder eine Zahl gro-
fBer 254 angegeben. Normale Strings dur-
fen bis 255 Zeichen haben, String-Arrays
aus programmtechnischen Grunden aber
nur 254

Hex-Zahl erwartet(1): In einem Ausdruck
wurde mit einem '$’ angezeigt, daB eine he-
xadezimale Zahl folgen soll. Diese Zahl muf3

aus mindestens einer und maximal vier he-
xadezimalen Ziffern (0" bis "9, ‘A" bis 'F) be-
stehen.

'=" erwartet(1): Am Anfang einer Zeile oder
nach einem Doppelpunkt steht eine Varia-
ble, der kein =" fur die erforderliche Zuwei-
sung folgt.

Befehlsende erwartet(1): Der Befehl wurde
syntaxwidrig fortgesetzt.

'STEP’ erwartet(1): Der Ausdruck nach
'FOR' einer FOR-NEXT-Schleife wurde syn-
taxwidrig fortgesetzt, also mit mit einem
anderen Befehl als 'STEP'

'~ oder '1" erwartet(1): FOR-NEXT-Schleifen
mit Integer-Schleifen-Variablen durfen nicht
mit einem anderen STEP-Wert als '1" (keine
STEP-Angabe) oder "-1' (Angabe: STEP-1)
benutzt werden. Wird bei einer derartigen
Schieife STEP angegeben, so fuhrt jede an-
dere Zahl als "-1" dahinter zu diesem Feh-
ler. Andere STEP-Werte lassen sich mit er-
ner Gleitkomma-Schleifen-Vanablen real
sieren.

'NEXT" ohne "FOR’ gefunden(1): Der Compi-
ler konnte dem 'NEXT in dieser Zeile kein
passendes 'FOR' zuordnen. Zu jeder FOR-
Schieife gehort ein und nur ein ‘NEXT' Sie-
he auch unten unter ,Programmierstil”!

Fehler in Def(1): Ein Syntax-Fehler in der
DEF-Funktion liegt vor.

Zeilennummer nicht gefunden(2): Beim Auf-
losen einer Sprungadresse wurde die Zei
lennummer nicht im Programmtext gefun-
den. Entspricht dem 'UNDEF'D STATEMENT'
des C64-BASIC-Interpreters. Manche nicht
aufgeloste Referenzen erkennt die verof-
fentlichte Compiler-Version nicht, siehe da-
zu Fehlerteufel”

Unerwartetes Zeilenende(1): In einem Be-
fehl wurde die Zeile beendet, ohne den Be-
fehl abzuschlieBen.

Sekundaradresse muB 1 sein in LOAD(1):
Als Sekundaradresse bei 'LOAD" ist aus pro-
grammtechnischen Grunden nur 1" oder 2’
(als Konstante!) zulassig. Dabel bedeutet 2|
daB das nachgeladene Programm nach
dem Laden gestartet wird (kompiliertes BA-
SIC ohne Runtime-Modul)

Unzulassige Compileroption(1): Diese Op-
tion ist entweder nicht implementiert oder
in dieser Form nicht zulassig



Schutz vor Uberlastung

Zu viele Zeilen(1): Der Compiler kann bis
3000 Programmzeilen verarbeiten. Diese
Anzahl kann theoretisch eigentlich nur
durch die exzessive Verwendung sehr kur-
zer Zellen uberschritten werden

Floppy-Fehler(1),(2); Bei der Arbeit mit dem
Diskettenlaufwerk ist ein Fehler aufgetre-
ten. Es kann sich auch um einen Ubertra-
gungsfehler zwischen C64 und Floppy han-

deln. In diesem Fall gibt die angezeigte Feh-
lermeldung der Floppy keinen AufschluB
uber die Ursache des Fehlers. Sind zwel
Laufwerke angemeldet, so erfolgt zunachst
die Fehlermeldung vom Quellaufwerk, dann
die vom Ziellaufwerk. Nach ‘Floppy-Fehler’
wird die Arbeit des Compilers abgebrochen

‘Compiler iiberlastet’

oder

‘Uberlauf im Compiler'(1),(2): Ein interner
Puffer des Compilers ist ubergelaufen

Fiir RS-232- und DFU-Fans

Durch die Geschwindigkeit und die besei-
tigte Garbage Collection ist der Speed-
compiler pradestiniert, Programme fur
DFU-Anwendungen wie zum Beispiel Ter-
minalprogramme zu kompilieren. Leider
hat sich ein Fehler in die Open-Routine
fur die RS-232-Schnittstelle eingeschli-
chen, der zu spat entdeckt wurde. Aber
zum Gluck ist es kein dramatischer Feh-
ler, der leicht umgangen werden kann.

Beim Offnen eines RS-232-Kanals bricht
das Programm ohne Fehlermeldung ab.
Dies liegt an der speziellen internen
Struktur der RS-232-Routinen. Das lafit
sich leicht umgehen, indem man vor dem
OPEN-Befehl die Option 'l04" gibt. Nach
dem OPEN-Befehl kann man diese Option
mit 100" wieder aufheben, falls sie nicht
mehr gebraucht wird. Beim CLOSE-Befehl
ist genauso vorzugehen. Das einzig Sto-
rende nach diesem OPEN oder CLOSE ist
die Tatsache, daB die Status-Variable ST
groBer als 61440 wird; bis zum nachsten
Befehl, der den Status andert.

Grund ist die, gelinde ausgedruckt, etwas
eigenartige Programmierung des RS-232-
OPEN-Befehls im C64. Fur Maschinen-
sprache-Programmierer sei dies kurz er-
klart: Diese Routine kommt mit gesetztem
Carry-Flag und der Fehlernummer '240°
im Akku zum Aufrufer zuruck. Der BA-
SIC-Interpreter nimmt dann diese Fehler-
meldung zum AnlaB, die Ein- und Ausga-
bepuffer einzurichten.

Um durch solche Werte nicht bei der Ab-
frage von ST gestort zu werden, ist es im-
mer ratsam, ‘ST AND 255 einzu-
setzen, wo man ST benotigt. Hat das ho-

herwertige Byte von ST (ermittelbar
durch INT(ST/256)) einen anderen Wert
als 240, so ist ein echter Fehler beim Off-
nen oder Schliefen des Kanals aufgetre-
ten.

Der RS-232-Kanal- benotigt bekanntlich
zwei Puffer im BASIC-Speicher. Diese lie-
gen bei normaler RAM-Konfiguration bei
$9E00 (40448 dezimal) und $9F00
(40704 dezimaD. Dies beschranki den
verfugbaren Platz fur kompilierte BASIC-
Programme einschlieBlich der Variablen
auf den Bereich unter $9E00. Da dies der
Compiler nicht pruft, muf der Program-
mierer selbst anhand der Compiler-Aus-
gabe sicherstellen, dai3 das .Ende der Va-
riablen” den Wert '40448" nicht uber-
schreitet.

Um auch den Speicherplatz unter dem
BASIC-ROM und ab $C000 (43152 dezi-
mal) nutzen zu konnen, kann ein Trick
helfen, die RS-232-Puffer zu verlegen.
Gibt man vor dem OPEN-Befehl folgende
zwei POKEs ein, so sind die Puffer ab
$CE00 (52736 dezimal) und $CFOO
(52992 dezimab.

POKE 643.0
POKE 644,208

Dadurch werden die Zeiger auf das Ende
des fur BASIC verfugbaren RAMs auf die
Adresse 53248 verlegt, nach Abzug der
512 Bytes fur die beiden Puffer konnen
die Variablen dann den Adrefibereich bis
52735 belegen. Vor Programmende ist es
ratsam, mittels 'POKE 644,160° den Nor-
malzustand wiederherzustellen.

Meist bringt die Auftellung des Befehls, bei
dessen Kompilation der Fehler auftauchte,
Abhilfe. Dieser Fehler kommt auBerst selten
vor und fuhrt zum sofortigen Abbruch.

Befehl nicht implementiert(1): Wie “Unbe-
kannter Befehi".

RESTORE auf DATA-Ende(2): Im Gegensatz
zum BASIC-Interpreter erfaubt der Speed-
compiler ein gezieltes ‘BRESTORE zeilennum-
mer. Diese Zeilennummer darf nicht hinter
der letzten DATA-Zeile stehen, sonst kommt
es zu dieser Fehlermeldung.

Alle weiteren, hier nicht noch einmal aufge-
fuhrten Meldungen sind entweder selbster-
klarend oder mit diesen Erlauterungen mei-
nes Erachtens hinreichend erhellt

Erwahnt werden muB noch, daB3 ein Fehler
einen oder mehrere Folgefehler nach sich
ziehen kann, auch wenn zu diesen Fehler-
meldungen im einzelnen kein Anla3 besteht
Gehauft kommt es zu dieser Erscheinung,
wenn der erste Fehler direkt vor dem Zeile-
nende auftrat. Diese Folgefehler konnen na-
turlich ignoriert werden. Eine weitere Quelle
von Folgefehlern sind DIM- und FOR-Befeh-
le. Tritt in diesen Befehlen namlich ein Feh-
ler auf, kann der Compiler in der Regel mit
allen weiteren Ausdrucken, die sich auf die-
se Befehle beziehen (NEXT und Variablen-
Benutzung), nichts mehr anfangen

Gelegentlich unwillig:
das DOS

Wenn beim Kompilieren ein vollig unver-
standlicher Syntax-Fehler auftaucht und
man beim Durchsehen des Quelltextes fest-
steilen muf, daf8 ab der monierten Stelle
das Programm zerstort ist, kommt haufig
das DOS als Ubeltater in Frage. Die Floppy
hat dann beim Kompilieren aus einem mir
unbekannten Grund (DOS-Bug?) das er-
zeugte Programm (Objektcode) uber den
Quelltext geschrieben. Aus diesem Grund
entstanden auch die in der letzten Ausgabe
aufgestellten ,Richtlinien zur Kompilation®,
da beim Einhalten dieser Richtlinien solche
oder ahnliche Fehler relativ wenig Schaden
anrichten konnen und auch selten auftau-
chen

Programmierstil gefragt

Das BASIC des C64 ist bekanntlich hoch-
gradig tolerant gegenuber Strukturfehlern
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Fehlerteufel

Anscheinend waren die Programme, mit
denen der Speedcompiler getestet wur-
de, nicht fehlertrachtig genug. Folgen-
des ist namlich vor der Verdffentlichung
niemandem aufgefallen: gelegentlich
wird ein GOTO oder GOSUB zu einer
Zeilennummer, die nicht existiert, nicht
wie erforderlich mit einer Fehlermel-
dung quittiert. Statt dessen kommt es
dann zu einem Laufzeitfehler. Folgende
funf POKEs beheben das Problem bei
der vorliegenden Version:

POKE 15186,0
POKE 151870
POKE 15188,0
POKE 1518944
POKE 15190,
POKE 8661,50

Also den Compiler laden, diese POKEs
eingeben und den Compiler wieder ab-
speichern (unter anderen Namen oder
vorher alten Compiler ,scratchen). Der
sechste POKE-Befehl berichtigt daber
nur die Versionsnummer, die bei Benut-
zung eines Druckers ausgegeben wird;
diese ist namlich nicht auf dem neue-
sten Stand.

Mit dem Speedcompiler dagegen ist es er
forderlich, moglichst strukturiert zu pro-
grammieren. Einige fragwurdige Konstruk
tionen, die im Commodore-BASIC

erlaubt sind, sind verboten

Eine FOR-NEXT-Schleife darf nicht zwe
oder mehr NEXT-Befehle besitzen. Alsc
nicht

10 for i=1 to 1000

20 get a$: if a$="t" then next |
30 print “t ist nicht gedruckt”
40 next |

Der Compiler legt Einsprung und Ausgang
aller Schleifen schon zur Kompilationszei
fest. Deswegen sind solche ,variablen Aus-
gange” auch NEXT-Befehle, die mehrere
FORs versorgen, verboten. Das obige Ber
spiel muB wie folgt umgeschrieben werden:

10 for i=1 to 1000

20 get a$: if a$="1" then 40
30 print “t 1st nicht gedruckt”
40 next |
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Ein freundlicher Akt gegenuber dem Compi-
ler ist es aufierdem, nach einem NEXT-Be-
fehl die Schleifen-Variable anzugeben. Das
erleichtert dem Compiler die eventuell not-
wendige Fehlersuche ganz ungemein

Das Ausspringen oder Einspringen (vom
Hauptprogramm aus) in den Schleifen-
rumpf (alles das, was zwischen 'FOR" und
'NEXT" steht) mit 'GOTO' ist naturlich auch
verboten. Die einzige Ausnahme bildet ein
Aussprung aus einem Unterprogramm mit
Berichtigung des System-Stacks mittels
der Compiler-Option €8’

Von Beginn an festgelegt

Ein weiteres Beispiel fur nicht erlaubte
Konstruktionen ist das Dimensionieren von
Arrays innerhalb von Unterprogrammen. Da
der normale BASIC-Interpreter beim Durch-
arpeiten des Programms dem Programm-
verlauf folgt, der Compiler aber den Pro-
grammtext von vorn nach hinten durchliest,
mussen-die Dimensionierungen immer am
Programmanfang stehen. Denn der Compr-
ler legt die Adressen der einzelnen Varia-
blen schon wahrend der Kompilation fest,
unter anderem um Zeit wahrend der Lauf-
zeit zu sparen. Wenn die Dimensionierung
eines Arrays aber erst im Unterprogramm
erfolgt, nachdem im laufenden Programm-
text dieses Array moglicherweise schon an-
gesprochen wurde, kann dies nicht gutge-
hen

Aus dem gleichen Grund st auch der
Jrick” mit dem Loschen der Variablen nicht
erlaubt. Manche Programme legen namlich
einmal Variablen an, loschen sie dann spa-
ter mit 'CLR" und legen einfach einen neuen
Satz, anders gearteter Vaniablen an. Das ist
naturlich fur einen Compiler, der versucht,
so viele Festlegungen wie moglich schon
bei der Kompilation zu treffen und nicht
erst wahrend der Laufzeit (was Laufge-
schwindigkeit kostet!), nicht durchschau-
bar. Darum sind solche Tricks verboten.
Sollte es zu Schwiengkeiten mit dem Spei-
cherplatz kommen, muB man die Daten-
struktur so anpassen, da3 sie den Erforder-
nissen ohne solche Tricks entspricht.

Ein weiterer Grund fur Fehler, die obendrein
nicht oder nur selten quittiert werden und
darum schwer zu lokalisieren sind, ist der
falsche Gebrauch von Compiler-Optionen.

Die meisten Compiler-Optionen sollen fur
das ganze Programm gelten. Darum mus-

sen sie auch ganz am Anfang, vor jedem
anderen Befehl, stehen. Wird das nicht be-
rucksichtigt, kann es zu undurchschauba-
ren und schwerwiegenden Fehlern kom-
men

Zum Beispiel:

10 a=5
20 rem £V0
30 print a

Dieses kleine Programm druckt kompiliert
nicht etwa wie erwartet die Zahl ‘5" aus,
sondern unverstandlicherweise ‘0" Aber
schauen wir uns doch mal an, was in Zeile
20 steht. '€VO schaltet in den Integer-Mo
dus. Das heifit, jede Vanable ohne Zusatz
wird als Integer-Variable behandelt. Der
Knackpunkt aber ist, dafl diese Option erst
nach ithrem Erscheinen im Programm wirk-
sam wird, nach Zeile 20 also. So wird ‘a" in
der Zeile 10 als Gleitkomma-Vanable ange-
nommen, wahrend ‘a’" in Zeile 30 eine Inte-
ger-Variable ist. Man konnte also statt des-
sen schreiben

10 a&=5
30 print a%

Hier wird wohl jeder einsehen, dal3 es sich
um zwei verschiedene Variablen handelt,
die verschiedene Werte haben

Dieses kleine Beispiel zeigt die Gefahrlich-
keit mancher Konstruktionen und die Wich-
tigkeit einer gewissen Struktur. Das gilt ub-
rigens nicht nur fur den Speed-Compiler.

Optionen an der Kette

Mehrere Compiler-Optionen konnen in einer
Zeile aneinandergehangt werden, allerdings
nicht vollig beliebig.

Richtig ist:
10 rem £ip4: £v0

nicht zulassig dagegen:
10 rem £i04: rem £v0

Nach dem Doppelpunkt mu3 aufer dem
Leerzeichen gleich das nachste Pfundzel-
chen kommen, kein weiteres ‘REM.

Im nachsten Tell dieser Reihe geht es um
optimales Programmieren mit dem Compi-
ler. Im dritten Teil wird es dann um die Nut-
zung von Assemblerprogrammen gemein-
sam mit kompilierten Programmen ge-
hen Jurgen Lindemeyer/JS
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Drei Riesen =

in zehn Wochen

INPUT 64 sucht das Abenteuer

Mit etwas Gluck bringt Ihnen der Einstieg
dreitausend Mark. Das ist namlich der
Preis, den wir fur das beste Abenteuerspiel
zahlen, das uns bis zum 15. Januar nach-
sten Jahres erreicht. Zusatzlich zu unserem
normalen’ 3000-DM-Wettbewerb eine wei-
tere Chance, uns diesen Betrag aus der Ta-
sche zu ziehen

Riesenpreis

Noch 10 Wochen haben Sie Zeit, um sich
eine spannende Geschichte auszudenken
und daraus eine harte NuB fur Adventure-
Freaks zu machen. Das Thema ist dabei
vollig freigestellt. Nur kriegerische Ausein-
andersetzungen und Spiele nach dem Mot-
to ,Leichen pflastern seinen Weg" haben
von vornherein keine Chance auf den Wett-
bewerbssieg

Wie es sich fur gute Adventure-Spiele ge-
hort, sollte Ihr Beitrag mit einer anspre-
chenden Grafik ausgestattet sein. Fur Ani-
mationen, die womoglich noch mit ,astrei-
nen Sounds” untermalt sind, vergibt die Ju-
ry naturlich Extrapunkte

Seit Erscheinen der letzten Ausgabe sitzen
sie in ihren Hinterzimmern, Dachstuben
und umgebauten Garagen an ihren
Rechnern. Sie denken nur noch an eins: die
drei groBen braunen Scheine. Noch ist es
auch fiir Sie nicht zu spat. Zum Einsteigen,
zum Mitmachen, zum Mitgewinnen. Beim
INPUT 64-Adventure-Wetthewerb.

GroBen Wert legen wir auf intelligente Re-
aktionen auf (Fehl-)Eingaben. Nichts ist
nerviotender, als bei jedem zweiten Befehl
mit ,Das geht jetzt nicht" abgespeist zu
werden. Je mehr Worter |hr Spiel versteht
und je differenzierter es auf eingegebene
Satze antwortet, desto hoher wird es in der
Wertung iiegen. Daf3 ein Programm, das auf
Fehleingaben mit einem blauen Bildschirm
und 'READY. reagiert oder dessen Bild-
schirm sich durch unkontrollierte Cursor-
Bewegungen zerstoren 1aBt, nicht in die en-
gere Wahl kommt, braucht wohl nicht extra
erwahnt zu werden.

RiesenspaB

Abgesehen von der technischen Qualitat Ih-
rer Einsendung ist naturfich vor alfem der
Spielspal3 entscheidend fir die Bewertung
Dieses Kriterum ist zugegebenermafBen
subjektiv, wird aber doch von einigen mef3-
baren Faktoren beeinfluBt. So freut sich der
eingefleischte Adventure-Knacker, wenn er
den Spielstand vor einer riskanten Aktion
abspeichern kann. GroBer Beliebtheit er-
freuen sich auch Abenteuer, die man mit
mehreren Spielern im Team oder im Wett-
lauf gegeneinander losen muf3

Adventure-Spiele gewinnen an Spannung,
wenn einige Aufgaben in einer vorgegebe-
nen Zeit oder mit einer bestimmten Hoch-
stanzahl von Eingaben gelost werden mus-
sen. Auch Einlagen, die ein geschicktes
Hantieren mit dem Joystick erfordern, sind
immer willkommen. Dagegen wird aus
Abenteuerlust schnell Spielfrust, wenn der
Losungsweg zu starr eingehalten werden
muB und jedes Abweichen auf dem be-
ruhmt-beruchtigten RIP-Bild endet

Kleine Bitte

Zum SchluB einige technische Hinweise
Senden Sie uns Ihren Beitrag bitte auf Da-
tentrager ein — zum Abtippen von Listings
haben wir keine Lust, und einen Drucker
haben wir selbst. BASIC-Programme sind
bitte weder kompiliert noch kompaktiert
Wollen Sie eine BASIC-Erweiterung ver-
wenden, dann halten Sie bitte vorher mit
uns Rucksprache. Bei Assemblerprogram-
men gehort der kommentierte(') Quelicode
dazu

Die besten Einsendungen dieses Wettbe-
werbes sollen naturlich in INPUT 64 verof-
fentlicht werden und auch innerhalb des
Magazins laufen. Dazu sind einige Ein-
schrankungen in der Speicherplatzbele-
gung und im Umgang mit Betriebssystem-
Vektoren erforderlich. Bei reinen BASIC-
Programmen gibt es in der Regel keine Pro-
bleme, aber wenn Sie lhren Beitrag in Ma-
schinensprache schreiben wollen, soliten
Sie vorsorglich unsere Autorenhinweise an-
fordern. Unsere Adresse finden Sie im Im-
pressum. An diese schicken Sie bitte auch
— mit dem Stichwort ‘Adventure-Wettbe-
werb’ versehen — Ihre fertigen Programme

HS
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ebt Bugs keine Chance!

Fehlerfreie BASIC-Programme mit Syntax-Check

Das Programm Syntax-Check von Andreas
Thiel uberpruft BASIC-Programme haupt-
sachlich auf unkorrekten Sprachgebrauch,
da Computer gerade in dieser Frage lber-
aus penibel sind. PRINDT SIN(2,5) versteht
doch jeder, nur der Rechner stelit sich ab-
solut dumm! Eigentlich ist das ja noch kein
Problem. Fruher oder spater prasentiert der
Rechner ja seine Verstandigungsschwierig-
keiten — meistens allerdings spater. Alle
Eingaben sind bereits getatigt und die ge-
wunschten Berechnungen durchgefuhrt;
bei einer uberaus selten benutzten Pro-
grammroutine passiert es dann: SYNTAX
ERROR oder ahnliches ist da zu lesen — von
einem Ergebnis keine Spur. Bei umfangrei-
chen Grafikberechnungen kann es schon
mal ein paar Stunden dauern, bis es soweit
Ist

Auf der sicheren Seite
Mit der INPUT-ublichen Steuersequenz
CTRL-S wird das Programm aus dem Ma-
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Jeder, der schon mal ein Programm
geschrieben hat, kennt das: die notwendige
Fehlerbeseitigungszeit ist oftmals um ein
Vielfaches groBer als die eigentliche
Programmierzeit. Stupide FleiBarbeiten
sollte man aber getrost dem Rechenknecht
Computer iiberlassen; Syntax-Check hilft
beim Debuggen von BASIC-Programmen
und spart Zeit, die fiir kreative
Betatigungen zur Verfiigung steht. Damit
kein unerkannter SYNTAX ERROR mehr das
Programmieren vergallt!

gazin auf eine eigene Diskette gespeichert.
Fur Neulinge, VergeBliche und seltene Ga-
ste gibt es auf Seite 2 ausfihrliche Bedie-
nungshinweise. Vor dem Speichern solite
man das Programm an den eigenen Druk-

ker anpassen! Mit der Auswahl ANPAS-
SUNG gelangt man ins Installationsmenu
Die Gerate- und Sekundaradresse laBt sich
meist aus dem Kopf einstellen. Fur die wei-
teren Einstellungen empfiehit sich jedoch
ein Blick ins Druckerhandbuch. Eine von
der 'normalen’ Schriftart verschiedene Ein-
stellung wird gesucht, das kann Breit-, Kur-
siv- oder Fettschrift sein. Sollte der
Drucker die Betriebsart ‘automatisches Un-
terstreichen’ kennen, ist das die ‘optimale’
Einstellung. Mit dieser zweiten Schriftart
werden die gefundenen Fehler bel Ausgabe
auf den Drucker markiert. Tragen Sie jetzt
die vom Drucker gewunschte Steuerse-
quenz fur '‘Markierung einschalten’ an der
entsprechenden Stelle ein. Direkt dahinter
wird die Anzahl’ der zu sendenden Bytes
vermerkt. Sinngemaf ist das gleiche natur-
lich auch fur ‘Markierung ausschalten’ no-
tig. Gehort der Drucker in die Familie der zu
Commadore MPS 801 Kempatiblen, ist kei-
ne Anpassung erforderlich, da die benotig-




ten Werte der Voreinstellung entsprechen
Ist keine Hervorhebung der Fehler ge-
wunscht (moderne Padagogen werden die-
se Moglichkeit bevorzugen) oder straubt
sich der Drucker, wird einfach bei Anzahl’
der Wert Null eingesetzt (an beiden Stel-
len!)

Bereich Routinen

$a000 - $bbff
40960 - 46591

SYNTAX-Prufung

$c000 - $ceff Steuer- u. Menuteil

49152 - 52991

Der BASIC-Speicher bleibt frei

Geladen und gestartet wird wie ber einem
BASIC-Programm. Das RUN verschiebt zwei
Maschinenprogrammteile in Speicherberei-
che auBerhalb des BASIC-Bereichs. Ist die-
se Prozedur erfolgreich verlaufen, erscheint
auf dem Bildschirm eine Meldung mit ei-
nem Kurzinfo zum weiteren Vorgehen
Zuerst wird das zu untersuchende BASIC-
Programm in den Rechner geladen und an-
schlieBend der Syntax-Check mit SYS
49152 aktiviert

Von hinten aufgezaumt

Betrachten wir die einzelnen Moglichkeiten
von hinten. Da ware als erstes ‘Programm-
ende’; hierzu bleibt wenig zu sagen. Das
Programm wird verlassen, und man landet
im Direktmodus, das vorhandene Pro-
gramm bleibt zur weitern Bearbeitung er-
halten. Fur eine erneute Uberprufung steht
der Syntax-Check mit SYS 49152 weiterhin
zur Verfugung

Da dem Commodore-BASIC viele Befehle
fur Grafik und Sound fehlen, strotzen etli-
che BASIC-Programme nur so von PEEKs
und POKEs. Wie leicht vertippt man sich bei
den funfstelligen Zahlen, und fortan wird
nach Herzenslust ins eigene oder ein ande-
res Programm gepokt! Selbstzerstoreri-
schen Programmtendenzen stellt man am
besten mit einer POKE-Bereichsuberpru-
fung nach. Im Untermenu von 'POKEBE-

REICH EINSTELLEN' sind die entsprechen-
den Optionen zu finden. Man kann fur die
Eingabe zwischen dem Dezimal- und dem
Hexadezimalsystem wahlen. Beim Eingeben
einer Grenze erscheint der Cursor im Rah-
men fur Dezimaleingabe. Ist die Eingabe in
Hex gewunscht, gent es mit Jl (CRSR-
Down) ins Hex-Feld

Schwarz auf weiB erhalt man die Fehler auf
den Drucker gelistet, wahlt man diesen im
zweiten Punkt aus. Dabei wird die Fehier-
beschreibung und die entsprechend Pro-
grammzeile gedruckt. Hat man die Drucker-
anpassung gewissenhaft  durchgefuhrt,
wird die Fehlerstelle hervorgehoben. Alle
Ausgaben gehen bis zum Ende des Check-
durchlaufs auf den Drucker Anhand des
Ausdrucks kann man dann in alle Ruhe die
Fehler beseitigen

Die eigentliche Arbeit nimmt das Programm
auf, wahlt man 'CHECKDURCHLAUF STAR-
TEN' Freude kommt auf, erhalt man nach
kurzem die Meldung: FEHLER: 0 und WAR-
NUNG: 0. Der nachste Tastendruck befor-
dert einen zuruck ins Hauptmenu. Selten
passiert dieses beim ersten Versuch. Ein
Fehler nach dem anderen wird da ausgege-
ben. Doch holla, was ist das? Differenzierte
Fehlermeldungen. die deutlich sagen, was

wo genau falsch ist. Anders als bei der
Druckerausgabe wird das Programm im
bildschirmorientierten Modus nicht in ei-
nem Rutsch von Anfang bis Ende bearbei-
tet. Bei jedem Fehler stoppt das Programm
und zeigt die BASIC-Zeile und die entspre-
chende Fehlermeldung am Monitor. Ein
Druck auf W setzt die Prufung fort, H
bricht die laufende Prufung ab und kehrt
zuruck zur nachsthoheren Ebene. E verlaBt
den Syntax-Check, und man befindet sich
im BASIC-Editor am Anfang der betroffenen
Zeile zur Beseitigung des gefundenen Feh-
lers. Danach wird der Cursor einfach auf
die Zeile mit dem SYS 49152 gestellt, ein
Druck auf RETURN startet den Syntax-
Check aufs neue. Sind alle Fehler beseitigt,
vergessen Sie nicht, die neue Version lhres
Programms zu sichern!

Nur verwarnt

Das Programm unterscheidet zwischen
Fehlern und Warnungen. Warnungen wer-
den beim Ansprechen des Poke-Bereichs
gemeldet oder beim Fehlen des zweiten An-
fuhrungszeichen bei Strings. Dieses stellt
zwar keinen Fehler dar, doch meckert der
eine oder andere BASIC-Compiler. Bei Pro-
grammen die man spater kompiliert moch-

Zu unangenehmen Uberraschungen kann
es kommen, startet man ein BASIC-Pro-
gramm, bevor der Syntax-Check aufgeru-
fen wird. Moglicherweise pokt das Pro-
gramm in den Checker, und der lauft
dann nicht mehr oder zumindest anders,
als er soll. In solch einem Fall gab es ein-
mal eine zweiseitige Fehlerliste bei einem
fehlerfreien Programm. Zudem traten die
Fehler nur in Zeilen auf, die im Programm
gar nicht vorhanden waren. Manchmal
scheint es allerdings unvermeidlich, mit
RUN zu starten: Befinden sich vor dem
Programm Maschinenroutinen, zum Bei-
spiel PRINT AT oder INKEY, stellt sich die
Frage: Wie soll's gehen? Der Syntax-
Check untersucht immer die BASIC-Zei-
len, die man auch mit LIST sehen kann.
Im genannten Fall also eine Zeile mit
SYS-Aufruf. Damit die noch verborgenen

Uberfliissigen Arger vermeiden

Zeilen untersucht werden konnen, wird
der BASIC-Anfang von Hand hochge-
setzt. Die Speicherstellen 43/44 ($2b/
$2c) missen dafiir die notwendigen
Werte erhalten. Standardmafig enthal-
ten sie die Werte 1/8, der BASIC-Be-
ginn liegt damit bei Adresse 2049
(80801). Die neuen Werte erhalt man,
indem das Programm nach dem Star-
ten mit RUN/STOP abbricht. Die Adres-
sen 43/44 kann man mit PEEK ausle-
sen und notiert. Jetzt den Syntax-
Check laden und initialisiert — vorher
den BASIC-Anfang wieder auf $0801
setzen! Nach dem Laden des Pro-
gramms pokt man die genannten Spei-
cherstellen mit den notierten Werten .
Uberzeugen Sie sich mit LIST, daB alles
geklappt hat. Jetzt geht's weiter wie ge-
habt.




te, 1Bt sich durch Syntax-Check eine Men-
ge Zeit sparen, da ein Compiler-Lauf im Re-
gelfall recht lange dauert. “Génsebeine”
gibt's fur die BASIC-Beschleuniger also
besser paarig. Daflir mogen diese allerdings
gar kein Spaghettii Mehrere NEXT fir ein
FOR sind absolut unverdaulich, stellt es au-
fBerdem auch nicht gerade ein Ausbund an
Struktur dar. Das BASIC V2 verfiihrt zwar
zu solchen 'Kavaliersdelikten', doch: Weh-
ret den Anfangen!" Strukturierte Program-
me sind noch nach Wochen der Nichtbe-
schaftigung mit ihnen durchschaubar und
auch fir andere verstandlich und wartbar.
Horte ich da gerade ein: ,Moralapostel!?
Eigentlich nicht, doch beim Thema "Struktur
statt Spaghetti'— JA! Zu schwerwiegenden
Programmabstlrzen kommt es auch immer
wieder durch Anspringen von Zeilennum-
mern, die nicht vorhanden sind. Bei allen
Springen wird deshalb auf Vorhandensein
des Ziel's gepruift.

Nie wieder Fehler in Programmen? Nein,
das kann Syntax-Check nicht leisten, denn
die untersuchten Programme werden nicht

simuliert. Fehler, die erst zur Laufzeit auf-
treten, bleiben unerkannt. Den besten
Schutz dagegen bietet ein durchdachtes
Programmkonzept ~ sinnvollerweise ist das
eine Arbeit, die vorm Eintippen der ersten
Programmzeile liegt. Das Vorgehen ist etwa
dem des Schreibens eines Aufsatzes ver-
gleichbar. Schulaufsatze (erst schreiben,
dann die Gliederung fertigstellen) sind aus-
driicklich nicht gemeint! Auch ist es gar

Ab und an eine Maus melken

nicht so einfach, ein fertiges Programm
auszutesten. Ohne dieses hier weiter vertie-
fen zu wollen, sollte man versuchen, das
Programm unter den sogenannten Extrem-
bedingungen zu testen. Ein durchaus ernst-
gemeinter Vorschlag ist der sogenannte
Monkey-Test: alle zehn Finger leicht krum-
men und mehrfach die Hande auf die Ta-
statur fallen lassen. Aber mit Geflh! bitte!
Versuchen sollte man auch die Kombination
Cx und SHIFT. Manchmal stellen sich inter-
essante, aber unerwiinschte Effekte ein.

“Nach dieser eher mechanischen Pro-

grammprifung sollte es Uberlegt weiterge-
hen. Man sollte ruhig mal versucht zu druk-
ken und dabei so tun, als ware das not-
wendige Druckerkabel gerade vertiehen.
Der Versuch Dateien auf eine volle Diskette
abspeichern verlauft manchmal anders als
erwartet. Bei Eingaben ruhig mal einem
Buchstaben versuchen, auch wenn eine
Ziffer gewinscht wird. Der Programment-
wickler kennt die Feinheiten, bei denen sein
Programm streikt. Doch woher soll der zu-
kinftige User wissen, dal keine zu grofien
oder zu kleinen Zahlen erfaubt sind? Das
wird alles dem Bereich Plausibilitatskon-
trolle zugerechnet. Und dieser liegt wieder-
um im Verantwortungsbereich des Pro-
grammigrers!

Und was tun, wenn alles nicht klappt, der
Fehler nicht zu finden ist, obwohl er sich
immer wieder storend bemerkbar macht?
Ab und an eine Maus melken, das beruhigt
— und nach einer Pause mit Abstand und
System(l) weitersuchen. Der Einsatz von
Programmigerhilfen  wie  SYNTAX-CHECK,
FIND, TRACE oder ahnlichen ist ausdrick-
lich empfohlen! pan

Muliplikation, Division

des INPUT-ASS

(nur gegen V-Scheck)

Assembler-Know-how fir 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, Ausgabe 6/86, und dazu

— der komplette Source-Code dieses Assemblers

— der Source-Code des Maschinensprache-Monitors
MLM®64plus aus INPUT 64, Ausgabe 11/87

— Library-Module : 1/0-Routinen, Hex/ASCIl/Dezimal-Wandiung,

— Konvertierungsprogramme zur Format-Wandiung von
PROF!-ASS- und MAE-Texten in das Source-Code-Format

Preis: 49,— zuziiglich 3,— DM fiir Porto und Verpackung

Bestelladresse : Verlag Heinz Heise GmbH & Co KG
Postfach 61 04 07 - 3000 Hannover 61

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 Ladezeit mehr — (ber
40 neue Befehle und Super-
Tape integriert.

Preis: 49,— DM

zuzuglich 3,— DM fir Porto
und Verpackung

(V-Scheck)

Bestelladresse:
Verlag Heinz Heise
GmbH & Co KG
Postfach 61 04 07
3000 Hannover 61

20




Back to the

roots

Das neue c’t-Projekt: CP/M-Karte fir C64

Die Karte kann mit einem seriellen
Schnittstellen-Baustein  bestuckt werden
(6551), der eine V.24 mit funfzehn Baudra-
ten von 50 bis 19 200 Baud zur Verfugung
stellt. AuBerdem ist eine parallele IEEE-488-
Schnittstelle vorgesehen. Der Anschiufl von
Einzel- und Doppellaufwerken der CBM-Se-
rie, die mit Kapazitaten von bis zu 1 MByte
unter CP/M besonders interessant sind, ist
daher kein Problem. Es besteht auch Kom-
patibilitat zu anderen CP/M-Karten

Das CP/M-Projekt eroffnet den Zugang
zum leistungsfahigen Z80-Prozessor, der
mit seinen 16-Bit-Registern und den uber
500 Prozessor-Befehlen gegenuber der
6510-CPU den Maschinen-Programmierern
ganz neue Moglichkeiten bietet. Zahlreiche
unter CP/M laufende Werkzeuge erleich-
tern die Entwicklung von Z80-Assembler-
programmen. Mit der c't-CP/M-Karte laBt
sich auf dem C64 ein 52-KByte-System be-
treiben, damit stehen fur Anwendungen 45
KByte Programmspeicher zur Verfugung

CP/M selbst gibt dem Programmierer von
Anwender-Programmen uber 40 System-
funktionen in die Hand, uber die auf die
Schnittstellen und auf die Diskette zuge-
griffen werden kann. Systemnahe Befehle
zum Lesen und Schreiben einzelner Disket-
ten-Sektoren sind ebenso selbstverstand-
lich wie der sequentielle oder Random-Zu-
griff auf Dateien. Die Anzahl der gleichzeitig
geoffneten Dateien ist dabei unbeschrankt.

Entscheidend fur die Leistungsfahigkeit ei-
nes CP/M-Systems ist das BIOS, also der

CP/M ist als Urvater aller
Mikrocomputer-Betriebssysteme zwar nicht
mehr der Jiingste, gehort aber noch lange
nicht zum alten Eisen. SchiieBlich existiert
eine Fiille bewéhrter Anwender-Software,
man denke nur an WordStar oder an
Turbo-Pascal. Das neue c't-Projekt ist
folglich eine leistungsfahige CP/M-Karte,
deren mit 8 MHz betriebene 280-CPU alle
bisher dagewesenen Losungen leicht
abhéngt.

Teil, der die Verbindung zur Hardware her-
stellt. Bel der Entwicklung des BIOS fur die
c't-CP/M-Karte wurde besondere Sorgfalt
auf einen schnellen Diskettenzugnff gelegt
Dank eines speziellen Sector-Read-Ahead-
Mechanismus ist die 1541 ein ausreichend
schneller Massenspeicher fur zugiges Ar-
beiten, wobei die Kompatibilitat zum C64-
CP/M-Normalformat gewahrleistet ist. Der
Kaltstart des Systems, also das Booten des
kompletten Betriebssystems, benotigt 9 Se-
kunden, ein Warmstart dauert 4 Sekunden,
und WordStar ist in 10 Sekunden geladen.
Insgesamt unterstitzt das BIOS zwei 1541-
Drives (Laufwerk A: und B:) mit einer Kapa-
zitat von je 136 KByte, sowie als Laufwerke
C: und D: zwei Drives mit je 856 KByte Ka-
pazitat (8050, 8250 oder SFD 1001).

Professionelles Arbeiten setzt eine 80-Zei-
chen-Darstellung  voraus. Aus diesem

Grund ist das BIOS kompatibel zu einer
hochwertigen 80-Zeichen-Karte, die sich
durch storungsfreies Scrollen auszeichnet
Ihr Bildschirmspeicher liegt im AdreBraum
des Z80-Prozessors. Dadurch kann bei-
spielsweise WordStar direkt auf den 80-
Zeichen-Bildschirm  zugreifen und lauft
dann in puncto Geschwindigkeit zu wahrer
Hochform auf

Das Projekt startet in c't 12/87 (Erschei-
nungstermin 16. November) mit der aus-
fuhrlichen Beschreibung der Hardware. Der
in ¢'t 1/88 folgende Software-Teil stellt das
BIOS vor und zeigt unter anderem, wie man
mit anderen CP/M-Rechnern, etwa dem
Apple Il, Daten austauscht

Training total

Sammeldiskette:
Englische GRAMmatik

Ab sofort beim Verlag erhaltlich: Eine
Zusammenfassung aller bislang er-
schienenen Folgen des interaktiven
Lernprogramms  Englische  GRAM-
matik”.

Eine Diskette mit 800 Ubungssatzen in
10 abgeschlossenen Einheiten zu den
wichtigen Problemen der englischen
Grammatik.

Erweitert um flexible Druck-Optionen
und die Moglichkeit, eigene Ubungen zu
erstellen.

Aus dem Inhalt: Jf-clauses®, Reported
Speech”, ,Irregular plural forms", ,Per-
sonal and reflexive pronouns®, Will-
future and going-to-future”, “Preposi-
tions of place, movement and time",
JQuestion tags and short answers”
uvam,

Preis: 19,80 DM inkiusive Porto und
Verpackung (nur gegen Verrechnungs-
Scheck)

Bestelladresse:

Verlag Heinz Heise GmbH & Co KG
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64er Tips

Unterbrechen Sie mal!

Interrupts — Prinzip und Programmierung

JLassen Sie sich doch mal unterbrechen!
Unter diesem Motto steht die jetzt begin
nende Serie. Sie befalit sich mit einfachen
Techniken der Interrupt-Programmierung
Was ein Interrupt uberhaupt 1st? Ein Inter-
rupt st nichts weiter als eine Unterbre-
chung. Zu wenig, meinen Sie? Nun gut, ich
werde etwas weiter ausholen

In den Anfangszeiten der Computertechnik
reichte es aus, wenn der Mikroprozessor
immer eine Aufgabe zur Zeit bewaltigen
konnte. Im Prinzip 1st das auch heute noch
s0. Doch im Gegensatz zu damals, als Com-
puter noch nicht uber Terminals verfugten
mussen die heutigen Mikroprozessoren
eher auf Einflusse von auBen reagieren
konnen, wie zum Beispiel zur Annahme von
aktuellen Tastatureingaben. Dies kann ohne
groBen Aufwand mit Hilfe der Interrupt-
Programmiertechnik gelost werden, in der
Regel in Maschinensprache. Da es aber nun
nicht jedem unserer Leser liegt, solche Sa-
chen in Assembler zu programmieren, stelle
ich lhnen auch Alternativen vor, mit denen
die Interrupt-Routinen aus BASIC heraus
beeinfluBt werden konnen.

Abfrage ohne Aufsehen

Wie reagiert nun der Mikroprozessor auf
besagte Unterbrechungen? Betrachten wir
ein Beispiel aus dem taglichen Program-
mieralitag. Sie sitzen vor lhrem C64 und
geben ganz entspannt Zeile fur Zeile ein
BASIC-Programm ein. Wahrend Sie so flei-
Big auf die Tasten hauen, muB die CPU ja
Ihre Eingaben an den entsprechenden Emp-
fanger weiterleiten. Und genau hier fangt
die Unterbrechung lhrer Arbeit an. ,Wieso
Unterbrechung” werden Sie sich vielleicht
fragen, .ich kann doch laufend eingeben,
und das Zeichen der gedruckten Taste er-
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DaB mit dem C64 ohne die periodischen
Unterbrechungen namens ,Interrupts”
wenig los wire, hat sich wahrscheinlich
mittlerweile herumgesprochen. Warum das
so ist, was eigentlich ein Interrupt bedeutet
und wie man sogar aus BASIC heraus diese
Interrupts nutzen kann, verrét die erste
Folge unserer Interrupt-Tips.

scheint sofort auf dem Bildschirm?* Rich-
tig! Doch zwischen dem Tastendruck und
dem Anzeigen der gedruckten Taste ver-
geht doch eine winzige Zeitspanne. Und in
diesen Bruchteilen von Sekunden werden
die Interrupt-Routinen abgearbeitet.

Das BASIC-Programm in der Demonstra-
tion soll das nochmals modellhaft verdeutl-
chen; es findet ein standiger Wechsel zwi-
schen Hauptprogramm und Interrupt-Pro-
gramm statt. Letzteres ist fur all die Aufga-
ben zustandig, von denen der Benutzer
normalerweise nichts bemerkt: Tastatur ab-
fragen, Zeichen auf dem Bildschirm
.echoen” und so fort.

Wie das im Prinzip lauft? Die CPU (Central
Processing Unit = Zentraleinheit, im £64
der 6510) reagiert auf Unterbrechungsan-
forderungen folgendermal3en:

— Unterbrechen des laufenden Program-
mes

— Abarbeiten des Interrupt-Programmes
(IRQ)

— Fortsetzen des unterbrochenen Program-
mes an der Stelle, wo es verlassen
wurde.

Wie das im einzelnen vor sich geht, konnen
Sie dem Kommentar zu dem abgedrucktem
Listing entnehmen

Eingriffe ins Innere

Auch ohne Maschinensprache-Kenntnisse
kann man enige Experimente mit den Inter-
rupt-Routinen anstellen. Wie erwahnt, mufl
der C64 viele Aufgaben gleichzeitig erledi-
gen: Bearbeiten des Hauptprogramms, Erle-
digen des System-Interrupts und Senden
des Video-Signals an Monitor oder Fernse-
her. Wir konnen durch einige Eingriffe je-
wells enige Teile dieser Arbeit beschleuni-
gen.

Als erstes soll probehalber der System-In-
terrupt-Routine das Abfragen der STOP-Ta-
ste und das Stellen der TI-Uhr abgewohnt
werden, und zwar durch den Befeh!

POKE 788,52.

Hierbet ist zu beachten, daf3 die interne Uhr
dann nicht korrekt lauft, da sie ja nicht
mehr ,gestellt” wird. Der Ursprungszustand
kann durch

POKE 788,49

wiederhergestellt werden. Der Sinn dieser
POKEs besteht in einer Beschleunigung des
abgearbeiteten BASIC-Programms und dem
Ausschalten der STOP-Taste.

Schnell, . . .

Auch die Anzahl der Unterbrechungsaufru-
fe kann man verandern. Allerdings solite
man sich die Konsequenzen vor Augen fuh-
ren: bei zu wenigen Aufrufen hinken Uhr,
Cursor und Tastaturabfrage nach; bei zu
vielen werden sie zu schnell. Mit




POKE 56325,0

erreicht man extrem viele, mit
POKE 56325,255

extrem wenig Interrupt-Aufrufe. Logische
Folge: je weniger haufig die Interrupt-Rou-
tine aufgerufen wird, desto schneller wird
die Arbeitsgeschwindigkeit des BASIC-Pro-
gramms. (Die Adresse 56325 ist ein Zahler
in der CIA 1, dem ,Complex Interface Adap-
ter". Dieser Baustein hat unter anderen ei-
nen eingebauten Timer, der Interrupts aus-
losen kann) Eine mogliche Anwendung die-
ser POKEs: Arbeitsbeschleunigung bei Pro-
grammteilen ohne Eingaben

.. . aber dunkel

Der wohl bekannteste Eingriff zur Arbeits-
beschleunigung ist die Unterbrechung der
Video-Signalausgabe. Der Nachteil 1st sozu-
sagen augenfallig: der aktuelle Bildschirm-
inhalt i1st nicht zu sehen, geht aber auch
nicht verloren. Ausgeschaltet wird der Bild-
schirm mit

POKE 53265,PEEK(53265) AND 239
und wieder eigeschaltet mit
POKE 53265,PEEK(53265) OR 16

Die Adresse 53265 ist das Register 17 im
VIC (Video Interface Controller ) und fur die
Steuerung der Bildschirmausgabe verant-
wortlich. Der Vorteil dieser Moglichkeit der
Arbeitsbeschleunigung in Programmen be-
steht im der weiterhin korrekt laufenden
Uhr und einer funktionierenden STOP-Ta-
ste. In unserer Demonstration konnen Sie
die einzelnen Zeitverschiebungen gut er-
kennen und fur eigene Anwendungen aus-
werten und nutzen.

Quellenstudium

Aufmerksamen Lesern wird schon beim
Durchdenken der Beispiele aufgefallen sein,
daB anscheinend mehrere Verursacher ei-
ner Interrupt-Anforderung moglich sind. Als
Interrupt-Quelle kommen eine Reihe von
Geraten und Bausteinen in Betracht. Ge-
nannt seien zunachst die sogenannten .se-
kundaren Quellen”, wie Diskettenstation,
Datassette, Drucker, Modem, Schaltelemen-
te et cetera. Sekundar deswegen, weil sie
nicht direkt mit der CPU in Verbindung ste-
hen.

Die Diskettenstation beispielsweise kann ei-
ne Unterbrechungsanforderung uber den
seriellen Port des Computers an die ClAs
geben. Diese leiten das ,Ansinnen” des Pe-
ripherie-Gerates an die CPU weiter, und
erst dort wird diese Unterbrechungsanfor-
derung bearbeitet.

Soviel zum Thema sekundare” Interrupt-
Quellen, befassen wir uns nunmehr mit den
primaren Unterbrechungsquellen. Primar”,
weil sie im direkten Kontakt zur CPU ste-
hen. Das sind

— der VIC-II-CHIP (MOS 6566/6567 Video
Interface Contoller)

— die beiden ClAs (MOS 6526 Complex In-
terface Adapter)

— die RESTORE-Taste

— der Expansions-Port

— als Sonderfall: die RESET-Leitung, die wir
aber bel unseren Betrachtungen weglas-
sen. Schhefilich geht es um Unterbre-
chungen, nicht um emnen Abbruch mit
anschlieBendem Kaltstart

Wer darf?

Doch schon der Reihe nach. Wodurch wer-
den bei welchem Baustein die Unterbre-
chungen herbeigefuhrt?

1. Der VIC-)I-CHIP als Unterbrechungsquel-
le. Es sind vier Ereignisse vorgesehen, die
zu einer Unterbrechungsaufforderung fuh-
ren.

— Die Rasterzeilen-Unterbrechung

- Die Kollision eines Sprites mit einem Hin-
tergrund

— Die Kolfision von Sprites untereinander

- Die Lichtgriffelanwendung (deren Ver-
wendung ich aber zuruckstelle)

Es sei kurz erwahnt, daB in dem VIC-Regi-
ster 26 (Adresse 53274) festgelegt wird,
welche der obengenannten Unterbre-
chungsmoglichkeiten nun auch wirklich ei-
ne Unterbrechung hervorrufen darf. In die-
sem Interrupt-Enable-Register” (Unterbre-
chungs-Zufassungs-Register)  bestimmen
dies die einzelnen Bits: Die Bitposition 7 bis
4 sind unbenutzt und haben daher immer
den Wert Eins. Bit 3 entspricht der Licht-
gnffelunterbrechung, Bit 2 der Kollision von
zwei Sprites, Bit 1 der Kollision eines Spri-
tes mit dem Hintergrund, Bit 0 der Raster-
zetlen-Unterbrechung. Ein gesetztes Bit be-

Maske aufgesetzt

Wenn Sie gerade mit irgendeiner Arbeit
beschaftigt sind und das Telefon klin-
gelt, unterbrechen Sie Ihre augenblickli-
che Tatigkeit, gehen zum Telefon, heben
den Horer ab, fuhren das Gesprach und
fahren anschlieBend mit der unterbro-
chenen Tatigkeit fort. Dieser Ablauf ent-
spricht ziemlich genau den Vorgangen
beim Auftreten eines Interrupts: Pro-
gramm unterbrechen, Interrupt-Servi-
ce-Routine abarbeiten, unterbrochenes
Programm fortsetzen.

Nun kann es vorkommen, daB Sie bei
der Arbeit nicht gestort werden wollen.
Wie Sie das im einzelnen anstelfen, sei
jetzt dahingestellt — ob Sie das Telefon
leise stellen, den Horer von der Gabel
nehmen oder wie auch immer. Der Pro-
zessor hat fur solche Gelegenheiten ei-
nen bestimmten Befehl, namlich SEl
SEl steht fir Set Interrupt Disable und
setzt ein Flag im Status-Register Ist
dieses Flag gesetzt, wird auf die Unter-
brechungsanforderung nicht reagiert.
Aufgehoben wird dieser Zustand durch
den Befehl CLI — Clear Interrupt Disab-
le. Im Fachjargon nennt man diesen
Vorgang .maskieren” oder ,ausmaskie-
ren” des Interrupt-Flags, der ,gewohnli-
che Interrupt” ist ,maskierbar”.

Allerdings gibt es noch eine zweite Sor-
te Interrupts, die NMis. NMI ist die Ab-
kurzung fur Non Maskable Interrupts
und meint, daB diese Unterbrechungs-
anforderung nicht maskierbar ist, der
Zustand des Interrupt-Flags im Status-
register bleibt unbericksichtigt. Diese
Art Interrupt kommt immer durch, Bei-
spiel: RESTORE Taste.

deutet, da die Unterbrechung zugelassen
ist.

Zur Erinnerung ein Hinweis zu aligemeinen
.Logeleien” mit Bits und Bytes in einer an-
genommenen Adresse ,AD":

Setzen eines Bits durch

POKE AD,PEEK(AD) OR 21BITPOSITION
Loschen eines Bits durch

POKE AD,PEEK(AD) AND 255- 21BITPOS
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Hintergrundarbeit

Anhand des disassemblierten ROM-Li-
stings laBt sich der Weg, den das Un-
terbrechungsprogramm im Commodore

64 durchlauft, genau verfolgen.

Der Prozessor bekommt eine interrupt-
Anforderung (woher und von wem, kla-
ren wir spater) und holt sich den An-
fang des Programms, das daraufhin ab-
gearbeitet werden soll, aus den Adres-
sen $FFFE/SFFFF (dezimal 65534/
65535; alle folgenden Angaben erfolgen
nur noch in hexadezimaler Form und
konnen mit dem in dieser Ausgabe ver-
offentlichten Monitor am Rechner ver-
folgt werden), den beiden hochsten
Speicheradressen im C64. Dort ist ein
Verweis auf die Adresse $FF48 einge-
tragen. Nach dem Retten der Prozes-
sor-Register wird getestet, ob der Pro-
zessor wegen eines Interrupts an die-
sem Programmzahlerstand ankam oder
well er auf einen BREAK-Befehi gelau-

und Interrupt ist namlich bis hierher
gleich. War es wirklich ein Interrupt,
geht es wieder indirekt weiter, mit ei-
nem Sprung zum Inhalt des Vektors”
$0314/$0315, zur Routine ab SEA31.

Diese Routine wird normalerweise 60
mal pro Sekunde verarbeitet. Die erste
aufgerufenen Subroutine uberpruft, ob
die STOP-Taste gedruckt ist, und stellt
die interne Uhr Tl weiter. Die folgenden
Befehle erledigen das Cursor-Blinken
(was, wie man sieht, emne nicht ganz
anspruchslose Aufgabe ist), anschlie-
Bend werden die Recorder-Tasten abge-
fragt. Zum Schiuf geht es in die Tasta-
turabfrage, das IRQ-Flag in der CIA wird
geloscht und nach dem Zurucksetzen
der Register mit RTIins unterbrochene
Programm zuruckgekehrt

Eingniffsmoglichketten existieren durch
Verbiegen” des Vektors $0314/80315
und des — im Listing nicht mehr darge-
stellten — Vektors in der Tastaturaus-

Das Gegenstuck zu diesem 'Maskenregi-
ster’ ist das Interrupt-Latch-Register
(53273) des VIC-ii-CHIP (,Unterbrechungs-
Einrast-Register”). In thm wird das Eintre-
ten enes der oben genannten Ereignisse
durch das Setzen des entsprechenden Bits
angezeigt. Wurde diese Unterbrechung in
dem ,Maskenregister” (VIC-Reg.26) zuge-
lassen, so fuhrt das zu einer Unterbre-
chung des laufenden Programmes. Testen
kann man das durch einfaches Lesen von
Bit 7 im VIC-Register 25; dieses zeigt an, ob
uberhaupt ein VIC-Interrupt eingetreten ist.
Anwendungmoglichkeiten der VIC-Inter-
rupts sind

- Mischen von hochauflosender Grafik mit
Texttellen

— Verwendung zweier Zeichensatze auf ei-
nem Bildschirm (zum Beispiel Grofi/-
Kleinschrift und GroBschrift/Blockgrafik)

— Einbringen von Laufschriften in normalen
Bildschirmtext

fen war. Die Behandlung von BREAK wertung ($028F/$0290)
interrupt-service-routine eadd 85 ce :sta ce ;1im
im commodore 64 ead4f 20 24 ea :)Sr ea24d ;color-ram
ea52 bl 3 :lda (£3).y :nach der
;einstiegs-behandlung sowohl fuer ea54 8d 87 02 :sta 0287 : berechnung
;:BRK-befehl als auch fuer interrupt ea57 ae 86 02 :1dx 0286 :werte
f£f48 48 :pha ;alle eaSa a5 ce :1da ce ;lewells
ff49 8a :txa ;register ea5c 49 80 :eor #80 ;einsetzen
ff4a 48 :pha ;des eaSe 20 1lc ea :Jsr ealc ;farbe auch
ff4b 98 :tya ;unterbrochenen
ffdc 48 :pha ;Progs retten ;recorder—tasten auswerten
ff4d ba :tax ;status vom ea6l a5 01 :1da 01 ;port laden
ff4e bd 04 01 :lda 0104.x :stack holen ea63 29 10 :and #10 :auf taste
f£51 29 10 :and #10 ;war's BRK? eabS5 f0 Qa :beq ea?l ;pruefen
f£53 f0 03 :beq f£58 ;z-flag=nein ea67 a0 00 :1dy #00 ;und
f£55 6¢c 16 03 :jmp (0316) ;zum BRK-prg. ea69 84 coO :sty cO ;Je nach
f£f58 6¢c 14 03 :Jmp (0314) ;zum IRQ-prg. ea6bb a5 01 :1da 01 :ergebnis
ea6d 09 20 :ora #20 ;strom fuer
ea6f d0 08 :bne ea79 :bandmotor
» ea7l a5 cO :1lda c0 :ausschalten
;irg-routine im engeren sinne ea73 d0 06 :bne ea7b .oder
ea3l 20 ea ff :Jsr ffea ;stop-taste ea75 a5 01 :1da 01 :den strom
:abfragen und ea77 29 1f :and #1f ;einschalten
:TI stellen ea79 85 01 :sta 01
; cursor-behandlung ;ende der recoder-behandlung
ea34 a5 cc :lda cc ;wenn der
ea36 d0 29 :bne eabl :cursor blinkt ea7b 20 87 ea :Jsr ea8? :tastatur-abfrage
ea38 c6 cd :dec cd :blinkzaehler
ea3a d0 25 :bne eabl ;erniedrigen ea7e ad 0d dc :lda dc0Od :irg-flag loeschen
ea3c a9 14 :lda #14 ;bzw. neu setzen
ealde 85 cd :sta cd ;irg-ende-behandlung
ead40 a4 d3 :1dy d3 ;nun eaBl 68 :pla ;alle
ea42 46 cf :18r cf ;das blinken eaB2 a8 :tay :register des
ead44 ae 87 02 :1dx 0287 ;selbst eaB3 68 :pla ;unterbrochenen
ead47 bl dil :1da (dl) .y :erledigen ea84 aa :tax : Programms
ea49 b0 11 :becs eaSc ;im video-~ram eaB5 68 :pla ;wieder einsetzen
ead4b e6 cf rine cf ;und eaB6 40 srbi ;und zurueck
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Uhren, Flaggen und Alarme

2. Die beiden CIA-Bausteine konnen durch
mehrere Ereignisse zur Unterbrechungs-
quelle fuhren

— Unterlauf der internen Uhr A
Unterlauf der internen Uhr B
Erreichen einer eingestellten Alarmzeit
Am seriellen Port wurde eine Unterbre
chungsanforderung abgestellt

Am Eingang namens FLAG wurde ein be
stimmter Zustand erreicht. Auch hier gibt
es Unterbrechungs-Kontroll-Register fur je-
de der beiden ClAs. Gemeint i1st das Regi-
ster 13 der beiden ClAs (56333-CIA 1/
56589 CIA 2). Von hier wird zum Beispiel
das Timing des Systeminterrupts gesteuert
Uber die genaue Belegung und Handha-
bung dieser Register werden wir noch aus
fuhrlich berichten. Diesmal sei nur erwahnt,
daB CIA 1 maskierbare Interrupts, CIA 2
nicht maskierbare Interrupts (NMIs) er-
zeugt. Siehe dazu auch den Kasten ,Maske
aufgesetzt”. Mogliche Anwendungen der
ClAs als eigene Interrupt-Quellen sind

Nutzen der internen Uhren (besonders
die der CIA 2) fur eigene Timer-Aufgaben
Nutzung der Echtzeituhren

Einer kommt immer durch

3 Die RESTORE-Taste ist emne .nicht mas
kierbare” Unterbrechungsquelle. Hier mus
sen wir auBerdem das erste Mal von einer
willkurlichen”  Unterbrechung sprechen
Die anderen Unterbrechungsarten waren
meist periodischer Art (@ System-Interrupt
und so weiter). Willkurlich” deswegen, weil
die Unterbrechung erst auf Grund unseres
Tastendruckes stattfindet. Da die RESTORE
Taste direkt mit dem nicht maskierbaren
Interrupt-Eingang der CPU verbunden ist
konnen wir hier durch einfachen Druck auf
die RESTORE-Taste jederzeit Ins Geschehen
eingreifen. Unsere Demonstration wird es
lhnen nochmals verdeutlichen. Wie auch
ber den CIAs werden wir uns spater noch
ausfuhrlich mit der Nutzung der RESTORE-
Taste befassen. Nutzbar ist diese Moglich-
keit zur Unterbrechung jeder Aktivitat mit
anschlieBender Ausfuhrung eines eigenen
Unterbrechungsprogrammes, wie  etwa
Ausgeben des Disketten-Inhaltsverzeichnis
oder Wechsel der Bildschirmrahmenfarbe
oder

Zum Schiuf dieser Folge mochte ich thnen
noch Hinweise zum Gebrauch der abspei
cherbaren Demonstration geben. Es han-
delt sich ber dem ersten Teil des BASIC
Programmes um eine Initialisierungs-Rou
tine der internen Uhr der CIA 1. In ihr wird
die aktuelle Uhrzeit im BCD-Format ( binary
coded decimals”) abgelegt und anschlie
Bend der NMI-Vektor (Sprungzielzeiger) um
einige Bytes versetzt, so da ber einem
Druck auf die RESTORE-Taste das Initiali

sierungs-Programm  ubersprungen  wird
das die System-Vektoren ,normalisiert” Im
zweiten Teil des BASIC-Programmes steht
das Maschinenprogramm, das nach seiner
Imitialisierung in den System-Interrupt ein
gebunden ist. Es liest auf Tastendruck die
Uhrenregister der CIA 1 aus und POKE? sie
dann auf den Bildschirm. Sie haben somit
nach dem Start des Uhrenprogrammes je
derzeit ,auf Knopfdruck™ die aktuelle Uhr
zeit vor Augen Th. Stamer
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Gregor XlII,

Ein Kalender-Programm fiir viele Jahre

Sie haben sicherlich — je nach Einsatzbe-
reich ~ unterschiedliche Vorstellungen von
dem auBeren Erscheinungsbild eines Kalen-
ders. So kann es sinnvoll sein, alle Tage ei-
nes Jahres auf einen Blick zu sehen, lang-
fristig bekannte Termine gleich mit aus-
drucken zu lassen oder aber auch Platz fur
nachtragliche (aktuelle) Eintragungen zu
haben

Diesen unterschiedlichen Anforderungen
wird unser Kalender-Programm gerecht, in-
dem es drei unabhangige Druckbilder gene-
riert. Sie haben die Wahl zwischen einem
Wandkalender’, einem Terminkalender’ und
einem 'Merkkalender. Das Programm st
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Rechtzeitig, bevor das jahrliche
Kalenderkaufen akut wird, stellen wir Ihnen
ein flexibies Kalender-Druck-Programm vor.
Was Sie brauchen, um die Geldausgaben
dieses Jahr zu sparen, ist neben diesem
Programm nur noch ein beliebiger Drucker.

durchgehend menuorientiert und von daher
einfach zu bedienen

Der Uberblick iiber die Zeit,
und. ..

Vom Hauptmenu aus erreichen Sie mit den
Cursor-Tasten und einer Bestatigung mit
RETURN die Option “Ausgabe eines Wand-
kalenders”. Fur das eingestellte Jahr wird
ein ubersichtlicher Jahreskalender auf eine
Seite gedruckt (siehe Abbildung). Da hier
kein Platz mehr fur Eintrage vorhanden ist,
haben Sie auch keine weiteren Bedienun-



gen zu beachten. Mit f2' gelangen Sie wie-
der in das Hauptmenu

Wenn Sie die "Ausgabe eines Merkkalen-
ders” angewdhlt haben, kénnen Sie vor
dem Ausdruck fur jeden Tag eine kurze Be-
merkung (11 Zeichen} eintragen Bei den
Tagen, wo schon .amtliche” Vermerke ste-
hen, konnen Sie diese selbstverstandlich
auch Uberschreiben

Sie sehen einen Ausschnitt von 10 Tagen
auf dem Bildschirm. Mit den Cursor-Tasten
beziehungswetse mit ‘5’ konnen Sie diesen
Ausschnitt wie ein Fenster {iber das ganze

Jahr schieben. Haben Sie die Stelle fir ih-
ren Eintrag erreicht, gelangen Sie mit 3" zu
der eigentlichen Eingabe. Innerhalb des
Fensters konnen Sie jetzt den Cursor frei
bewegen und tber die Tastatur Ihre Eintra-
ge vornehmen. Beachten Sie bitte, daf} jede
Zeile mit RETURN abgeschlossen werden
muB. Sie erkennen eine abgeschlossene
Eingabe an der reversen Darstellung. Den
Eingabe-Modus konnen Sie nur mit 'f2°
wieder verlassen.

Wenn Sie auf diese Weise alle Eintragun-
gen vorgenommen haben, kannen Sie diese
Kalenderform mit 'f7" ausdrucken Der Jah-

JANUAR
MONTAG 6 13 20 27
DIENSTAG 7 14 21 28
MITTWOCH 1 815 22 29
DONNERSTAG 2 9 16 23 30
FREITAG 3 10 17 24 31
SAMSTAG »>> 4 11 18 25
SONNTAG >> 512 19 26
APRIL
MONTAG 7 14 21 28
DIENSTAG 1 8 15 22 29
MITTWOCH 2 9 16 23 30
DONNERSTAG 3 10 17 24
FREITAG 4 11 18 25
SAMSTAG >> 512 19 26
SONNTAG >> 6 13 20 27
JULT
MONTAG 7 14 21 28
DIENSTAG 1 815 22 29
MITTWOCH 2 9 16 23 30
DONNERSTAG 3 10 17 24 31
FREITAG 4 11 18 25
SAMSTAG >> 5 12 19 26
SONNTAG >> 6 13 20 27
OKTOBER
MONTAG 6 13 20 27
DIENSTAG 7 14 21 28
MITTWOCH 1 8 15 22 29
DONNERSTAG 2 9 16 23 30
FREITAG 310 17 24 31
SAMSTAG >> 4 11 18 25
SONNTAG >> 5 12 19 26

-

FAFRENI

[EENES

-

FEBRUAR MAERZ

3 10 17 24 3 10 17 24 31
4 11 18 25 4 11 18 25
S 12 19 26 5 12 19 26
6 13 20 27 6 13 20 27
7 14 21 28 7 14 21 28
8 15 22 1 8 15 22 29
9 16 23 2 9 16 23 30
MAL JUNI

512 19 26 2 9 16 23 30
6 13 20 27 3 10 17 24
7 14 21 28 4 11 18 25
8 15 22 29 5 12 19 26
9 16 23 30 6 13 20 27
0 17 24 31 7 14 21 28
118 25 1 8 15 22 29
AUGUST SEPTEMBER
4 11 18 25 1 8 15 22 29
5 12 19 26 2 9 16 23 30
6 13 20 27 3 10 17 24

7 14 21 28 4 11 18 25

8 15 22 29 5 12 1% 26

9 16 23 30 6 13 20 27

0 17 24 31 7 14 21 28
NOVEMBER DEZEMBER
3 10 17 24 1 8 15 22 29
4 11 18 25 2 9 16 23 30
5 12 19 26 310 17 24 31
6 13 20 27 4 11 18 25

7 14 21 28 5 12 19 26

8 15 22 29 6 13 20 27

9 16 23 30 7 14 21 28

Aktuell: Wert fiir einen funktionstiichtigen Computer Commodore C64 (Baujahr 87)
37 500 DM. Bezahlt wurde dieser Preis auf einer Antiquitdten-Auktion in Hamburg.

reskalender benotigt jetzt zwei Druckseiten
und ist in dieser kompakten Form immer
noch sehr ubersichtlich.

Die dritte und fetzte Form der Darstellung
ist monatsweise orientiert. Sie errreichen
diese Moglichkeit durch Anwahl des Menu-
punktes "Ausgabe eines Terminkalenders”.
Sie konnen fur jeden Tag einen kurzen Text
eingeben (30 Zeichen). wobei die Pro-
grammbedienung identisch mit der vorher
beschriebenen Option ist.

Der Ausdruck (wieder mit 'f7" erreichbar)
bendtigt jetzt fiir jeden Monat eine Druck-
seite. Flr jeden Tag des eingesteliten Mo-
nats ist ein kleines Kastchen vorgesehen,
wobei nur die ersten sieben Zeichen ihrer
Tageseingabe direkt im Kasten ausgedruckt
wird. So bleibt auch fir nachtragliche
handschniftliche Eintrage genug Platz. In
der Aufsteflung unterhalb der Tageskast-
chen werden lhre Eintrage selbstverstand-
lich in voller Lange ausgegeben.

. . der Blick
hinter die Kulissen

Das Programm geht unmitteibar nach dem
Start von der Jahreszah! 1988 aus. Es wer-
den die Wochentage, die festen und die be-
weglichen Feiertage berechnet. Nach rund
30 Sekunden meldet sich ein blinkender
Cursor, und es wird Ihre Eingabe erwartet.

Soliten Sie das voreingestellte Jahr nicht
winschen, konnen Sie auch ein anderes
Jahr eingeben. das mit dem gregoriani-
schen Kafender berechnet werden kann.
Diese kalendarischen Berechnungen wur-
den von Papst Gregor XIll. im 16. Jahrhun-
dert eingefuhrt und basieren auf dem davor
Ublichen Juhianischen Kalender.

AuBerhalb von INPUT 64 konnen Sie das
Programm uber den dafiir vorgesehenen
Mentpunkt verlassen und danach auflisten.
Da das Programm gut dokumentiert und
recht gut modularisiert ist, werden Sie die
einzelnen Routinen schnell erkennen und
gegebenenfalls spezielle (Drucker-)Anpas-
sungen voernehmen konnen.

Sollten Sie das Programm modifiziert ha-
ben, vergessen Sie bitte vor dem Abspei-
chern nicht die obligatorischen Pokes (44,8
und 43,1; Sie wissen schon . . J.

T. Stahmer/wm
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Gelbe Post -
hitte kommen!

Electrobrief erledigt Disketten-Mail

Zeitgeistberuhrte wissen es ja eh scho
Briefe auf Papier sind out! Mailing heif3t das
neue Zauberwort, trotz seines jugendlichen
Alters gibt es heute schon unzahlige ver
schiedene Formen. Der Vieifait ist eines ge
mein: der waldfreundliche Verzicht auf But-
ten oder ahnlichem. Eine verbreitete Ver
sion (st die per Akustikkoppler (oder illega
lem Modem) und Telefon in eine sogenann-
te Mailbox. Sollten Sie das jetzt mit einer
Blackbox verwechseln, liegen Sie gar nicht
so falsch. Bel diesen ‘Dingern’ handelt es
sich um einen Zwitter zwischen Briefka
sten und Postfach. Der Absender hinterlegt
seine Message (veraltet auch: Mitteilung) in
einer Box, der Adressat holt sich selbige

dort ab

Eine andere Moglichkeit ist das Verschicker
von Disketten. In der einfachsten Form ben
zelt man unzahlige BASIC-Zellen im
PRINT Text"-Stil Achtet man
daber auf zuviel Qualitat, ist die Message in
unserer schnellebigen Zeit mit Chance
schon wieder veraltet. Damit Ihnen solches
nicht widerfahrt und die Mode nicht zur
Qual wird, entwickelte der Autor Gerrit
Knoef den Electrobrief. Speichern Sie die-
sen mit CTRL-S auf eine eigene Diskette ab
so haben Sie ihn jederzeit fix zur Hand
Noch ein Tip fur die ganz Eiligen: durch ei-
nen Compaktor gejagt lassen sich rund
50% Ladezeit sparen!

anemanaer

Ohne Zeitverlust kann es nach dem Pro-
grammstart mit dem Schreiben losgehen
Die Funktion Text aufnehmen” mit der 'l
anwahlen und einfach losschreiben. Die Be-
dienung gleicht der des BASIC-Editors
Schreiben Sie erst mal den Text in einem
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Immer haufiger gehen Disketten via
Postsack auf die Reise. Ein kurzes
Anschreiben soll dabei sein — das Label
scheidet aus: einfach zu klein! Will man die
Spatieerung des Briefkastens noch
erreichen, dauert's mit der Textverarbeitung
einfach zu lange. Mit Electrobrief zaubert
man in Null Kemma nichts einen hiibschen
Brief direkt auf die Scheibe.

Rutsch runter; solange die Zellen noch au
dem Bildschirm sichtbar sind, lassen sich
Fehler wieder ausbugeln. Die Schreibmarke
laBt sich mit den Cursor-Tasten an jede be
ebige Stelle bewegen. mit Delete oder
durch Uberschreiben vertuscht man fast je
des Malheur. Haben Sie viel Zeit oder geho
ren Sie zu den Leuten, die viel mitzutellen
(mehr als eine Bildschirmseite)
schreiben Sie nur! Zeilen, die oben
raus'scrollen’ sind nicht verloren, der Emp
fanger bekommt die ganze Sendung. Far-
benpracht erreicht man mit der CTRL- oder
Ce<Taste in Verbindung mit den Zahlen. Ist

naoen

‘ ~ ] Umlaute

Taste Bedeutung | 5 la 'VIZA
. i

| a u/ U "

{ 0/0 |

[ ./ / A ]
< |

alles gesagt (besser geschrieben), geht es

mit RUN/STOP zuruck ins Menu. Fur Skep
tiker, die sich vor dem Eintuten noch mal
von der Gute Ihres Schreibens uberzeugen
wollen, ist der zweite Menupunkt unabding
bar. Ansehen ist erlaubt, doch was steht
das steht! Vielleicht lalit sich der Inhalt
noch ein biichen besser verpacken In An
lehnung an ein verbreitetes Sprichwort: Die
Farbe macht das Bild! Und wenn das nicht
reicht, wahle man einfach eine andere
Schriftart. Eimige der zur Verfugung stehen
den Zeichensatze sind des Deutschen
machtig. Im Kasten finden alle, vor allem
diejenigen, die in weiser Vorausschau auf
den Electrobrief keine Textverarbeitung ihr
eigen nennen, die Tastenbelegung fur die
Umlaute. Wahlt man den entsprechenden
Zeichensatz vor dem Schreiben, erleichtert
das die Sache ungemeir

Damit endlich die Post abgehen kann, bleibt
als letztes die Ubertragung des Textes auf
die Scheibe. Einen eindeutigen Namen un
ter Text abspeichern’ eingeben, zum Bei
spiel ‘Lies mich!, und ab damit! Naturlict
sollten nur stabil verpackte Disketten in die
groBe weite Welt entlassen werden, damit
der Empfanger die Botschaft auch entaf
fern kann. Wider allen Unkenrufen starkt
der elektronische Brief das Briefgeheimnis
muf3 der Empfanger doch uber einen C64
mit Floppy verfugen und() diesen auch be
dienen konnen. Trifft das alles zu, weill er
bestimmt auch, was er tun muf3: LOAD"Lies
mich!” 8,0 und RUN pan

En entsprech

Ausgabe 5/87
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Ziel des Spiels ist es, einen kleinen Ball  Blinder Eifer und iibertriebene Hektik “—

uber eine Rennstrecke moglichst schnell
ins Ziel zu bringen. Der Ball darf weder die
Streckenbegrenzung noch eines der be-
wegten oder unbewegten Hindernisse be-
ruhren. Tut er es doch, verliert man den Ball
und fangt wieder beim Startpunkt an; fur
alle funf Levels liegen insgesamt sechs Bal-
le bereit. Ist der Ball, von unten kommend,
in das mit ,Goal" bezeichnete Loch gerollt,
geht's weiter mit dem nachsten Level

Es geht auch
Taste  Funktion | ohne Joystick:
mit diesen Tasten
9 r:(r)’ni:r wird der Ball
links gelenkt.
/ rechts

bringen in diesem Videospiel den Ball nie
ins Ziel. Eine schnelle, ruhige Hand,
geniigend Ubersicht und die obligatorische
Portion Gelassenheit sind die
Voraussetzungen, um Level fiir Level sein
Punktekonto nach oben zu treiben.

Das klingt einfacher, als es ist. Hauptgegner
sind namlich nicht die diversen bewegten
Objekte, Hauptgegner ist die Zeit. Circa 25
Sekunden, aufgeteilt in sechs ,Zeitpunkte”,
stehen zur Verfugung — ohne die gewisse
zielsichere Eile geht's nicht vorwarts. Ist die
Zeit abgelaufen, hat man das Spiel verlo-
ren. Je schneller man eine Runde schafft,
Uber desto mehr Punkte darf man sich
freuen, die unter ,Score” angezeigt werden.

Wer alle funf Levels geschafft hat, kann das
ganze Spiel mit erhohtem Schwierigkeits-
grad wiederholen. Dem zustandigen Redak-
teur ist dies bis zum Zeitpunkt des Schrei-
bens dieser Zeilen nicht gelungen, aber be-
vor das Spiel auf die INPUT-Diskette
kommt, wird's ja vielleicht noch mal was
Eher neugierige als zielsichere Menschen
konnen sich die verschiedenen Spielstufen
nach Betatigen der Pfeil-links-Taste anse-
hen; und wenn einem das Ganze zu hek-
tisch wird, bringt die F1-Taste Ruhe bis zur
nachsten Tastaturbetatigung

Gespielt wird wahlweise mit Joystick in
Port 2 oder mit den Tasten ‘A"Z"" und '/, die
(in dieser Reihenfolge) den Richtungen
oben, unten, links und rechts entsprechen
K. Liebig/JS
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Am 7. Dezember an lhrem Kiosk:
INPUT 64, Ausgabe 12/87

Wir bringen unter anderem:

Dateiverwaltung

Jetzt, sozusagen als Weihnachtsgeschenk,
ist sie da: die indexsequentielle Dateiver-
waltung fur jedermann. Mit thr konnen Sie
s0 gut wie alles verwalten, von Adressen
bis hin zu Ihren gesammelten Werken von
INPUT 64. Apropos INPUT: mitgeliefert wird
ein Inhaltsverzeichnis uber drei Jahre, Mo
nat fur Monat geballte Software. Alles, was
bisher in diesem Magazin erschienen ist—
von Jannuar 85 his Dezember 87. Damit
Sie sich einen Uberblick verschaffen kon-
nen

Fighting Hardware

Bei diesem Spiel wird gekampft. Aber nicht,
daf Sie denken, Ihr C64 macht sich selb-
standig. Man rangelt hier um Punkte. Die
Hardware, die auf dem Bildschirm bei die
sem Spiel gegeneinander antritt, ist emn
Joystick und eine Maus, die Sie und lhr
Spielpartner bedienen mussen. Im ersten
Moment sieht es zwar sehr einfach aus,
aber wehe, wenn es blitzt

PLH

Eine hilfreiche Spracherweiterung ist diese
Zusammenstellung von Tools, die Sie mit
JProgrammers Little Helper® erhalten. Zei-
len konnen mit 'Renumber’ umnumeriert
werden, einen bestimmten Bereich lhres
BASIC-Programmes (von Zeilennummer bis
Zellennummer) konnen Sie abspeichern
und mit ‘Merge’ in ein anderes BASIC-Pro-
gramm integrieren. AuBerdem haben Sie
die Moglichkeit, mit ‘Delete’ Zellennummern
zu loschen, Disk-Befehle zu senden, mit
Find-Change’ bestimmte Variablen, Worter
oder BASIC-Befehle zu suchen und gegebe-
nenfalls auszutauschen und vieles mehr.

¢'t — Magazin fiir Computertechnik

elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 12/87 — ab 13. November am Kiosk

Projekt: CP/M-Karte mit 8-MHz-Z80 fur den C64 * Software-
Know-how: Digitale Filter in der Theorie, in BASIC und in Ma-
schinensprache % Prufstand: 24-Nadel-Drucker unter
2500 DM im Vergleich * Programm: Fraktale Landschaften
fur Amiga, Hardcopy-Routine fur alle PC-Grafik-Adapter >
CP/M+ liest MSDOS-Disketten * uv.am

Ausgabe 12/87 — ab 30. November am Kiosk

Sonderteil .elrad 13“: Computer-Kochbuch mit Hard-, Softwa-
re und Praxistips % Stromversorgung: Abwartsregler 12 V

57 V/9,5 A * Haus & Hof: Marderscheuche mit Ultraschall
* Marktreport: Schrittmotoren % Grundlagen: Leistungsend-
stufen * Buhne/Studio: MIDI-Sender * uvam
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INPUT 64 -Abonnement

Abruf-Coupon

Ja, tibersenden Sie mir bis auf Widerruf alle kuinftigen INPUT-64-Ausgaben

ab Monat

(Kundigung ist jederzeit mit Wirkung ab der jeweils ibernachsten Ausgabe moglich. Uberbezahlte Abonnementge-
buhren werden sofort anteilig erstattet.)

Das Jahresabonnement kostet auf Diskette DM 198.— inkl. Versandkostenund MwST.

Absender und Lieferanschrift -
Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (4 = ae, 6 = oe, i = ue)

HEEENEE NN

Vorname

Zuname

Lt PP g

Beruf

Funktion

LIt il

Stral¢ /Nr.

I I O O I O O

PLZ

Wohnort

Datum/Unterschrift
Von meinem Recht zum schniftlichen Widerruf dieser Order innerhalb ciner Woche habe ich
Kenntnis genommen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung.

Unterschrift:

Bitte beachten Sic, daB diese Bestellung nur dann bearbeitet werden kann, wenn beide Unter-
schriften cingetragen sind.

Abruf-Coupon

Ort des Geldinstitus

Ich wiinsche Abbuchung der Abonnement-Gebiihr von meinem nachstehen-

den Konto. Die Erméchtigung zum Einzug erteile ich hiermit.

Name des Ko
Bankleitzahl
Geldinstitut

INPUT64 -Abonnement

utschlands und nur von ¢inem Giro- oder Postscheck-

konto erfolgen.

nzug kann nur innerhalb De
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Manfred Stede
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Die Computer- | Hiistiraat] | Bt
anwendung - . - O
von morgen. : |

2im
TI-I
Eine solide Einfuhrung
in die Hauptprinzipien
der KI-Programmie-
rung. Beschrieben wird,
was kunstliche Intelli-
genz ist und wie sich die
Entwicklung Schritt fur
Schritt dahin vollzogen
hat. Die Problem-Defini-
tion ist ein Schwerpunkt
und wird an zahlreichen
Beispielen und Metho-

Der umfassende Ein-
blick in diesen hochaktu-
ellen Bereich der Com-
puterprogrammierung
ermoglicht es dem Le-
ser, sich sein eigenes
Urteil Gber Chancen und
Grenzen der kunstlichen
Intelligenz zu bilden. Die
methodischen Grundla-
gen der Kl und ihre
wichtigsten Anwen-

Theoretische Informatio-
nen Uber kunstliche In-
telligenz werden in kon-
krete Programme umge-
miunzt, die der Leser
ausprobieren, verstehen
und erweitern kann.
Zum Experimentieren
dienen dem fortgeschrit-
tenen Hobby-Program-
mierer vor allem die Be-
reiche Suchverfahren

@ den aufgefuhrt. und Spielstrategie. dungsfelder werden vor-
gestellt. N
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