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INPUT 64 ist 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-
tiahsiert. Besitzen Sie ein exotisches Lauf-
werk oder ist Ihre Floppy bereits mit einem
hardwaremafigen Beschleuniger ausgeru-
stet, kann es zu Konflikten mit unserem Su-
perDisk kommen. In diesem Falle sollten 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.
CTRLund 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.

CTRLund S

Programme, die auch auBerhalb von-
INPUT 64 laufen, konnen Sie mit diesem
Befehl auf eine eigene Diskette uberspielen.
Wenn Sie diesen Befehl aktivieren, bekom-
men Sie unten auf der Hilfsseite angezeigt,
wie viele Blocks das File auf der Diskette
belegen wird. Geben Sie nun den Namen
ein, unter dem das Programm auf Ihre Dis-
kette geschrieben werden soll. In der Regel
handelt es sich um Programme, die Sie
ganz normal laden und mit BUN 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 ist mit der —-Ta-
ste moglich. Wenn das Directory vollstandig
ausgegeben ist, gelangen Sie mit der RE-
TURN-Taste zurdck 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-
fehis-String gilt die ubiiche 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 fubrt 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)!

Mit dieser Ausgabe erhalten Sie zwei Mal
einen ,nach zweckmaBigen Kriterien geord-
neten, zur Aufbewahrung geeigneten Be-
stand an sachlich zusammengehorenden
Belegen oder anderen Dokumenten” (Datei
[lat] die aus Duden, ,Das Fremdworter-
buch: Notwendig fur das Verstehen und
den Gebrauch fremder Worter”, Bibliogra-
phisches Institut, Mannheim/Wien/Zurich,
1982): Das Jahresinhaltsverzeichnis aller
INPUT 64-Ausgaben der Jahre 1985 bis
1987

Eine Dokumentation des gesamten Softwa-
re-Bestands , zusammen 361 Programme
und Artikel ~ eine Anzahl, die schon nach
zweckmafigen Kriterien geordnet sein will,
wollen Sie bei der Suche nach einem be-
stimmten Programm nicht die Ubersicht
verlieren. Doch warum das ganze Verzeich-
nis gleich zweimal? Reicht da nicht das
vertraute Gesamtverzeichnis schwarz auf
weill zum Nachschlagen? Oder ist es zeit-
gemaBer und eher dem Charakter von IN-
PUT 64 entsprechend, lhnen statt dessen
nur eine Disketten-Datei zur Verfugung zu
stellen nebst einer Dateiverarbeitung, mit
der Sie auf den Datenbestand zugreifen
konnen?

So manchem von |hnen mag es ebenso ge-
gangen sein: Auf der Suche nach einem be-
stimmten Thema fallt einem plotzlich ein:
.Das habe ich doch vor ein paar Monaten
irgendwe gesehen ... “, und die Sucherei
geht los. Spatestens hier lernt man die Vor-
und Nachteile der verschiedenen Medien
Papier und elektronische Datentrager ken-
nen.

Hoffen Sie das Gesuchte in einem Magazin
zu finden, greifen Sie wahrscheinlich zuerst
2u den Dezemberausgaben mit den Jahres-
inhaltsverzeichnissen. Diese paar Seiten
bieten schnell einen einfachen Uberblick.
Selbst eingefleischte Computer-Anwender
durften sich fein bedanken, wenn sie erst
nach Ladeprozeduren und Bildschirmarbeit
feststellen konnen, ob im letzten Jahr bei-
spielsweise etwas zu Lisp in INPUT 64 ver-
offentlicht wurde. Papier ist geduldig — ru-
higer als ein Bildschirm und kann (noch)
erheblich mehr Informationen auf einer
DIN-A4-Seite aufnehmen als thr Bildschirm

| |

mit 40%25 Zeichen. AuBlerdem bietet die
bequeme Haltung im heimischen Lieblings-
sessel doch mehr an Attraktivitat als die
zwingende Nahe zu Bildschirm und Tastat-
ur.

Suchen Sie jedoch nach einem Stichwort
oder einer anderen Zusammenstellung als
im  Jahresinhaltsverzeichnis  verwendet,
wird es um einiges unbequemer. Mal ange-
nommen, Sie wollen entscheiden, ob sich
die Nachbestellung einer fruheren Ausgabe
lohnt. Lisp erschien in den Ausgaben
4-6/86. Was fur Programme sind denn in
diesen Ausgaben noch enthalten? Spate-
stens hier entsteht der Wunsch nach einer
verninftigen Dateiverwaltung.

Genau hierbei ist die EDV dem Medium
Druck und Papier uberlegen. Sie geben das
Suchkriterium ein, um im Beispiel zu blei-
ben: die Ausgabennummer, schauen sich
die ausgewahlten Informationen an und
konnen das Drucken lhrer hauseigenen An-
lage uberlassen.

Deutlich wird aber dabei, daB der Sinn des
Ganzen von den Datenmengen abhangt —
fur 10 Telefonnummern lohnt sich die ganze
Muhe kaum, ein Verzeichnis von 500 Koch-
rezepten ware dagegen sogar von allgemei-
nem Interesse. Deshalb unser Angebot: Ha-
ben Sie Daten, die auch fur andere von
Nutzen sein konnen, helfen wir thnen gerne
als Vermittler.

Ihre INPUT 64-Redaktion
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R. Hulsenbusch

Adventure-Wettbewerb lauft noch bis
zum 15. Januar 1988. Das sind, ab Er-
mmkmmw
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Leser
fragen. . .

Ideen-Beitrag

ich freue mich, dal3 Sie in der 1D-Werk
statt der Oktoberausgabe die drel kieinen
Programme von mir veroffenthcht haben
Nun werden aus dem Modul die drei Files
nicht ganz richtig abgespeichert: Es fehlen
jeweils zwel Null-Bytes am Ende. und das
Programm ist um emne Speicherstelle zu
Jkurz" Sicher sind Sie selber schon darauf
gekommen, der Einfachheit halber aber
nachfolgend ein ,Rezept

Programm  (vom eigenen  Datentrager
d. Red) /aden, nicht starten, dann im Direkt
modus emgeben

1=peek (45) tpeek (46) *256
poke 1-1,0

poke 1,0

poke 45,peek(45) +1

€1lT

Dann kann das Programm wieder abge
speichert werden. (P Casulleras, Tecknau
Schweiz)

Als Erklarung zu dieser .Zubereitungsme-
thode™ Im ersten Befehl wird das Program-
mende in die Vanable 'L ubernommen. In
das letzte und in das darauf folgende Byte
wird jeweils eine Null geschrieben und an-
schliefend das Programmende um ein Byte
erhoht. Der Befehl ,CLR" restauriert dann
die Programmzeiger (d. Red)

Urheberrechte zum
SPEEDCOMPILER

Gratulation zu threm fantastischen Tool
SPFEDCOMPILER! Ein wirklich professionel-
les Werkzeug zum Preis einer Zeitschrift,
das ist schon unglaublich

lch habe — gerade deswegen — eine fur
mich wichtige Frage. Wer besitzt das Urhe-

berrecht an mit dem SPEFDCOMPILER be-
handelten BASIC-Programmen? Darf ich
von mir geschriebene und mit dem SPEFD
COMPILER compilierte BASIC-Programme
frer verkaufen, oder mubBte ich Lizenz-Ge
buhren an Sie zahlen?

(S de la Motte, Munchen)

Diese Frage konnen wir mit emem zufrie
denstellenden .Ja" beantworten. Im Heft
Ausgabe 10/87, wurde bereits auf Seite 11
unten rechts gesagt: Der Interpreter darf
beliebig kopiert und weitergegeben werden
Damit sind kompilierte Porgramme sogar
komerziell nutzbar”, sozusagen die schnftl
che Freigabeerkarung (dRed)

INPUT-SCE — ohne ,,0"?

Der INPUT-SCE (6/87) gefallt mir sehr gut!
Leider funktiomert die O-laste (Punkt
loschen und Cursor hnks) nicht! Wird sie
gedruckt, dann entspricht sie der '@-Taste
(Punkt setzen und Cursor rauf). Wie kann
ich Abhilfe schaffen? AulBerdem wulite ich
gerne, welchen Speicherbereich der SCE
belegt, aa ich ihn absolut laden mochie

(. JenBen, Wisch)

Der Fehler im Zeichsatz- und Sprite-Editor
kann mit folgenden Arbeitsschritten beho-
ben werden

Laden Sie INPUT-SCE vom eigenen Daten
trager, — nicht mit ,RUN" starten, — und
geben Sie die folgenden POKE-Sequenzen
im Direktmodus ein

poke 45,80:poke 46.47:clr

poke 5009,76
poke 5010, 166
poke 5011,102

12102,32
12103.24
12104.81
12105,76
12106.78
12107.81

poke
poke
poke
poke
poke
poke

Speichern Sie das Programm danach wie
der ab. Jetzt arbeitet der SCE von ‘A" bis '0

Nach dem Start belegt der SCE den Bereich
von 16384 bis 26288 ($4000 bis 66B0)
Man kann thn mit enem Monitor (MLMplus
INPUT 64, Ausgabe 11/87) aus diesem Be
reich abspeichern. Wird er absolut geladen
mit  Sekundaradresse 1, kann er mit
SYS 16384 gestartet werden (d. Red)

INPUT-Calc sieht doppelt
CALC rechnet falsch!

zum Beispiel
5% 125- 1225
und nicht wie erwartet 6.25. Die Stelle vor
dem Komma wird verdoppelt die Nachkom
mastelle 1st richtig.  (H-J Stelz, Florstadt)

Das Patch-Programm fur INPUT-CALC in
der ID-Werkstatt aus Ausgabe 10/87 er
zeugt im BASIC-Teil einen Fehler

Laden Sie die ,gepatchte” Version von IN
PUT-CALC 64/128 im C64-Modus vom eige
nen Datentrager. starten mit ,RUN" und
brechen mit RUN/STOP ab. Mit LIST 5400
erreichen Sie die fehlerhafte Zeile

5400 w=int(w)+int(w*10Tnk
(zs)+.5)/10tnk(zs)

Korrigieren Sie diese Zelle zu

5400 w=int(w*10Tnk(zs)+.5)
/10tnk (zs)

Setzen Sie mit POKE 44,8 und POKE 43
den Programmanfang wieder zuruck und
speichern das Programm wieder auf Daten
trager ab. Nach dieser Operation rechnet
das Programm, wie es den arithmetischen
Regeln entspricht, und rundet die Ergebnis
se auf die Anzah! der angegebenen Nach
kommastellen (d Red)




Test-

C64 am Draht

Das neue BTX-Modul fiir den C64/C128

Bei dem augenblicklichen Preisrutsch des
(64, der auf die 200,— DM Schallgrenze
abzielt (das Weihnachtsgeschaft 1ast hof-
fen), waren die geringen Kosten ein wirk-
lich schlagkraftiges Argument, sich mit dem
Thema Btx einmal naher auseinanderzuset-
zen. Moglicherweise verhilft dieses Modul
dem Bildschirmtext der Post zu dem seit
langem angekundigten Durchbruch; blieben
die Teilnehmerzahlen bet Bitx doch stets
hinter den Erwartungen zuruck. Eine Beur-
teilung des Maduls soll hier nach zwei Ge-
sichtspunkten erfolgen.

Was bietet das Modul im Vergleich zu ei-
ner .echten® Btx-Anlage? Lohnt sich
eventuell sogar die Anschaffung eines
C64 nur zum Btx-Betrieb?

2. Was bietet das Btx-System dem Benut-
zer? Weiche Vorteile hat der Benutzer
gegenuber dem Nichtbenutzer?

Zuerst zum Modul selbst. Der Einbau ist
denkbar einfach. Bei ausgeschaltetem
Rechner wird das Modul in den Expan-
sions-Port gesteckt. Der AnschluB eines
Monitors oder Fernsehgerates ist dank mit-
gelieferter Kabel problemlos maglich, doch
gibt es unter Umstanden Schwierigkeiten
bei der Bildschirmdarstellung, aber dazu
spater mehr. Voraussetzung fur den Betrieb
ist das Vorhandensein eines eigenen Btx-
Anschlusses im Haus, der an die normale
Telefonleitung angeschlossen werden kann.
Hierzu ist ein Antrag bei der Past nétig.
Nach einer einmaligen Anschlufigebihr von
65~ DM kann der SpaB losgehen. Nachteil
dieser Methode ist, daB fur die Dauer des
Btx-Betriebes das Telefon lahmgelegt ist, so
daf sich eventuell zur Rettung des Fami-
lienfriedens oder zur Vermeidung von Isola-
tionserscheinungen die Anschaffung eines
Zweitanschlusses bezahlt machen kann
(Firma Schwarz-Schilling dank®).

Zum zweiten Mal hat Commodore jetzt ein
Btx-Modul fiir den C64/C128 vorgestelit.
Eine preiswerte Alternative zu den
vergleichsweise teuren
Anschaffungskosten bei einem Bix-fahigen
Fernsehgerat mit der speziellen
Btx-Tastatur. Der Weg, den man bei der
Entwicklung des Moduls gewahlt hat, ist
naheliegend: Die vorhandene Hardware,
bestehend aus Computer, Bildschirmgeréat
und einem Diskettenlaufwerk, wird durch
das Modul fiir 399,— DM um die
notwendige Hard- und Software ergénzt
und stellt somit ein vollstandig
funktionstahiges Btx-System dar.

Wer als Besitzer nur eines Telefons zur Zeit
des Btx-Betriebes angerufen wird, merkt
nichts davon, der Anrufer hort nur das Be-
setztzeichen.

ON LINE — Leinen los!

Sind diese Klippen jedoch erst einmal um-
schifft, kann es losgehen. Nach der Eingabe
von Benutzernummer und Kennwort befin-
den Sie sich im System und stellen erfreut
fest, daB3 sich die Bildschirmdarstellung von
den gewohnten Btx-Geraten nicht unter-
scheidet. Das Modul leistet hier ganze Ar-
beit. Durch einen eigenen Video-Chip wird
eine  hohere Bildschirmauflosung  von
480%240 Punkten und die Darstellung von
allen bel Btx verwendeten 4096 Farben er-
moglicht.

Auch das Problem der Tastaturanpassung
wurde gut gelost. Der Benutzer hat die
Wahl zwischen einer deutschen DIN- oder
einer amerikanischen ASClI-Tastatur. Letz-
tere entspricht der gewohnten C64-Bele-
gung. Bei der deutschen Version sind alle

Mit dem Decoder-Modul It von Commadore
wird der 64er zum vollwertigen
Btx-Terminal.




Umlaute und 'B" an gewohnter Stelle vor-
handen. Auch 'Z" und 'y’ wurden vertauscht.
Hier empfiehlt sich unter Umstanden das
Anbringen kleiner Aufkleber mit der neuen
Belegung. Die meistgebrauchten Funktio-
nen und die speziellen Btx-Steuerzeichen
(k und #), sind schnell uber die Funk-
tionstasten zu erreichen. Nach einiger Zeit
hat man deren Belegung schnell im Kopf.
Fur alle Falle enthalt das Handbuch noch
einen Bastelbogen zum Ausschneiden be-
reit, dem man — einmal auf der Tastatur fi-
xiert — die Belegung jederzeit entnehmen
kann.

Angenehm ist die Tatsache, daB das Disket-
tenlaufwerk in den Arbeitsablauf mit einbe-
zogen werden kann. So ist es zum Beispiel
moglich, im sogenannten CAPTURE-Modus
(F7 und C) eine Anzahl von Bildschirmsei-
ten in den RAM-Puffer des C64 zu schrei-
ben, um sie anschlieBend auf Diskette ab-
zuspeichern. Flr den spateren Gebrauch
kann man sie dann gebuhrenfrei im OFF-LI-
NE Betrieb noch einmal betrachten. Auch
die Arbeit mit Makros wird unterstitzt. Das
Konzept von Btx erfordert bis zum Errei-
chen einer bestimmten Seite das Durch-
blattern vieler Zwischenmenus. Diesem
kann man auf zweierlei Weise begegnen.
Entweder man merkt sich die zu jeder Seite
gehorige spezifische Nummer, um sie spa-
ter direkt anzuwahlen, oder man speichert
die Tastenfolge, die zum Erreichen eines be-
stimmten Bildschirmes notwendig ist, in ei-
nem Makro ab. Den Makros werden beim
Erstellen zwecks besseren Wiederfindens
eindeutige und aussagefahige, freidefinier-
bare Namen und jeweils eine Kennung zu-
geteilt. Aber auch alle anderen Btx-Funktio-
nen, zu deren Aufruf langere, immer wie-
derkehrende Tastenfolgen notwendig sind,
konnen durch Makros bequemer erreicht
werden. Bis zu 36 Makros konnen auf einer
Diskette verwaltet verden.

Interessant ist die Funktion ,Telesoftware”,
die das Uberspielen von Programmen uber
die Telefonleitung ermoglicht. Vorausset-
zung dafur ist ein Anbieter, der diesen Ser-
vice unterstutzt. Die Ubertragung dauert
zwar einige Zeit, wie das bei allen Bix-
Funktionen der Fall ist, aber die Geschwin-
digkeit Gbertrifft immer noch die einer 300-
Baud-Modem-Verbindung. Die Programme
werden direkt auf Diskette gespeichert, von
wo aus sie spater abgerufen werden kon-

nen. Leider ist hier kein einheitlicher Stan-
dard vorhanden, so da man die Software
von manchen Anbietern nicht ohne Zusatz-
gerate einholen kann. Laut Commodore
wurde das hier beschriebene Decoder-Mo-
dul in Zusammenarbeit mit der Post ent-
wickelt und dabei vereinbart, daB das Emp-
fangen von Telesoftware mit diesem Modul
als der eigentliche Post-Standard gelten
soll.

Bunt, aber langsam

Unterstutzt wird auch die Ausgabe des ak-
tuellen Bildschirminhaltes im ASClI-Format
auf ein File im Diskettenlaufwerk, so daB ei-
ne spatere Nachbearbeitung moglich ist.
Leider kann hier jedoch immer nur eine
Bildschirmseite in ein File abgelegt werden.
Gerade hier ware es besser gewesen, meh-
rere Seiten in einem File unterzubringen.
Bei so vielen Disketteneintragen verliert
man leicht den uberblick. Die andere Mag-
lichkeit, die dieser Modus bietet, ist die Aus-
gabe auf einen Drucker, wobei hier jedoch
nur der Textmodus unterstutzt wird. Auf
dem Bildschirm enthaltene Grafiksymbole
erscheinen beim Ausdruck nur als Stern-
chen. Mit dieser Losung wird das Problem
einer variablen Druckeranpassung etwas
unbefriedigend umgangen.

Abhilfe konnte hier vielleicht eine Moglich-
keit schaffen, die im Anhang des Hand-
buchs angesprochen wird. Dort sind eine
ganze Reihe von Sprungadressen aufgeli-
stet, die es dem Assemblerprogrammierer
ermoglichen sollen, eigene Erweiterungen
fur das Btx-System zu programmieren. Ein
File mit der spezifischen Kennung ,BTX-
EXTRA.MAS" wird von der Diskette geladen
und gestartet, wenn beim Einschalten die
CTRL-Taste gedriickt wurde. Leider fehlt es
hier an einer ausfuhrlichen Erklarung, wie,
wo und wann diese externen Programme
angewendet werden konnen und an einem
Anwendungsbeispiel, so daB der interes-
sierte Programmierer zum Experimentierer
werden muB. Denkbar ware allerdings, mit
dieser Option eine Erweiterung zum Grafik-
ausdruck zu programmieren.

Ebenfalls nur oberflachlich gestreift wird im
Handbuch die Moglichkeit, daB mit dem
Modul auch ein Datex-P-Betrieb in einem
speziellen 80-Zeichen-Modus maglich sein
soll.

Der insgesamt positive Eindruck des Mo-
duls wird durch eine Einschrankung ge-
trubt, die beim Testen auftrat. Ausgerechnet
bei der Verwendung des Commodore-eige-
nen Monitors VC-1701 war es nicht mog-
lich, eine saubere Darstellung eines Textes
auf einer Seite mit weiler Hintergrundfarbe
zu bekommen. Das Bild kippte in der Moni-
tormitte formlich nach hinten weg. Dieser
Effekt tritt allerdings nur bei extremen
Farbkombinationen auf und kann notfalls
durch Umschaltung der Darstellungsart in
den Schwarz/Wei3-Modus beseitigt werden
(Attribute setzen/loschen). Auch soll laut
Commodore das Modul nur mit einigen Mo-
nitoren der Serie VC-1701 nicht funktionie-
ren. Mit Farbfernsehgeraten oder Mono-
chrom-Monitoren trat dieses Problem nicht
auf. Letztere haben allerdings Probleme, die
rote Schrift auf schwarzem Hintergrund bei
der Auswahizeile fur Sonderfunktionen dar-
zustellen. Doch hilft auch hier ein Druck auf
die Taste 'f4, der den schwarz/weif-Modus
aktiviert.

BTX NIX FIX

Trotz dieser insgesamt positiven Bewer-
tung, von Schwachen in der Dokumentation
und dem Monitorproblem einmal abgese-
hen, sollte sich der potentielle Benutzer die
Anschaffung eines Btx-Moduls grundlich
Uberlegen. Zuerst einmal: Btx ist kein billi-
ges Vergnugen. Auch wenn die Anschaf-
fung in der beschriebenen Konfiguration
vergleichsweise preiswert ist, kommen
noch laufende Kosten dazu. Da ist erst ein-
mal die Monatsmiete fur den Btx-Anschlufl
von 8,— DM. Hinzu kommt der immer noch
laufende 8-Minutentakt, der bei der langsa-
men Arbeitszeit bei der Datenubertragung
und dem Bildschirmaufbau sicherlich haufi-
ger zuschlagen wird. Die Daten erreichen
den Rechner mit einer Geschwindigkeit von
1200 Baud, vom Heimgerat wird mit mage-
ren 75 Baud gesendet. In der Hinsicht er-
scheint das Vorhandensein eines PAUSE-
Kommandos, mit dem der Benutzer die Ge-
schwindigkeit von Btx noch weiter nach
Belieben verlangsamen kann, wie ein April-
scherz (In Verbindung mit Makros sind so
stundenlange Pausen maglich).

Wollen Sie alle Moglichkeiten, die Ihnen Bx
bietet, ausnutzen, werden Sie sich nich
nur mit den zahlreichen gebuhrenfreien
Seiten beschaftigen, sondern auch gebuh-




renpflichtige  Seiten benutzen mussen
Nach einem Hinweis, daf die nachfolgende
Seite etwas kostet, kann man die Abfrage
mit der Eingabe einer ‘19, dem Kurzel fir
‘JA| bestatigen und bekommt den entspre-
chenden Betrag auf der Btx-Rechnung an-
geschrieben, die dann am Monatsende ins
Haus flattert. Zwar liegen diese Seitenko-
sten meist im Pfennigbereich, doch sum-
mieren sich diese Kleinbetrage je nach Ein-
satzhaufigkeit mit der Zeit zu groBeren
Summen. So kostet in einer Dialogbox, in
der man sich mit Teilnehmern aus der gan-
zen Bundesrepublik in Verbindung setzen
kann, das Absenden oder Lesen einer
Nachricht 9 Pfennige. Welche Betrage hier
bel einem Gesprach zusammenkommen
konnen, mag sich jeder selbst zusammen-
rechnen . ..

Mit elektronischen
Grifen. ..

Dartber hinaus gibt es auch die Moglich-
keit, jedem Mitbenutzer von Btx eine Nach-
richt direkt zukommen zu lassen (Portoko-
sten 0,20 DM). Ein elektronischer Briefka-
sten steht jedem Benutzer zur Verflugung
Diesen konnen Sie jederzeit nach eingegan-
genen Briefen abfragen. Leider steht fur
den Text nur eine Bildschirmseite zur Verfu-
gung, von der noch die Zeilen fur Anschrift
und Absender abzuziehen sind. Umfangrei-
che Texte lassen sich somit nur ubertragen,

wenn man diese auf mehrere Briefe verteilt.
Fir besondere Anlasse existiert sogar ein
Grufikartenservice, mit dem sich Kurznach-
richten mit grafischen Symbolen verzieren
lassen.

Eine interessante fast gebihrenfreie An-
wendung, weil ab und zu mal 30 Pfennige
bezahlt werden mussen, stellt das elektro-
nische Telefonbuch 'ETB’ dar, in dem man
sich Telefonnummern aus dem ganzen
Bundesgebiet zusammensuchen kann und
sich so einen Anruf bei der Auskunft er-
spart. Notwendig ist die Eingabe des Na-
mens und des Wohnortes der Person. Auch
eine Suche im Nahbereich des angegebe-
nen Ortes ist auf Wunsch moglich, falls
man sich nicht sicher ist, ob die gesuchte
Person maglicherweise in einem Vorort mii
anderer Postleitzahl wohnt. Ebenso wurde
auch das Branchenfernsprechbuch, die
Gelben Seiten, auf Bildschirmformat umge-
setzt. Die Suche einer Person nach gegebe-
ner Telefonnummer ist ubrigens nicht mag-
lich. Datenschutz geht vor.

So vielfaltig wie die Zah! der Anbieter sind
auch die Angebote. Bix ladt ein zum 'Her-
umschmokern' auf verschiedenen Textsei-
ten, so wie man dies zu anderen Zeiten mal
mit Buchern getan haben soll. Spezielle
Wettervorhersagen mit Wetterkarte sind
ebenso abrufbar wie Meyer's Taschenlexi-
kon in 10 Banden oder die aktuellen Nach-
richten direkt von einer Presseagentur. Be-
stellungen bei Vesandhausern ermoglichen

den Einkaufsbummel vor dem eigenen Bild-
schirm. Firmen aus allen Branchen warten
mit ‘Produktinformationen’ (klingt besser
als Werbung) auf und informieren tber Fir-
mengeschichte und Tatigkeit.

Btx machts moglich —
aber auch notig?

Abgesehen davon, daf sich dieses Medium
in Zukunft sicher noch weiterentwickeln
wird, scheinen im Moment Zweifel am Nut-
zen angebracht, kann man sich doch die
meisten Informationen auch aus anderen
Quellen beschaffen, und sei es aus dem Vi-
deotext, der zwar keinen echten Dialog er-
moglicht, dafur aber auch in der Anschaf-
fung und im Unterhalt preiswerter ist. Doch
wenn etwas wirklich Spa macht, und sei
es nach dem Motto ,Warum einfach, wenn
es auch umstandlich geht?” ist eine An-
schaffung in der Praxis woh! selten zu teu-
er. Wenn dieser SpaB dann noch den An-
schein des Nutzens mit sich bringt, ist eine
Rechtfertigung meist schnell gegeben. Be-
stes Beispiel dafur sind die zahlreichen
.Computeranwendungen” im Heimbereich,
die sich in der Praxis oft sehr viel okonomi-
scher mit Bleistift und Papier realisieren lie-
Ben. Doch von solchen Nebensachlichkei-
ten einmal abgesehen — wenn man Zeit
mitbringt, kann Btx wirklich eine Menge
Spall machen. Und das ist doch schon eine
ganz Menge. F. Borncke/kfp

Buchkritik

Jurgen Baums

Das groBe Buch zu Btx

DATA BECKER GmbH
Dusseldorf 1987

ISBN 3-89011-056-8
518 Seiten, 69— DM

Eine umfassende und ubersichtliche Dar-
stellung des Informationssystems Bix bietet
dieses Buch sowohl Anfangern als auch
Fortgeschrittenen. Wer noch gar nicht weiB,
worum's geht, erhalt auf knapp 50 Seiten

eine einfuhrende Darstellung uber Lei-
stungsmerkmale, Systemtechnik, Benut-
zung und Kosten des Btx-Systems. Hilfreich
fur .nur" anwendungsorientierte Benutzer
sind auch Abschnitte wie der umfangreiche
Datenbankfuhrer und die Vorstellung der
gangigen Bix-Anwendungen.

Aber auch der technisch weitergehend In-
teressierte findet von der Erklarung Wie
funktioniert ein Btx-Decoder?” uber eine
Aufschlusselung des CEPT-Standards bis
zu den diversen Schnittstellenbelegungen
das, was zum tieferen Einstieg in dieses
Medium an Know-how wichtig ist. Abge-
rundet wird die Informationsfulle durch ei-
nen Blick Uber die Grenzen: eine Kurzvor-
stellung des franzosischen Btx-Pendants
Minitel und eine Ubersicht Gber den Stand

der Informationssysteme anderer europai-
scher Lander.

Die einzige Kritik an diesem Buch bezieht
sich auf das unkritische Verhaltnis des Au-
tors zu Btx selbst. Die bisherigen Versuche,
dieses System massenweit zu verbreiten,
werden namlich unter Fachleuten als ge-
scheitert angesehen: in knapp drei Jahren
wurden nicht einmal 100000 Teilnehmer
angeschlossen. Neben den in der Einfuh-
rungszeit zu hohen Kosten wichtigster
Grund fur den bisherigen Flop: der nervto-
tend zeitraubende Bildschirmaufbau. Dar-
uber schweigt sich das Buch allerdings
aus, stattdessen wird prophezeit, daf .Bix
bald so selbstverstandlich und verbreitet
sein” wird, ,wie heute das Auto oder das
Telefon". JS




egen, auswahlen, zugreifen

Indexsequentielle Dateiverwaltung UniDat

Bekanntlich fuhren viele Wege nach Rom,
etwa ebensoviele Moglichkeiten gibt es, ein
Programm zu erklaren. Ein Weg beispiels-
weise: ein Zettel, auf dem die Funktionsta-
stenbelegung und die Bedeutung einiger

Sonderzeichen vermerkt ist. Wenn man-

sich mit Dateiverwaltungen einigermafen
auskennt, reicht das bei UniDat aus, da das
Programm weitgehend menugesteuert ist
Zudem hat der Programmierer, Michael
Hanke, mit Benutzerhinweisen nicht ge-
geizt. Einen solchen ,Zettel” finden Sie un-
ter der Uberschrift Kurzibersicht Tasten-
belegung”

Spatestens dann, wenn es zu Schwierigkei-
ten kommt, ist allerdings etwas Hinter-
grundwissen von Noten. Die notigen Infor-
mationen zur Funktion des Programms fin-
den Sie im Kasten ,Wie es funktioniert?” —
wo auch sonst. Fur diejenigen, die sich zum
ersten Mal mit so einem Programm be-
schaftigen, beginnt ein einfuhrender Lehr-
gang — auch eine der vielen Erklarungs-
moglichkeiten — gleich hier an dieser Stelle,

LUniDat" ist die Abkiirzung fiir ,universelle
Dateiverwaltung“ — ein universell
einsetzbares, meniigesteuertes
Dateiverwaltungsprogramm mit frei
definierbarer Eingabemaske. Das
Programm arbeitet diskettenorientiert und
kann bis zu 182 000 Zeichen in maximal

2 000 Datensdtzen verwalten. Der schnelle
Zugriff auf einzelne Datenséatze wird durch
Indexlisten unterstiitzt.

und die einzelnen Menupunkte sind im Ka-
sten ,Menus, Funktionen, Formate” erklart

Vorarbeiten

Obendrein kann man an einer fertigen Datei
(erzeugbar mit dem zweiten Modul auf die-
ser INPUT-Diskette) herumprobieren, nam-
lich der mit den Jahresinhaltsverzeichnis-
sen der letzten drei Jahre. Na denn:

UniDat muB wie ublich mit CTRL-S auf eine
eigene Diskette uberspielt werden. Dann

kann man das Programm von dort laden
und mit RUN starten. Gehen wir einmal vom
.Urzustand” aus: eine neue Datei soll ange-
legt werden, beispielsweise ein AdrefBver-
zeichnis. Zunachst muf3 die benutzte Fiop-
py eingestellt werden, zwischen 1571- und
1541/1570-Modus kann mit der Leertaste
hin- und hergeschaltet werden. Wie auch
bei spateren Wahlmaglichkeiten erscheint
das Ausgewahlte invertiert, bestatigt wird
mit der RETURN-Taste. AuBer den Tasten
.Space” (Leertaste) und RETURN sollten Sie
sich ab sofort merken, daB die Funktionsta-
ste F2 immer eine Aktion abbricht und ein
Meni ,hoher klettert” in Richtung Ein-
gangsmenu (Neudeutsch: Level-up-
Funktion). F7 ist neben RETURN die Taste,
die nach einer giltigen Eingabe eine Aktion
auslost.

Im Eingangsmenu wahlen Sie mit Cursor-
hoch/-runter den Punkt ,Datei einrichten”
aus und drucken RETURN. Wenn Sie im Un-
termenud noch einmal ,Datei einrichten”




wahlen (wieder Cursor-Taste und RETURN),
befinden Sie sich im Masken-Editor. Eine
Schreibmarke steht oben links in Zeile 0,
Spalte 0. Dieser Hilfs-Cursor” kann mit den
Cursor-Tasten bewegt werden, er verhalt
sich etwas anders als der normale Bild-
schirm-Editor des C64 — ausprobieren!

Bild 1 zeigt, wie eine Maske fur eine Adref3-
datei aussehen konnte. Der Pfeil nach oben

bezeichnet jeweils Anfang und Ende eines
Datenfeldes. Die feinen Linien unter den
Feldern erreicht man uber die Tasten-Kom-
bination C=-T.

Maskenzwang

Die fertige Maske wird mit F7 auf Diskette
gespeichert, dieser Wunsch muB mit F1 be-

statigt werden. Das Programm pruft dann
zunachst, ob die Maske den Anforderungen
genugt, mogliche Fehler sind: ungerade An-
zahl von 't, zu lange Datenfelder (maximal
80 Zeichen), zu viele Datenfelder (maximal
20), kein Datenfeld definiert. Ist alles in
Ordnung, mufB3 ein Dateiname angegeben
werden, naheliegender Weise geben wir
.adressdatei” mit abschlieBendem RETURN
ein.

Wie es funktioniert . . .

Vor der Erklarung von Verfahren wie der
Jndiziert sequentiellen Zugriffsmethode”
ist erst einmal die Klarung einiger Begrif-
fe notwendig, um nicht aneinander vorbei
zu reden. Unter einer Datei versteht man
Jfir eine bestimmte Aufgabe beziehungs-
weise unter einem bestimmten Gesichts-
punkt zusammengestelite Daten in einem
auBeren Speicher einer Datenverarbei-
tungsanlage"'. Die Datenverarbeitungsan-
lage ist der C64, der ,auBere Speicher” in
unserem Fall die Diskettenstation. Damit
ist nicht entschieden, ob es sich um ein
Programm, einen Text oder eben Daten
fiir eine Dateiverarbeitung handelt. Da es
uns hier nur um letzteres geht, soll der
Begriff Datei" weiter eingeengt werden:
Eine Datei besteht aus einem oder meh-
reren Datensatzen.

Der Begriff Datensatz wird am ehesten
durch den Vergleich mit einer Handkartei
mit einzelnen Karteikarten deutlich. Die
komplette Handkartei entspricht der Da-
tei, eine einzelne Karteikarte einem Da-
tensatz. Ein Datensatz ist noch einmal
unterteilt in Datenfelder, etwa Name, An-
schrift und so weiter. Der Aufbau aller
Datensitze, also die Anzahl der Datenfel-
der und die Lange jedes Datenfeldes, ei-
ner Datei ist gleich.

Diese Datensatz-Struktur wird bei Unidat
im Masken-Editor festgelegt, das Pro-
gramm ,merkt" sich die entsprechenden
Informationen in einem Disketten-File mit
dem gewahiten Dateinamen und dem
Préfix 'y-. Die .eigentliche” Datei, die die
eingegebenen Datensatze enthalt, ist ei-
ne relative Datei mit dem Préfix 'z-. Bei
einer relativen Datei ist es moglich, auf je-
den Datensatz (eden Record) durch An-

gabe der spezifischen Nummer, die jedem
Record zugeordnet ist, zuzugreifen.

Die Datensatze werden in der Reihenfolge
der Eingabe nacheinander in diese relative
Datei geschrieben. Der Genauigkeit halber
sei noch gesagt, daBl erst ab dem dritten
Datensatz .echte” Daten abgelegt werden,
die ersten beiden Records benutzt das Pro-
gramm zur Speicherung von Informationen
{iber die Datei.

Nun ist es nicht damit getan, die Namen
und Anschriften seiner Freunde auf Disket-
te zu lagern. Der Vorteil gegeniber einer
Handkartei ist ja gerade der, daB man ein
Programm hat, das die Datei nach einem
bestimmten Begriff durchsucht, und der
Benutzer dies nicht langer selbst tun muB.
.In meinem Karteikasten habe ich die An-
schriften alphabetisch nach Namen geord-
net und finde jeden in Nullkemmanichts
wieder!" werden Sie dagegen einwenden.
Stimmt!

Aber was ist, wenn Sie einen Zettel mit ei-
ner Telefonnummmer darauf in der Hosen-
tasche finden und gerne wiBten, wie der
zugehdrige Teilnehmer heift? Dann miiBte
Karte fiir Karte durchgesehen werden, es
sei denn, sie hatten alle Karteikarten dop-
pelt, die einen nach Namen, die anderen
nach Telefonnummern geordnet. Und wenn
Sie dann noch wissen wollten, wer von Ih-
ren Freunden in Miinchen wohnt, mifite ein
dritter Karteikasten her ... Ach was! Na-
tirlich wiirde man dann einen Katalog an-
legen und die Karteikarten nur noch nume-
rieren. Im Katalog gabe es dann verschie-
dene Stichwortverzeichnisse, eines nach
Postieitzahlen geordnet, eines nach Namen
und so weiter.

So 16st auch Unidat das Problem, namlich
durch ISAM. Auf deutsch heift ISAM

auch ISZM. Die deutsche Abkirzung
steht  fir  indiziert  sequentielie
Lugriffsmethode”, die englische fir ide-
xed sequential access method". Damit ist
folgendes gemeint: Man verzichtet darauf,
die Datensatze selbst zu ordnen. Statt-
dessen wird fiir ein bestimmtes Datenfeld
eine Indexliste angelegt, in der verzeich-
net ist, wo sich der entsprechende Daten-
satz auf Diskette befindet. Geordnet wird
nur diese Liste.

Bei Unidat sieht das so aus, daf die er-
sten beiden Zeichen des zum Indexfeld
erkiarten Datenfeides alphabetisch ge-
ordnet vorliegen, dahinter steht die Num-
mer des Records, in dem der Datensatz
2u finden ist. Diese Dateien sind auf Dis-
kette mit den Prafixes ‘a-’ bis 't-' vor dem
Dateinamen bezeichnet, 'a’ entspricht
dem ersten Datenfeld, b’ dem zweiten
und so weiter. Das aktuelle Indexfeld wird
immer komplett in den Rechner geladen,
deswegen konnen auch grofe Mengen
von Datensatzen schnell durchsucht wer-
den.

Was passiert aber, wenn zwei Indexfelder
dieselben Anfangsbuchstaben haben? Et-
wa Meyer” und ,Meier"? Dann missen
diese beiden Eintrage der Reihe nach
durchsucht werden, und so kommt auch
der Begriff sequentiell ins ISZM. Denn
sequentiell bedeutet in der Datenverarbei-
tung nichts anderes als ,der Reihe nach”.

Um noch einmal auf den Vergleich EDV-
Datei/Karteikasten zuriickzukommen: Die
Arbeitsersparnis besteht vor allem darin,

daB der Rechner das Katalogisieren sozu-
sagen ,automatisch” erledigt. JS
zitiert nach:Miiller/Lobel/Schmidt

Lexikon der Datenverarbeitung

Siemens AG, Berlin/Minchen 1986




Indexfeld soll wie vorgegeben Feld '1" sein,
also der Name. Naturlich soll die Maske ge-
sichert werden, also wird ' mit RETURN
bestatigt. Die Datendiskette liegt bereits im
Floppy-Schacht, es kann losgehen. Diese
Datei, die die Informationen fur die Ein-/
Ausgabemaske enthalt, wird unter dem Na-
men ,y-adressdatei” auf Diskette gespei-
chert. AnschlieBend soll auch gleich die Da-
tendiskette erstellt werden, die Vorgabe flr
die Anzahl der maximalen Datensatze wird
mit RETURN ubernommen. Dann hat man
cirka funf Minuten Teepause, wahrend das
DOS Satz fur Satz auf Diskette anlegt. Die-
se Datei enthalt spater die eigentlichen Da-
ten, sie hat den Namen ,z-adressdatei".

Gut angelegt

Mit F2 und RETURN geht es zurtick ins Ein-
gangsmenu. Freundlicherweise gibt das
Programm vor, was jetzt zu tun ist: die Da-
tei sichern. Diese Vorgabe von UniDat sollte
man ubrigens immer befolgen, sie dient der
Datensicherung beziehungsweise der Da-
tensicherheit. Erzeugt wird eine sequentiel-
le Datei namens ,a-adressdatei”. Diese In-
dexdatei enthalt Informationen zum spate-
ren Wiederauffinden der Daten.

Um nun endlich Namen, Adressen und Tele-
fonummern eingeben zu konnen, wird der
Menupunkt ,Datei pflegen” ausgewahlt.
(Mit RETURN, was knftig stillschweigend
vorausgesetzt wird) Zu sehen ist die zuvor
erstellte Maske, allerdings chne die 't, diese
dienten nur zu Markierungszwecken bei
der Maskenerstellung. In der Menuleiste in
der unteren Bildschirmzeile kann mit der
Leertaste oder mit Cursor-links/-rechts
zwischen ,Eingeben®, ,Aendern”, ,Suchen"
und ,Loeschen" hin- und hergeschaltet
werden.

B e

* ADRESSEN *
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* *
* Name ¥ i il
* *
* Strasse it L
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* PLZ/Ort it 1 *
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* Telefon it T x
* *
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Bild 1: So sieht die Maske der Ubungsdatei
im Maskeneditor aus. Die Pfeile markieren
die Datenfelder.

Zu Andern gibts noch nichts, erstmal wol-
len die Daten eingegeben sein. Nach der
Auswahl lauft das Laufwerk an, die leuch-
tende Floppy-LED zeigt, daB die Datei geoff-
net ist. Im ersten Feld (Name) werden Ein-
gaben erwartet. Zwischen den Feldern wird
mit RETURN oder Cursor-hoch/-runter ge-
wechselt. Ist alles korrekt eingegeben, wer-
den durch Betatigen von F7 die Daten auf
Diskette Ubertragen. Danach befindet man
sich wieder in der Auswahl Eingeben®,
JAendern” und so weiter.

Total erfafit

Wahlt man erneut ,Eingeben®, steht der
Cursor wieder im ersten Datenfeld. Die
noch vorhandenen Eingaben konnen uber-
schrieben oder mit F1 geloscht werden. Ge-
ben Sie, um dieses Training weiterfuhren zu
konnen, erst einmal zehn bis zwanzig Da-
tensatze ein, achten Sie darauf, daf die An-
fangsbuchstaben der Namen moglichst gut
im Alphabet gestreut sind. Jeder Datensatz
muB mit F7 auf Diskette ubertragen wer-
den. Der Modus ,Datei pflegen” wird mit F2
verlassen, das Verloschen der roten LED an
der Floppy signalisiert, dai3 die relative Da-
tei geschlossen wurde. Die stille Aufforde-
rung ,Datei sichern” sollte man unbedingt
befolgen. Gesichert wird jetzt namlich die
Indexdatei, um die abgelegten Daten
schnell wiederfinden zu konnen. Jetzt
konnte man die Arbeit mit UniDat durch
Ausschalten des Rechners beenden, alle
Arbeitsergebnisse sind auf Diskette festge-
halten und Teil 1 des Trainings abgeschlos-
sen.

Gesucht — gefunden

Im zweiten Teil der Ubung geht es um die
Auswertung einer vorhandenen Datei, nam-
lich der AdreBdatei. Nehmen wir an, Sie
hatten nach dem ersten Trainingsteil den
Rechner ausgeschaltet und UniDat am
nachsten Tag neu geladen. (Den gleichen
Effekt hat Ubrigens die Betatigung der Ta-
stenkombination RUN/STOP-RESTORE.)
Nach der Auswahl des Floppy-Modus geht
es weiter mit ,Datei pflegen”, und der Name
der Datei wird erfragt, ,adressdatei" also.

Da zur Zeit nur Indexfeld Nummer 1 exi-
stiert, wird naturlich dieses geladen. Der er-
neute Wunsch, die Datei zu ,pflegen”, fuhrt

Kurziibersicht

Tastaturbelegung

F1 Rahmenfarbe Maske

F2 Abbruch/,Level up"

F3 Hintergrundfarbe Maske

F7 Aktion auslosen/
Daten ubergeben

Leertaste Auswahlen

Cursor-Tasten Auswahlen

RETURN Auswahl bestatigen

RUN/STOP-  Neustart/

RESTORE  Dateiwechsel

jetzt auf die schon bekannte Seite mit der
Ein-/Ausgabemaske und der Meniileiste
“Eingeben” und so weiter. Wie viele Eintra-
ge hat lhre Datei, deren Namen mit ‘A" be-
ginnen? Das konnen wir lhnen nattrlich
nicht sagen. Wenn Sie aber die Option ,Su-
chen” aufrufen, im Namensfeld A*’ einge-
ben und die Suche mit F7 auslosen, werden
Sie dies schnell feststellen. Der Stern ist ein
sogenannter Joker, das heifit, alle Buchsta-
ben nach dem ‘A" werden nicht verglichen.
Gefunden wurden also ,Aasgeier”, ,Abel-
mann” und ,Azteke".

Ein Schritt vorwarts

Jeder gefundene Datensatz wird angezeigt.
Die voreingestellte Moglichkeit '+' bedeutet,
daB nach dem alphabetisch nachsten Da-
tensatz, auf den der Suchbegriff zutrifft,
gesucht wird, '-' bedeutet sinngemaB3 das
Gegenteil, '0" beendet den Suchvorgang. '+'
und '~ funktionieren so lange, wie es in der
jeweiligen Suchrichtung noch passende
Datensatze gibt. Ansonsten erscheint die
Meldung ,Kein Datensatz vorhanden!”. Um-
schalten wie immer mit der Leertaste, mit
RETURN auswahlen.

Wollen Sie zum Beispiel einen bestimmten
Datensatz andern oder loschen, wird dieser
zunachst durch die Funktion ,Suchen™ aus
der Datei in den Rechner geholt. Nach dem
Abbruch der Suche mit ‘0" kann dieser Da-
tensatz dann geloscht werden — sicher-
heitshalber fragt dann das Programm noch
einmal nach. Oder Sie konnen durch Aufruf
von ,Aendern” Schreibfehler korrigieren, ei-
ne neue Telefonnummer eintragen oder
ahnliches. An die Datei ubergeben werden

Forts. Seite 10



Meniis, Funktionen, Formate

Grundsatzliches

Nach Starten des Programms und Wahl
des Floppy-Modus befindet man sich im
Eingangsmenu. Mit dem Cursor oder der
Leertaste und anschlieBendem RETURN
gelangt man in das gewinschte Unter-
programm. Befindet sich keine Datei im
Rechner, so sind nicht alle Unterprogram-
me zuganglich. Die Tastenkombination
RUN/STOP und RESTORE loscht alle Da-
teien im Rechner und startet das Pro-
gramm neu.

Bestimmte Tasten haben in allen Unter-
programmen eine gleichbleibende Funk-
tion. Mit der Leertaste und/oder den Cur-
sor-Tasten wird zwischen verschiedenen
Maglichkeiten gewahit, mit RETURN be-
statigt, F2 bricht einen laufenden Pro-
grammteil ab und kehrt auf die ,nachst-
hohere” (oder vorherige) Meniiebene zu-
rick, F7 startet eine Aktion und/oder
Ubergibt giiltige Daten.

Floppy-Modus
Um die grdBere Speicherkapazitat der
Floppy 1571 auszunutzen, kann nach
Programmstart auf den 1571-Modus ge-
schaltet werden. Ist keine Diskette im
Laufwerk, so ist ein Blinken der Floppy-
LED normal. Die Datendiskette muB vor-
her in diesem Modus formatiert werden
und kann nicht mehr auf 1541-Laufwer-
ken benutzt werden. Eine 1571 1aBt eine
maximale DateigroBe von 182 880 Zei-
chen zu, auf einer 1541/1570-Diskette
lassen sich 162 000 Bytes unterbringen.

Datei einrichten

Zuerst gelangt man in den Maskengene-
rator. Hier wird die Ein-/Ausgabemaske
erzeugt, die spater zum Arbeiten mit der
Datei benutzt wird. Dazu steht fast der
komplette Bildschirm-Editor zur Verfi-
gung. Datenfelder werden durch einen

Pfeil (1) gekennzeichnet. Jedes Datenfeld
muB zwei Pfeile haben, einer kennzeichnet
den Beginn, der andere das Ende des Da-
tenfeldes.Es konnen maximal 20 solcher
Datenfelder erstellt werden. In der fertig er-
stellten Maske erscheinen diese Pfeile spd-
ter nicht mehr. Da die Pfeile zum Datenfeld
gehoren, ist das kleinstmogiiche Datenfeld
2 Zeichen lang, es darf maximal 80 Zei-
chen enthalten. Der ganze Datensatz kann
bis zu 20 solcher Datenfelder umfassen
und bis zu 254 Zeichen lang sein. Diese
Zahl reduziert sich pro Datenfeld um je-
weils 1 Zeichen; so sind bei 10 Datenfelder
maximal 244 Zeichen pro Datensatz mog-
lich.

Um ein Datenfeld bei der spateren Arbeit in
der Eingabemaske wiederzuerkennen, ist es
sinnvoll, dieses kenntlich zu machen (zum
Beispiel durch Unterstreichen mit grafi-
schen Zeichen). Die Bildschirm- und Rah-
menfarbe konnen bei der Erstellung der
Maske durch die Tasten F1 und F3 gean-
dert werden. Mit F7 beendet man die Arbeit
mit dem Maskengenerator.

Die erstelite Maske wird nun gesichert.
Sind beim Entwurf der Datenfelder Fehler
gemacht worden, wird dieses vom Pro-
gramm erkannt. Jetzt wird die Diskette fur
die Datei vorbereitet. Es sollte eine leere,
formatierte Diskette als Datendiskette ver-
wendet werden.

Nach der Wahi eines Indexfeldes gibt der
Rechner die maximal magliche Anzahl von
Datensatzen fir die erstelite Datei vor. Es
wird dabei auch der freie Platz auf der Dis-
kette bericksichtigt. Ist diese Zahi ermittelt
worden, schreibt der Rechner die entspre-
chende Anzahl von Leersdtzen auf die Da-
tendiskette.

Datei pflegen
Uber diesen Meniipunkt kann eine Arbeits-
datei bestimmt und das entsprechende In-
dexfeld geladen werden; entweder nach
dem Laden von UniDat oder nach RUN/
STOP-RESTORE.

Wenn bereits eine Datei geladen ist, er-
scheint die zuvor erstelite Eingabemaske.
Mit der Leertaste oder den Cursor-Tasten
wird der gewiinschte Programmpunkt
angewahit. Taste F8 sendet eine Hardco-
py des Bildschirms zum Drucker.

EINGEBEN: Der Cursor erscheint am An-
fang des Indexfeldes. Dieses Feld muB ei-
nen Eintrag erhalten. Mit F1 kann die Ein-
gabezeile geldscht werden. CLR/HOME
loscht alle Eingabefelder. Nach erfolgter
Dateneingabe wird uber F7 das Abspei-
chern ausgelost.

SUCHEN: Als Suchkriterium kann ein Da-
tenfeldeintrag oder der Joker() verwen-
det werden. Beide Maglichkeiten konnen
kombiniert und in jedem Datenfeld einge-
setzt werden. Ausgelost wird das Suchen
durch die F7-Taste. Der Suchvorgang mit
Hilfe des Indexfeldes dauert durchschnitt-
lich ungefahr drei Sekunden. Der Zugriff
{iber andere Felder ist erheblich langsa-
mer, da dann jeder Satz eingelesen und
gepruft werden muB; so ergeben sich
Suchzeiten von bis zu zwei Minuten.

Durch *+" wird mit gleichen Suchkriterien
alphabetisch aufsteigend, durch ™' fallend
gesucht. Die Auswahl ‘0" oder F2' been-
det den Suchvorgang. Danach ist das Be-
arbeiten des gefundenen Datensatzes
moglich. Wenn mit 'F2' der Suchvorgang
unterbrochen wurde, kehrt das Pro-
gramm an den Ausgangspunkt zurlUck,
das heiBt, es kann vom zuletzt gefunde-
nen Datensatz aus weitergesucht wer-
den.

ANDERN/LOSCHEN: Soll ein gefundener
Datensatz geandert oder geldscht wer-
den, wird der Suchvorgang mit 'F2' unter-
brochen oder mit ‘0" beendet. Der gefun-
dene Datensatz kann nun entsprechend
bearbeitet und Uber 'F7' neu auf Diskette
abgelegt werden. Der Ausstieg aus den
einzelnen Programmteilen erfolgt jeweils
mit der F2-Taste.

Forts. Seite 10




die veranderten Daten wie bei ,Eingabe“
durch F7 Natirlich kann die Datei durch
L.Eingeben“ auch um neue Eintrage erwei-
tert werden. Das Eingabefeld konnen Sie
ubrigens mit F2 verlassen, ohne die Daten
zu ubernehmen. Auch der ganze Pro-
grammteil wird mit F2 verlassen, anschlie-
fBend muB3 die Indexdatei neu erzeugt und
dann gesichert werden: ,Datei sichern” auf-
rufen.

Drucken nach MaB

Jetzt sollen die Daten aber auch aufs Pa-
pier. ,Datei drucken” fuhrt ins Druckmend,
zunachst einmal brauchen wir Druckpara-
meter. Vorher werden noch die Dateipara-
meter ausgedruckt, Bild 3 zeigt, wie diese
aussehen mussen. Diese Informationen
sind hilfreich fur die Berechnung der
Druckparameter. Da wir diese erst erstellen

wollen, wird die Abfrage ,Druckerparameter
laden?” mit Nein beantwortet.

Besitzer der weit verbreiteten Commodore-
Drucker der MPS-Serie konnen die folgen-
den Vorgaben nach Druckeradresse und so
weiter mit RETURN bestatigen und einen
Testausdruck machen. Diese Voreinstellun-
gen durften auch fur 90 Prozent aller ande-
ren Druckermodelle gelten, ansonsten heifit

Datei drucken

Um eine Datei drucken zu konnen, mis-
sen zuerst die Druckparameter festgelegt
werden. Da dies ein paar Berechnungen
erfordert, ist der vorherige Ausdruck der
Dateiparameter zu empfehlen. AuBerdem
solite der angeschlossene Drucker ange-
pait werden. Neben der Gerdteadresse
und der Sekundaradresse konnen Con-
trol-Codes eingestelit werden, die vor
dem Ausdruck zum Drucker gesendet
werden, etwa, um eine andere Schriftgro-
Be einzustellen. Uber die jeweiligen Para-
meter gibt das Druckerhandbuch Aus-
kuntft.

Um den Dateiinhalt formvollendet auf Pa-
pier bringen zu konnen, mussen die
Druckparameter festgelegt werden, nam-
lich Anzahl der Zeichen pro Zeile und Da-
tensatze pro Seite, wobei ein Datensatz
Uber mehrere Zeilen gehen kann. Nach
jeder so definierten Zeile wird ein Zeilen-
vorschub ausgegeben. Mit ,Zeilenab-
stand” ist die Anzahl der Zeilenvorschiibe
nach jedem Datensatz gemeint (nicht die
nach jedem Datenfeld!). Die Kopfzeile er-
scheint tber jeder neuen Seite; das Ende
der Kopfzeile wird mit dem ,Klammeraf-
fen“ (@) markiert. Ist die gewahlte Anzahi
der Datensatze pro Seite erreicht, wartet
das Programm auf einen Tastendruck, um
dem Benutzer etwa Zeit zum Papiereinle-
gen zu lassen.

Druck-Spaces” sind die Abstande zwi-
schen den Datenfeldern. Die zu einem
Datenfeld gehorenden Leerschritte wer-
den vor dem Datenfeld ausgegeben. Ein
Minuszeichen (-) statt einer Zahl legt
fest, daB das entsprechende Feld nicht
gedruckt wird.

Zur Kontrolle des Aufbaus der zu drucken-
den Datei kann ein Testausdruck vorge-
nommen werden. Es ist sinnvoll, die Druck-
parameter abzuspeichern. Sie belegen le-
diglich einen Block und sollten sinnvoller-
weise mit auf der Datendiskette abgelegt
werden. Nach Erstellung der Druckparame-
ter kann der Dateiausdruck beginnen.

Das Programm bietet verschiedene Aus-
wahlkriterien, die bei der Ausgabe der Datei
berticksichtigt werden sollen. All diese Kri-
terien beziehen sich auf das erste Zeichen
des durch das aktuelle Indexfeld bestimm-
ten Datenfeldes.

Soll alles gedruckt werden, wahit man den
Joker (). Nach Ubereinstimmung mit dem
Suchzeichen (alle mit ‘A’ beginnenden Fel-
der etwa) wird durch ‘=" gedruckt, Bereiche
kénnen durch die Option ,von-bis* zu Pa-
pier gebracht werden. Aufierdem existiert
die Mdglichkeit, nach dem Kriterium klei-
ner* (kD oder ,groBer” (gr) zu sortieren. Der
Ausdruck kann mit der F2-Taste unterbro-
chen werden.

Datei sichern

Nachdem eine Datei neu erstellt oder ver-
andert worden ist, fordert das Programm
zum Datei sichern” auf. Es wird das
Hauptindexfeld gesichert, mit dem die
nachste Bearbeitung erfolgen muB. Zuerst
wird das Indexfeld sortiert. Dieser Vorgang
dauert etwa 60 Sekunden, danach kann die
Datensicherung erfolgen. Das alte Indexfeld
wird dabei geloscht. Das Sichern kann, so-
weit Platz vorhanden ist, auf der Datendis-
kette erfolgen. Solite versehentlich das In-
dexfeld nicht gesichert worden sein, ge-
langt man nicht in den Bearbeitungsvor-

gang, es erscheint die Fehlermeldung “In-
dexfeld Fehler”. Der Index ist dann zu er-
neuern.

Index erneuern

Sollte einmal das Indexfeld verloren ge-
gangen sein oder soll ein anderes Feld als
Indexfeld bestimmt werden, kann das in
diesem Programmteil vorgenommen wer-
den. Mit einem anderen als dem in der
Maske festgelegten Indexfeld kann die
Datei nur noch ausgewertet werden (Su-
chen und Drucken). Ist ein Indexfeld er-
neuert worden, befindet es sich automa-
tisch im Rechner.

Etwas anderes ist tbrigens der Wechsel
auf ein anderes, bereits auf Diskette vor-
handenes Indexfeld. Da dies programm-
technisch einem Neustart gleichkommt,
betatigt man hierzu RUN/STOP-RESTORE
und legt dann das gewinschte Indexfeld
fest.

Disk Befehle

In der Eingabezeile konnen die Befehle,
die dem Floppy-Handbuch zu entnehmen
sind, an die Diskettenstation gesendet
werden. Die Befehiseingabe kann mit
dem Zeichen T abgeschlossen werden.
Erwartet wird nur der Befehlsstring
selbst, also

N:DATEN, XY

zum Formatieren einer Diskette. Das Doll-
arzeichens ($) bewirkt, daB das Inhalts-
verzeichnis der Diskette auf dem Bild-
schirm ausgegeben wird. Das geht Gbri-
gens auch durch die Eingabe von '§$,
wenn im Programm nach dem Dateina-
men gefragt wird. M. Hanke/JS




es jetzt: Das Druckerhandbuch hervorkra-
men

Hoffentlich war ,Alles OK", denn erst jetzi
wird's interessant. Geben Sie einmal ein: 20
Zeichen pro Zeile und 10 Datensatze pro
Seite, einen Zeilenabstand von ‘1 als Inhali
der Kopfzeile ,Adressdatei@” (der '@’ ist
kein Druckfehlerd und ‘0" ,Druckspaces’
bei allen Feldern. Gemeint sind hiermit im-
mer die vor diesem Feld ausgegebenen
Leerzeichen. Ein Testausdruck muBte dann
vier untereinander liegende Reihen mit
Doppelkreuzen unter der Uberschrift
JAdressdatei” ergeben

Etikette nach Wahl

Wenn Sie jetzt dem Programm mitteilen, es
sei nicht ,Alles OK", konnen die Druckpara
meter geandert werden. Mit F2 geht es zu-
ruck zur Eingabe der Zeichen pro Zeile, die
wir in ‘80" andern. Beim Bestatigen der an-
deren Angaben mit RETURN fallt auf, daB
die mogliche Kopfzeile jetzt auch langer ist
— logisch. Wenn Sie nun die Anzahl der
Druckspaces bei den Feldern 2 bis 4 auf
'60" setzen, ergibt sich bei einem Testaus-
druck genau das Druckbild wie vorher
Nach der Ausgabe der 20 Zeichen von Feld
1 wird jeweils der Rest der Zeile mit den 60
Leerzeichen aufgefullt und ein Zeilenvor-
schub ausgegeben

Man kann auch ein Feld beim Ausdruck
Ubergehen, indem man ein - eingibt. So
konnte man durch ein - bei Feld 4 die Te-
lefonnummern weglassen und Etiketten mit
Anschriften drucken. Experimentieren Sie
ein biBchen mit diesen Moglichkeiten!
Wenn ihnen eine Moglichkeit wirkiich gut
gefallt, speichern Sie diese ab (,Druckpara-
meter sichern”).
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Bild 2: Die Maske im Einsatz der
Dateiverwaltung. Hier wird ein Datensatz
ausgegeben.

Datei1 Parameter

Anzahl der Felder : 4
Laenge Feld 1 : 24
Laenge Feld 2 24
Laenge Feld 3 1 24
Laenge Feld 4 : 24
Laenge aller Felder : 96

Bild 3: Der Ausdruck der Dateiparameter
hilft beim Erstellen der Druckparameter.

Wer soll's denn sein?

Dann kann es an das ,Listen drucken” ge-
hen. Funf Kriterien sind moglich, nach de-
nen ausgedruckt werden kann. Alle Krite-
rien beziehen sich auf den ersten Buchsta-
ben des aktuellen Indexfeldes. In unserem
Beispiel ist dies immer noch Feld 1. Durch
den Stern (auch hier gilt: Auswahl — Leer-
taste, Bestatigen — RETURN) werden alle
Datensatze ausgedruckt; alle Datensatze,
deren Anfangshuchstabe in der ersten Half-
te des Alphabets liegt, werden durch ,von-
bis” und die Angabe von A’ ais erstem und
‘M’ als zweitem Suchzeichen ausgedruckt;
k" bedeutet kleiner”, .gr* .groBer” und =’
naturlich ,gleich”.

Bevor wir das Training als beendet erkla-
ren, schnell noch ein paar Worte zu dem
Menupunkt ,Index erneuern”. Es geht dabei
um folgendes: Eine gezielte Suche nach Da-
tensatzen ware auch uber ein anderes Da-
tenfeld, etwa Feld 3, die Postleitzahl, mog-
lich gewesen. Es kann aber bei groBeren
Dateien zu erheblichen Suchzeiten kom-
men, wenn nicht Gber das aktuelle Index-
feld gesucht wird, da dann jeder Datensatz
eingelesen und verglichen werden muf.
Deswegen ist es sinnvoll, fur jeden Daten-
satz ein eigenes Indexfeld anzulegen.

Blick zur Diskette

Wahlen Sie dazu den Punkt Index erneu-
ern” im Hauptmenu aus, bestatigen den Da-
teinamen mit RETURN und geben als Num-
mer des Indexfeldes ‘3" an. Es wird nun ei-
ne zweite Indexdatei auf Diskette angelegt,
mit der gezielt auf die Postleitzahlen in Feld
3 zugegriffen werden kann. Wenn Sie den
Punkt Disk-Befehle” aufrufen und als
Kommando '$’" mit der eckigen Klammer als

AbschluB (I) eingeben, konnen Sie im Di-
rectory feststellen, daB diese Datei .c-
adressdatei” heifit

Das sollte als Einstiegswissen fur den Um-
gang mit UniDat reichen. Um Erfahrungen
im Umgang mit groBeren Datenmengen zu
machen, konnen Sie mit der Jahresinhalts-
datei aus dieser Ausgabe experimentieren
Diese muB erst UniDat-gerecht generiert
werden, wie das geht, ist an anderer Stelle
im Heft nachzulesen. Wenn Sie lhren Um-
gang mit UniDat weiter perfektionieren wol-
len, sollten Sie auch die einzelnen Ab-
schnitte zu den Menus und ,Wie es funktio-
niert” lesen. Michael Hanke/JS
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64er Tips

Augenfallige Unterbrechungen

Interrupt-Tips, Folge 2

In der letzten Folge konnten Sie bereits die
beiden wichtigsten Prozesse kennenlernen,
die sozusagen im Hintergrund ablaufen:

IRQ — Interrupt Request
NMI — Non maskable Interrupt

Diese Interrupt-Routinen (Unterbrechungs-
Routinen) greifen in die laufende Verarbei-
tung ein, dies kann beispielsweise ein Pro-
gramm oder der BASIC-Interpreter sein. Da-
durch wird gewahrleistet, daB die Tastatur
abgefragt wird, die internen Uhren gewartet
werden, auf Peripherie zugegriffen werden
kann und vieles mehr. Die grafische Dar-
stellung Wegweiser zum Interrupt” zeigt
den Zusammenhang der benutzten Adres-
sen.

Erst (iber diese Prozeduren lassen sich im
C64 zeitkritische Ablaufe verwirklichen. Ne-
ben den interrupt-Routinen (Unterbre-
chungs-Routinen) gibt es jedoch noch an-
dere Prozesse, die im C64 scheinbar gleich-
zeitig ablaufen. So wird der 6510-Prozessor
von einem zweiten Prozessor entlastet, dem
VIC (Video Interface Controller), der ge-

Mehr als sieben Sprites, Text und Grafik auf
einem Bildschirm, mehrere Rahmenfarben
zugleich und andere animierende Effekte
sind mit herkdmmlicher Programmierung
nicht erreichbar. Trotzdem kdnnen Sie
einige dieser Spezialitaten auch in
BASIC-Programmen einsetzen,
vorausgesetzt, Sie sind bereit, sich ein
wenig mit dem inneren Aufbau lhres C64
zu beschaftigen.

schickt die ,Rechenpausen* des 6510 fir
seine eigenen Aktivitaten nutzt.

Anlagen

Der VIC ist ein 6569-Baustein, der ebenfalls
aus der 65xx-Familie stammt und die
Schnittstelle zur Bildschirmausgabe (ber-
wacht. Dies hat den Vorteil, daB der 6510
beim Bildschirmaufbau nicht mit Aufgaben

Wegweiser zum Interrupt
S| 548 $0318 $ 47

R $FFFB | $FF e —? $0319 $FE _)
$FrFC | $E2

RESET o SFC - KEINE SPRUNGVEKTOREN
$FFFE| $48 $9314 | $3

IRG $FFFF $FF - ;: $9315 $EA =

o
KERNAL-ROM
UNTERBRECHUNGSART VEKTOREN  INDIREKTER SPRUNG  EINSPRUENGE

wie Speicherzugriffen, Zeichensatzauswahl
und Sprite-Steuerung belastigt wird.

Der VIC muB hierzu ebenso wie die CPU
(Central Processing Unit 6510) auf den Sy-
stembus (Daten- und AdreBleitungen) zu-
greifen. Da aber der VIC den Systemtakt er-
zeugt, hat er die CPU sozusagen in der
Hand und kann die Llcken im Arbeitstakt
des 6510 fur seine Aktivitaten nutzen.
Wahrend einer solchen Takt-Pause trennt
der VIC den 6510 vom Bus, bis die Zugriffe
auf Video-RAM, Farb-RAM oder Zeichen-
satzgenerator erledigt sind, und gibt den
6510 erst danach wieder frei. Beide Prozes-
soren arbeiten somit im Wechsel, ohne sich
gegenseitig zu storen.

Der Aufgabenbereich des VIC ist nicht ge-
rade klein: Wie beim Fernsehempfang wird
auch ein Computerbildschirm zeilenweise
und Punkt fur Punkt aufgebaut. Jeder die-
ser Punkte besitzt unterschiedliche Hellig-
keits- und Farbintensitat (Ein genaues Be-
trachten des Monitorbildes durch eine Lupe
erbringt den Beweis). Da das Zeichnen ei-
nes Bildes innerhalb einer 1/25 Sekunde
erledigt ist, hat unser Auge keine Chance,
diesem Vorgang zu folgen, da es dazu ein-
fach nicht reaktionsschnell genug ist. Diese
Jragheit” 1aBt sich sogar noch nutzen, um
spezielle Effekte zu erzielen. In der ersten
Folge wurden bereits Eingriffsmaglichkeiten
Uber den VIC erwahnt.

Video — Video

Vom Betriebssystem wird der IRQ uber
CIA #1 (Complex Interface Adapter) ge-
steuert. Dies ist ein 6526-Baustein im C64,
der das Zusammenspiel der einzeinen ex-
ternen Gerate dberwacht. Der VIC im C64
kann, wie in der letzten Folge bereits er-
wahnt, aber auch selbst einen Interrupt am
6510 auslosen.



Genau vier Unterbrechungsanforderungen
konnen den VIC zu einem Interrupt veran-
lassen:

1. Kollision von Sprites untereinander

2. Kollision von Sprites mit Zeichen des
Bildschirmhintergrundes

3. Erreichen einer bestimmten ‘Rasterzeile’

4. Lichgriffelimpulse

Welche der Ursachen einen IRQ auslosen
soll, wird uber sogenannte Register” des
VIC gesteuert. Ein Register besteht aus ei-
nem Byte, also acht Bits. Es gibt Bits, die
geschrieben werden konnen, und solche,
die gelesen werden konnen.

Bei einem Schreibzugriff werden Funktio-
nen gesteuert. Dem betreffenden Bit ist ei-
ne bestimmte Funktion zugeordnet, die
durch Setzen oder Laschen ein- oder aus-
geschaltet werden kann.

Querverbindungen

Durch Auslesen einzelner Bits konnen In-
formationen abgerufen werden, die der
Prozessor in den Registern hinterlegt hat,
wobei jedem Bit eine bestimmte Bedeutung
zugewiesen ist.

Fir die IRQ-Steuerung des VIC sind folgen-
de Register wichtig: Register 25 und Regi-
ster 26, sowie die Register 18, 30 und 31.

Die Bedeutung der einzelnen Register kon-
nen Sie der Register-Ubersicht entnehmen.

Die Kollisions-Register konnen auch vom
BASIC-Programm genutzt werden und sind
schneller als die Abfrage der Sprite-Positio-
nen und deren Vergleich. Direkte Program-
mierung der VIC-Interrupts von BASIC aus
ist jedoch nicht maglich. Das Betriebssy-
stem des C64, das Kernal, bedient in der
IRQ-Routine nur die CIA-Interrupts, die VIC-
Register werden nicht zuruckgesetzt.

Verwenden Sie im Direktmodus den Befehl:

POKE (53248+26),1

Der C64 stellt anscheinend jede Tatigkeit
ein, zumindest verweigert er jede Eingabe

Fiir den Maschinisten

Wollen Sie einen VIC-IRQ programmieren,

gibt es zwei Mdglichkeiten, dieses zu ver-

wirklichen.

1. Ausschalten des System-interruptes
und Umschalten auf das eigene Inter-
rupt-Programm

2. Sprung auf eigenes Interrupt-Pro-
gramm und anschliefende Verzwei-
gung zum System-interrupt

Bei der ersten Maglichkeit missen Sie je-
doch Tastaturabfrage oder andere Peri-
pherie-Steuerungen selbst verwalten.
Dies verlangt genauste Kenntnis der
Funktionsweise des ,normalen” Interrupt-
Programms. Die zweite Maglichkeit er-
spart einige dieser Schwierigkeiten.

So wahit man haufig, wenn man einen In-
terrupt verarbeiten mochte, der vom VIC
ausgelost wurde, die zweite Variante.
Auch hierbei gibt es zwei verschiedene
Verfahren:

— Man fragt im eigenen Interrupt-Pro-
gramm zuerst nach, ob die Unterbre-
chung vom VIC ausgeldst wurde. Ist
dies der Fall, dbernimmt erst einmal
das eigene Programm die Kontrolle
und Ubergibt anschliefiend an die ur-
spriingliche Interrupt-Routine.

— Durch Sperren der ClA-Interrupts, fir
CIA #1 zum Beispiel durch Setzen des
Registers 13, entspricht der Adresse
$DCOD (56320+13), auf $7F (127), ent-
falit die Abfrage, ob der Interrupt vom
VIC ausgeldst wurde.

Grundsatzlich sind IRQ-Programme immer
sehr zeitkritisch. Werden in solchen Pro-
grammen Abfragen durchgefihrt, beispiels-
weise auf bestimmte Tasten, verandert sich
die Dauer des Programmdurchlaufs. Dies
macht sich vor allem bei Raster-interrupts
bemerkbar.

Auf die Zusammen-
stellung kommt es an!

Damit Ihre IRQ-Routine und der System-IRQ
ohne Stérungen zusammenarbeiten, sollten
Sie folgende Reihenfolge beim Erstellen ei-
gener {RQ-Programme einhalten:

1. Alle laufenden IRQ-Anforderungen unter-
driicken (SED

2. Eigene IRQ-Quellen definieren und frei-
geben

3. Vektor der Interrupt-Routine ($0314/
$0315) auf die eigene IRQ-Routine
setzen

4. IRQ-Anforderungen freigeben (CLD

Wird nach dieser Initialisierung der IRQ-
Routine ein IRQ an der CPU ausgeldst,
wird automatisch das eigene IRQ-Pro-
gramm gestartet.

Nur hier konnen Sie den Ausloser aus-
wahlen  (CIA/VIC/RESTORE-Taste  bei-
spielsweise). Wurde der IRQ tber VIC-Re-
gister 25 erzeugt, arbeiten Sie im eigenen
Interrupt-Programm weiter, anderenfalls
verzweigt das Programm zum ,normalen”
System-Interrupt.

Rasterstrahlen

Im C64 wird die aktuell beschriebene
Rasterzeile” in den VIC-Registern 17/18
(53265/6) festgehalten. Im VIC-Register
17 (53265) wird allerdings nur das BIT 7
genutzt. Es konnen Werte zwischen 0
und 280 entstehen. Der sichtbare Teil des
Monitorbildes, Zeile 1 bis 25, entspricht
in etwa den Werten 50 bis 248. Diese Re-
gister lassen sich auch setzen. Die damit
festgelegte Rasterzeile ist dann der Aus-
loser des Interruptes, falls dieser im Inter-
rupt-Enable-Register (53274) freigegeben
wurde (siehe Kollisions-Programm).




Registeriibersicht
Register 25
Interrupt-Request-Register

Leseregister, enthalt Information, welche
Ursache einen IRQ ausgeldst hat.

Wichtig sind nur die Bits 0 ~ 3 und Bit 7
Alle anderen Bits sind mit '1" vorbelegt.

Bit 0 — Rasterzeilen-IRQ (Register 18)

Bit 1 — Sprite-Hintergrund-Kollision
(Register 31)

Bit 2 — Sprite-Sprite-Kollision
(Register 30)

Bit 3 — Lichtgriffelimpulse (der VIC hat
hierfir eine spezielle Leitung)

Bit 7 — Interrupt-Erkennung

Ist mindestens eins der ersten vier Bits
(Bit 0 bis 3) vom VIC gesetzt worden und

das entsprechende Bit in Register 26 ge-
setzt, die Auslosung also eingeschaltet,
wird beim Interrupt gleichzeitig Bit 7 auf ‘1’
gesetzt.

Register 26
Interrupt-Mask-Register

Schreib-Register, legt fest, welche
Situation einen IRQ auslosen soll.

Die Bedeutung der Bits entspricht der von
Register 25. Hier muB das entsprechende
Bit gesetzt werden, solf beim Eintreten der
gewinschten Ursache ein Interrupt statt-
finden.

Register 18
Rasterzeilennummer

Schreib-Register, hier steht die Nummer
der Bildschirm-Rasterzeile, bei der ein IRQ

ausgelost werden kann. Fir Rasterzeilen
grofer 255 wird das Ubertrags-Bit in Re-
gister 17, Bit 7 eingetragen.

Register 30

Kollisions-Register

Lese-Register, informiert dariiber, ob und
welche Sprites sich beriihren. Die Bits 0
bis 7 sind den Sprite-Bldcken 0 bis 7 zu-
geordnet. Eine '1" zeigt an, das eine Kolli-
sion stattfand.

Register 31
Kollisions-Register

Lese-Register, gibt an welches Sprite ein
Hintergrundzeichen berthrt. Die Bele-
gung der Bits entspricht Register 30.

Einzig die C-SHIFT-Taste schaltet noch
zwischen GroB- und Kleinschrift um. Mit
dem POKE-Befehl haben Sie den Raster-In-
terrupt zugelassen. Da bei jedem Bild-
schirmaufbau ein Raster-IRQ am VIC er-
zeugt wird und das VIC-Register 26 von der
.normalen” |IRQ-Routine nicht zurlckge-
setzt wird, lauft die IRQ-Routine in eine
Endlosschleife. Jedesmal nach der Abarbei-
tung springt der 6510 aufgrund der IRQ-An-
forderung des VIC wieder in die IRQ-Rou-
tine. Nur Uber die Tastenkombination RUN/
STOP-RESTORE gelangen Sie wieder in den
BASIC-Interpreter.

Auf der letzten Bildschirmseite im Modul
.64er Tips" haben Sie wieder die Maglich-
keit, ein einfaches Beispielprogramm mit
CTRL-S abzuspeichern. Dieses Programm
enthalt zwei BASIC-Tools. Das erste uber-
pruft die Sprite/Sprite-Kollision im Inter-
rupt, das zweite schaltet die ,Regenbogen-
farben" im Bildschirmrahmen ein.

Fur Kenner und Besitzer des INPUT-Ass
bietet INPUT 64 eine Source-Datei der Pro-
gramme mit an, die ebenfalls uber CTRL-S
abgespeichert werden konnen, sozusagen
zum Weiterbasteln.

In nachsten Folge erfahren Sie mehr uber
die IRQ-Steuerung durch die CIA-Bausteine.
Als naheliegende Anwendung gibt es in den
64er Tips eine Software-Uhr als Dreingabe.

Thomas Stahmer/rh

Muliplikation, Division

des INPUT-ASS

(nur gegen V-Scheck)

Assembler-Know-how fur alle!

Ab sofort direkt beim Verlag erhéltlich: Ein Leckerbissen flr
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
MLM64plus aus INPUT 64, Ausgabe 11/87

— Library-Module : I/0-Routinen, Hex/ASCII/Dezimal-Wandlung,

— Konvertierungsprogramme zur Format-Wandlung von
PROFI-ASS- und MAE-Texten in das Source-Code-Format

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

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




Jahresinhaltsverzeichnis IN

Anwenderprogramme

Dateikasten

Berichtigung 3/85

Scriptor

Nachtrag Drucker 4/85 & 5/85
Dictionary

Formelplotter

Kalender

Mit Urlaubs-Optimierung
Einkommensteuer '84
Motorhike

Sportmotoren berechnen
Anpassung fur PKW 9/85
Haushaltsbuchfiihrung

Private Ausgaben im Uberblick
HiFi-Boxen-Berechnung
Selbstbauboxen gut angepafit
Reisekosten-Berechnung

Mit Bahn-/Autokostenvergleich
Terminkalender

Jahres- und Wochentermine planen
Planetarium

Sternenhimmel auf dem Bildschirm
Funky-Drummer

Digitaler Drum-Computer
Nutzen-Kosten-Analyse
Entscheidungshilfe per C64
Lohnsteuer-Berechnung '85
MiniDat V1

Version 1 mit INPUT-Inhalt '85
MatheGenie

TabCalc

ChipList

IC's im Uberblick

1/85
2/85
2/85
3/85
4/85
4/85
5/85
6/85
7/85
8/85
9/85
11/85
12/85
12/85

1/86
2/86

2/86
3/86
4/86

64 1985-1

FuBball-WM '86
Bundesliga

Berichtigung 10/86
Devisa
Wahrungsumrechnung
AstroLog

Planetenstande in Tabellen

LogikTab

Logische Verknupfungen
Farbcode

Elektrische Bauteile bestimmen

INPUT-Calc

Nachtrag 1/87; siehe auch 10/87
INPUT-CAD Teil 1

Editor

INPUT-CAD Teil 2
Speicherbefehle
INPUT-CAD Teil 3
Druckerbefehle
INPUT-CAD Teil 4
Editor-Erweiterung
INPUT-SAM/1
A/D-Wandler
INPUT-SAM/2
D/A-Wandler & Schalt-Interfaces
INPUT-SAM/3
EPROM-Modulgenerator
INPUT-SAM/4
MIDI-Interface
Kalorien-Berechnung
Nahrwerte ermitteln
Lohnsteuer '86

Julia
Mandelbrot-Grafiken

5/86
7/86

7186

9/86

9/86

9/86

10/86

11/86

12/86

1/87

2/87

8/86

9/86

10/86

11/86

12/86

1/87
2/87

Vokabel-Trainer

Lernprogramm mit fertigen Dateien
Warmebedarfsherechnung
CD-Manager
Compact-Disc-Verwaltung
Korrektur 8/87

INPUT-Caic64/128

Berichtigung 12/87

INPUT-Graph

Optische Daten-Prasentation
Electrobrief

Botschaft auf Diskette

Kalender

Geld sparen durch Eigendruck
Unidat

Indexsequentielle Dateiverwaltung
Jahresinhalt 85-87
Dateigenerator fur Unidat

Simulations-Programme

Talk to me

Dialogprogramm a la ELIZA
Manager

Berichtigung 11/85
Jetflight-Flugsimulator
Training im Instrumentenflug
Wurfsimulator
Ballistik-Programm

Life

Mikroleben in der Entwicklung
Volkszéhlung ‘87
Programme zum Problem
der Deanonymisierung

Denkspiele

Tower
Labyrinth
Reversi
Paulchen’s Schiebung
Color Code
Superkaesi
Wortspiel
Super Memory
Kalaha
Memofix

Fiill den Kreis
Ratefix
Gobang
Maximal
Dame

Vier gewinnt
INPUT-Schach
Kartenfuchs
Drei mal drei

3/87

4/87
6/87

8/87

9/87

11/87

11/87

12/87

12/87

5/85

9/85

10/85

1/86

4/86

5/87

1/85
2/85
4/85
8/85
8/85
9/85
10/85
11/85
12/85
2/86
5/86
7/86
8/86
9/86
10/86
11/86
12/86
1/87
2/87




Tic-Tac-Toe 3/87
Golum 5/87
Pyramidon 5/87
Tiere-Raten 9/87
Farb-Basar 9/87
Chamaeleon 10/87
Das grosse Quiz 11/87
Trianget 12/87

Text-/Grafik-Adventure

ARDF-Fuchsjagd 6/85
Via Roma 2/86
Ciron-3 3/86
Maya-Grab 7/86

Video Games

Ballonjagd 1/85
Inferno 1/85
Supersonic 2/85
Biathlon 3/85
Hells Bells 3/85
Artemis 4/85
Break Out 5/85
Apple Frency 7/85
Trickly 7/85
Klicker 8/85
Cave Climber 9/85
FroSpi 10/85
Robby 11/85
Scrollo 12/85
Froggy 1/86
Rudi the Rat 2/86
Kiki 3/86
Spiel und Spiel-Editor

Seperate 3/86
Pferderennbahn 4/86
Scrolling 5/86
Die versunkene Stadt 6/86
Mad Monkey 8/86
Herby in Action 10/86
Fantasya 11/86
Blow It 12/86
Das Millionenspiel 1/87
Happy Hacker 3/87
Spekulator 4/87
Metal Ball 6/87
Ping-Pong Classic 7/87
Spider 7/87
Bingo 8/87
Space Business 8/87
Bouncing Ball 10/87
fime Race 11/87
Fighting Hardware 12/87
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Verschiedenes

RESET-Taster

Eine kleine Bauanleitung
Buchdatei

Biicher zum C64
Analogubr

Die groBe Uhr auf dem C64
Schlaumeier
Berichtigung 8/86

SIMA

Lerndemo — Maus im Labyrinth
INPUT-Typensammlung/1
Der blutige Anfanger
INPUT-Typensammlung/2
Der Assembler-Freak
INPUT-Typensammiung/3
Der Hacker
INPUT-Typensammiung/4
Der Game-Freak
INPUT-Typensammiung/5
Der BASIC-Freak
INPUT-Typensammlung/6
Der Adventure-Freak
Samplersette

Timer (C-Studio)
VisHypnotica (C-Studio)

Lernprogramme

Mathe mit Nico

Elementares Rechnen
Flachenberechnung
Dreisatzrechnen
Korperberechnung
Gleichungen

m. zwei Unbekannten
Quadratische Gleichungen
Prozentrechnung
Zinsrechnung
Wahrscheinlichkeitsrechnung
Zahlensysteme Teil 1
Zahlensysteme Teil 2
Strahlensatz

GGT und KGV

Physik mit Nico
Beschleunigung
Impuls

Energie und Arbeit
Hebelgesetz
Elektrizitat Teil 1
Elektrizitat Teil 2
Elektrizitat Teil 3
Elektrizitat Teil 4

2/85

7/85

10/85

6/86

8/86

11/86

12/86

1/87

2/87

6/87

11/87

6/87
8/87
12/87

5/85
6/85
7/85
8/85

9/85
10/85
3/86
4/86
5/86
6/86
7/86
8/86
9/86

11/85
12/85
1/86
2/86
10/86
11/86
12/86
1/87

Bits & Bytes im Video-Chip
VIC-Register

Zeichensatz

Sprites

Hochauflésende Grafik
Rasterzeilen-Interrupt

SID-Kurs

Akustik-Grundlagen
Wellen und Hillkurven
Einstimmiges Spiel
Mehrstimmige Stiicke
Rhytmus-Effekte
Rhytmus und Bass
Filter-Steuerung
Soundcontrol und Effekte

64er Tips

Cursor-Steuerung
BASIC-Speicherverwaltung
Logische Verkniipfung
String-Befehle

BASIC beschieunigt
Rechengenauigkeit
READ und DATA

Der DEF FN-Befehl

Der INT-Befehl
Sortierverfahren
Betriebssytem-Routinen
Drucker-Steuerung/|
Drucker-Steuerung/Il
Die Echtzeituhr
Sequentielle Dateien
Kassetten-Tips

Die USR-Funktion
Garbage Collection
Tricks zum LIST-Befehl
Block-Grafik
Eingabe-Steuerung
DOS-Tips Teil 1
DOS-Tips Teil 2
DOS-Tips Teil 3
DOS-Tips Teil 4

BASIC und Maschinensprache
System-Routinen
Mischfarben
Zeichensatz-Manipulationen
Sprites

Der BASIC-Interpreter
HiRes-Grafik Teil 1
HiRes-Grafik Teil 2
HiRes-Grafik Teil 3
Interrupt-Tips Teil 1
Interrupt-Tips Teil 2

1/85
2/85
3/85
4/85
5/85

6/85
7185
8/85
9/85
10/85
11/85
12/85
1/86

1/85
2/85
3/85
4/85
5/85
6/85
7185
8/85
9/85
10/85
11/85
12/85
1/86
2/86
3/86
4/86
6/86
6/86
7/86
8/86
9/86
10/86
11/86
12/86
1/87
2/87
3/87
4/87
5/87
6/87
7/87
8/87
9/87
10/87
/87
12/87



Englische Grammatik

Indef. article/some pronouns
Present/past tenses

Tail phrases/short answers
Prepositions

Future tenses/passive voice
More pronouns
If-clauses/reported speech
Nouns/adjectives

Modal verbs

Meaning of some verbs

INPUT-Assemblerschule

Einfiihrendes

Flags, Branches, Zahlregister
Stack- und Bit-Manipulation
Adressierungsarten
Interrupts
System-Einbindung

Werkzeuge

Masken-Generator
Bildschirmmasken erstellen
Soundcontrol

Uberarbeitete Version 1/86
Splitscreen

Hires und Text gleichzeitig
Zeichensatz-Editor
Berichtigung 9/85

MobEd

Sprite-Editor
Autostart-Generator

MLM 64

siche MLM64plus (11/87)
SuperTape D2

Schnelles Kassettenformat
Short-Save

Kompaktierte Abspeicherung
Kassetten-Directory
C64-Analyzer
BASIC-Programme beobachtet
RAM-Floppy

Schneller Speicher im Rechner
Recorder Justage

Recorder richtig eingestelit
BASIC-Kompaktor
BASIC-Programme kurzen
TapeCopy

Kopieren normal/SuperTape
Scroll-Editor

BASIC-Editor scrollfahig
DiskMon 1541

Einblick in die Diskette

12/86
1/87
2/87
3/87
4/87
6/87
7/87
8/87
9/87

10/87

3/87
4/87
5/87
6/87
7/87
8/87

1/85
2/85
1/85
2/85
3/85

3/85
3/85

4/85
4/85

4/85
5/85

5/85
6/85
6/85
7/85
7/85

8/85

Screen Display

Nachtrag 12/85

ReAss

6502/6510 Re-Assembler
Relocator

Nachtrag 12/85

DatCopy

Kapieren sequentieller Dateien
DiscDoctor

Memory-List

Speicherlupe fir den C64
TextMagic

Bildschirm-Editor
MiniGraphic

Grafik im Sprite-Bildschirm
MuitiTape {

Multi-Format Kassettenlader
MultiTape |l

Erweitert um Datei-Handling
INPUT-Ass
6502/6510-Macro-Assembler
Sprity
Muticolor-Sprite-Editor
Centronics-Treiber

Fiir C64/128 mit Source

JAM

Grafische Benutzeroberflache
SuperDisk
Floppy-Beschleuniger

IRAs

Interaktiver ReAssembler
SpeedBackup
Disketten-Kopie in 1 Minute
INPUT-SCE

Sprite- und Zeichensatz-Editor
SC-Toolbox

Fir Sprites und Zeichensatze
Speedcompiler

Kompatibel zu INPUT-BASIC
MLM64plus

Monitor mit Disassembler
und Floppybefehlen
Syntax-Check

Gegen Fehler in BASIC-Programmen

Hilfsprogramme

2mal BASIC im Rechner
REM-Out, Delete, Merge
Directory, Renumber
Sprite-Tools mit

PrintAt & Fehlerkanal
Variablen-Dump, Find,
Auto-Number
PrintAt/Inkey

(siehe auch InLine 11/86)

8/85
9/85
10/85
11/85

11/85
12/85

1/86
2/86
5/86
8/86
6/86
8/86
12/86
1/87
1/87
4/87
5/87
6/87
8/87
10/87

1/87

11/87

1/85
2/85
3/85

5/85
6/85

Rasterzeilen-Too! 6/85

BASIC-Trace und -Referenz 7185
HexBinDez 8/85
Umwandlung zwischen Zahlensystemen
DEEK & DOKE 10/85
2-Byte-Befehle

Joy- und Rahmen-Sprite 10/85
BASIC-Zeilen-Tool 11/85
BASIC generiert BASIC

Hard-Copy 12/85
Bildschirm direkt zum Drucker

ReList 3/86
Steuerzeichen im Klartext

Kalkul-Tool 4/86
Formeln eingabefrei
MPS801-Grafik-Hardcopy 4/86
Hires-Bilder auf den Drucker

1S-Hardcopy 6/86
Veranderte Zeichensatze ausgedruckt
Software zur ¢'t Uhr 6/86
MPS801 lernt Deutsch 7/86
Umlaute ausgedruckt

Disk-Tools 8/86
Autostart/ReNew/@-Tool
JoyTast/InLine/PrintAt 11/86
Ein-/Ausgabe mit Komfort

und Joystickabfrage

Centronics-Treiber 12/86
C64/128 mit Source

Label-Tool 2187
BCD-Arithmetik 3/87
Byte-Compaktor 5/87
SuperTape-Loader 8/87
Trickblende 9/87
HexBinDez-Tool 10/87
Muiti-Hardcopy 11/87
Sprites, Zeichensatze

und Grafik gleichzeitig

Graudruck 12/87
Programmiersprachen
HiresSpeed 4/85
Grafikerweiterung

Sound-Tool 9/85
Musikprogrammierung in BASIC
INPUT-BASIC 1/86
40 zusdtzliche Befehle

LISP 64 Teil 1 4/86
Interpreter mit Demos

LISP 64 Teil 2 5/86
Macros, Editor, Tracer,

Arrays und Sets

LISP 64 Teil 3 6/86
ELIZA und Demo-Expertensystem
INPUT-ASS 6/86

6502/6510 Macro-Assembler




Turtle-Graphic

BASIC goes Logo!
INPUT-Windowing
Textfenster-Verwaltung

ICi
INPUT-Command-Interpreter
IMC-BASIC
Multicolor-Grafikerweiterung
PLH
BASIC-Programmierhilfen

ID-Werkstatt

Flug-Simulator
Formelsammlung
Musikmaster
Spesoquick
Telefonautomat
Gitarrenservice
Direct-Sound
Hires-Painter
Akkord-Synthesizer
Latein Lernen

Senso

Wolimaster
Zahlen-Memory

Plot (Punkte abfragen)
Foto-Timer,Tapezierdatei,
Datei fiir INPUT-Calc

INPUT-CAD-Noten, CALC-Patch,

Vokabel-Wandler 1

INPUT-CAD-Patch, C64 am Sharp,

VT-Patch, MiniDat-Kass.V.

Kopfrechentrainer, Zahlenratsel,
Dictionary-Dateien > VT-Dateien

Patch fiir INPUT-Calc64/128

Renumber, Compaktor, Dekompaktor

Vokabeltrainer-Zeichensatze
Mit franzésischen Umlauten

Ratsel

Strings im Hires-Bild
Losung 3/85
Codierung
Losung 5/85
Zahlen im Viereck
Lésung 7/85
Sortierung
Losung 9/85
Send More Money
Losung 11/85
Primzahlen
Lésung 1/86
Magische Zehner
Losung 4/86
Permutation
Losung 6/86
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8/86

7/87

7/87

9/87

12/87

11/85
11/85
12/85
12/85
3/86
3/86
5/86
5/86
7/86
7/86
9/86
9/86
11/86
11/86

2/87

4/7

5/87

7/87

10/87
1/87

1/85

3/85

5/85

7/85

9/85

11/85

1/86

3/86

Schonheitswettbewerb
Losung 10/86

Das Magische Quadrat
Lasung 12/86

Das n-Damen-Probiem
Losung 4/87

Einer gegen alle
Losung 6/87
Schnelles Zirkeln
Losung 10/87

Einer gegen alle
Losung 12/87

Testherichte, News

Turboass (Assembler-Test)
16k-Cmos-Speicher
Buchtip: Durchblick
Floppy-Beschleuniger (Test)
LISP-Biicher im Vergleich
Kopierprogramm Nibbler
Star-NLQ-Drucker

C64C und GEOS (Test)
Selbsthauplotter
Fisher-Technik

Ergebnisse Leserumfrage '86
3 1/2-2o0ll Floppy
Dolphindos

Funkuhrmodul ACC64
Drucker-interface 92128 GTI
Drucker-Interface
24-Nadel-Drucker
BTX-Decoder-Modul 2
Vorstellung

Test

Know-how

BASIC-Speicherverwaltung
Spiel-Algorithmen

128er CP/M-Startup
Assembler-Know-how/1
Symbole und Berechnungen
Assembler-Know-how/2
Struktur und Modularitat
64er festgenagelt

Tips flir 128er-Besitzer

ICl unter Assembler
Assembler-Know-how/3

Makros und bedingte Assemblierung

Tips zum Speedcompiler/1

Differenzierte Fehlermeldungen,

RS232

Tips zum Speedcompiler/2
Programm-Optimierung
BTX-Einfiihrung

7/86
9/86
1/87
3/87
7/87
9/87

1/86
1/86
1/86
3/86
4/86
4/86
5/86
7/86

9/86
1/87
6/87
6/87
7/87
8/87
10/87

11/87
12/87

11/86
11/86
12/86
3/87
5/87
6/87

9/87
9/87

11/87

12/87

12/87

Alles
automatisch

Jahresinhaltsdatei-Generator

Ein Elektronisches Magazin wie INPUT 64
kann sich natiirfich mit einem gedruckten
Jahresinhaltsverzeichnis nicht zufrieden
geben. Deswegen gibt's das Ganze noch
'mal als Datei filr UniDat auf Diskette.

Ganz so einfach, wie es klingt, ist dieser
Datenservice aber doch wieder nicht. Allein
aus Platzgrinden konnen wir auf der IN-
PUT-Diskette keine relative Datei' mitliefern,
unser Dateiverwaltungs-Programm UniDat
mag aber nur solche. Deswegen befindet
sich unter dem Namen ,Jahresinhalt 85-
87" als zweites Modul auf der INPUT-Dis-
kette? ein Generierungs-Programm, das die
notwendigen Dateien erzeugt.

Sie miissen nichts weiter tun, als eine Dis-
kette bereitzuhalten. Diese wird nach dem
Start des Programms innerhalb von IN-
PUT 64 zundchst formatiert — es sollten
sich also auf keinen Fall Dateien auf dieser
Diskette befinden, die Sie noch bendtigen.
Anschlielend werden die relative Datei mit
den Daten selbst, das File, das die Maske
enthdlt, und eine Indexdatei fir das erste
Datenfeld (Programmname) erstellt, unter
den Namen ,z-input64/85-87", ,y-input64/
85-87" und ,a-input64/85-87".

War dies erfolgreich, konnen Sie diese Da-
tei zusammen mit UniDat benutzen. Der
Dateiname, der von UniDat abgefragt wird,
ist ,input64/85-87". Wenn Sie auch Uber
andere Datenfelder als die Programmna-
men schnell auf die Datei zugreifen wollen,
lassen Sie bitte weitere Indexfelder erzeu-
gen. JS

'In den 64er Tips der Ausgabe 12/86 ist Aufbau
und Programmierung relativer Dateien ausfijhr-
lich erklart.

2Ausgabe 12/87, in der auch die Dateiverwaltung
UniDat verdffentlicht wurde.




Computer-Fans Traum

Spiel: Fighting Hardware

So eine, auch jedem Hacker gelaufige, fixe
Idee ist der AnstoB gewesen, dieses Spiel
zu kreieren. Zwei allen bekannte Hardware-
Teile tanzen miteinander und kampfen ge-
gen Begrenzungen und Hindernisse. Akteu-
re sind ein Herr Joystick und ein Fraulein
Mouse. Sie tanzen beide, jede(r) schon auf
Abstand auf eigenem Parkett, auf einem
rechteckigen Spielfeld, das in der Mitte
waagerecht geteilt ist: obere Halfte als
Tanzflache fur Mausi, die untere far Joyi.
Wehe, einer der beiden berthrt diese Tren-
nungslinie: Sofort ist der Tanz fur dieses
Spiel beendet. Aber die Rander links, rechts,
oben mussen die beiden genauso meiden.
Jegliche Linienberuhrung bedeutet unter
heftigem Zucken und Schutteln das Aus.

Nicht nur Vater Zeus . . .

Unser Spiel ist ausgelegt fur genau zwei
Spieler. Der eine steuert Mausi, der andere
Joyi, wahlweise jeder uber einen Joystick
oder uber die Tastatur. Nach Erscheinen
des Titelbildes entweder 'J, dann steuert
der Joystick in Port 1 die Maus, der in Port
2 den Bildschirm-Joystick Joyi, oder T
drucken und damit die Tastatursteuerung
wahlen (siehe Bild).

Welcher Freund der Computer-Spiele hat
nicht irgendwann schon mal davon
getraumt— nachts, so zur Geisterstunde,
wiirde seine Hardware, etwa die Diskette
mit der Datassette, die Floppy mit dem
Handbuch, der Koppler (FTZ) mit dem
Modem (nur fiir Export) oder auch der
Joystick mit der Mouse ein Tanzchen
wagen. Hat sich nicht jeder schon mal
gefragt, warum wohl die Diskettenbox
margens verstreut am Boden lag, obwohi
man doch sicher war, sie am Abend noch
mitten auf dem Tisch abgestellt zu haben?

Funktion Spieler 1 Spieler 2

(Mausi) Uoyi)

Taste Taste

Feuer E @
Hoch W P
Links A L
Rechts S :
Runter Z

Fiir jeden Spieler die richtige Taste

Kampfgeluste kommen dadurch auf, daB
man mittels Feuerknopf dem Tanzpartner/
Gegner Lichtblitze in das Feld schleudert,
die dann als Hindernisse das freie Bewe-
gungsfeld im gegnerischen Teilrechteck
merklich eingrenzen. Die Positionierung der
Lichtblitze beim Gegner hangt von der eige-
nen Stellung im Augenblick des Schleu-
derns ab. So befindet sich mit etwas Ge-
schick/Training der Gegner bald arg in der
Klemme. Wird eines dieser Hindernisse be-
ruhrt oder wie zuvor gegen eine der vier
Umgrenzungslinien gestoBen, ist das Spiel
aus.

Dann tritt die zweite Phase desselben Spie-
les ein. Im Zentrum des Bildschirmes er-
scheint ein Sichtfenster mit der Zahl Funf
(soviel Punkte hat der Sieger des Spiels
bisher erreicht). Jetzt kommt es darauf an,
daB der Sieger ganz rasch auf den Feuer-
knopf druckt, und schon erhoht sich die
Funf auf Zehn, wiederum rasch gedruckt,
von Zehn auf Funfzehn und so weiter — je-
weils um 5 Punkte. Das wurde so weiterge-
hen, wenn nicht von Mal zu Mal schneller
eine Klappe mit der Aufschrift ,Stop” fiele
Druckt man den Feuerknopf, wenn ,Stop”
anstelle der Punktezahl erscheint, dann ist
auch Phase 2 beendet, und der Sieger (Joyi
beziehungsweise Mausi) erhalt die Punkte-
zahl, die zuvor zuletzt korrekt gedruckt
wurde, bevor das Malheur mit dem Stop-
schild passierte.

.. . konnte blitzen

So kann der Sieger durchaus 45 oder gar
50 Punkte pro Spiel einheimsen. Dann be
ginnt das nachste Spiel der Runde, wobei
eine Runde immer aus funf Spielen besteht
Die jeweils erreichten Punkte pro Spiel
werden innerhalb einer Runde aufaddiert
Am Ende des funften Spieles ist dann ab-
leshar, wer besser tanzte — Mausi oder
Joyi. Rundensieger ist der, der die meisten
Punkte erreicht hat.

Auch ein Unentschieden ist denkbar: Ge-
lingt es namlich beiden Spielern, in einem
Spiel Uber langere Zeit (etwa 60 sec lang)
allen Randern und Hindernissen geschickt
auszuweichen, so bekommen beide zu-
nachst ihre funf Siegerpunkte gutgeschrie-
ben. W. Schmidt-Pabst/kfp
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Programmer’s Little Helper

PLH: BASIC-Entwicklungssystem

In BASIC, oft als Einsteigersprache ver-
schrieen, laBt sich mit einigen Einschran-
kungen durchaus ernsthafte Software pro-
grammieren. Dies qilt erst recht, wenn BA-
SIC in Verbindung mit einem Compiler be-
nutzt wird. In der letzten Oktoberausgabe
hat INPUT64 den SPEEDCOMPILER verof-
fentlicht, der mit vielen Optionen ausgestat-
tet ist und den Geschwindigkeits-Killer BA-
SIC zu einem echten Renner werden laft

Um jedoch einen Compiler einsetzen zu
konnen, ist oft eine Anpassung des Pro-
grammtextes an bestimmte Konventionen
erforderlich’. Um diese Anpassung zu er-
leichtern, aber auch um eine vollige Neu-
entwicklung von BASIC-Programmen zu
unterstitzen, konnen Sie PLH als hilfreiche
Unterstitzung benutzen. Mit Funktionen
wie Scrolling nach oben und unten sowie
den Befehlen FIND und CHANGE bekommt
der Editor beinahe die Qualitat einer Text-
verarbeitung.

Wiederfinden

In den letzten Jahren hat INPUT 64 zahlrei-
che Tools verofffentlicht, die die Entwick-
lung von BASIC-Programmen erheblich er-
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Mit PLH erhalten Sie ein méachtiges
Werkzeug, das Ihnen bei der
Programmentwicklung, Fehlersuche oder
der Compiler-Anpassung eine groBe Hilfe
sein wird. Miihsames Durchblattern Ihres
BASIC-Textes mit LIST entfallt, soliten Sie
auf der Suche nach bestimmten
Ausdriicken sein, oder im gesamten
Programm eine Formulierung in eine
andere andern wollen, hier hilft FIND and
CHANGE. AuBerdem unterstiitzt PLH
modulare Programmierung durch MERGE
und teilweise Speichern mit dem
erweiterten SAVE-Befehl.

leichtert. Sind diese fur sich meist sehr lei-
stungsfahig, so ist es doch oft ein Problem,
verschiedene Tools gleichzeitig im Speicher
miteinander laufen zu lassen. In PLH sind
nun die wichtigsten Funktionen in einer
Neuauflage enthalten. AuBerdem sind noch
einige Funktionen hinzugekommen.

Das Programm belegt den Bereich von
$A000 bis $CFFF (40960 bis 53247). Der
BASIC-Bereich bleibt somit unberthrt und
steht fur eigene Entwicklungen zur Verfi-
gung. Tools wie PRINT AT oder INKEY, die

am BASIC-Anfang liegen, konnen Sie wei-
terhin ohne Einschrankung benutzen, so-
lange Sie den PLH-Bereich nicht zur Zwi-
schenspeicherung verwenden. Dies durfte
aber bei den meisten Tools keine Praobleme
bereiten.

Das Programm stellt Erweiterungen aus
zwei Bereichen zur Verfligung: Zum einen
wurde der Editor um zahlreiche Funktionen
erweitert. AuBerdem existieren eine Reihe
von Befehlen, die Ihnen die Entwicklung
von BASIC-Programmen erheblich erleich-
tern. Diese Befehle sind nicht dazu gedacht,
innerhalb von Programmen eingesetzt zu
werden, wie das zum Beispiel bei einer Gra-
fikbefehlserweiterung der Fall ist. Dies ware
bei den nachfolgenden Befehlen auch we-
nig sinnvoll. Eine Funktion wie RENUMBER
wird bei einem fertigen Programm sowieso
nicht mehr benotigt, dafur bei der Program-
merstellung um so haufiger. Zu Beginn soll-
ten Sie sich mit dem erweiterten Editor ver-
traut machen.

Kreuz und quer

Es ist jetzt moglich, das Listing auf dem
Bildschirm mit den CRSR-Tasten nach oben



und nach unten zu scrollen. Dazu mussen
Sie lediglich mit dem Cursor an den jeweili-
gen Bildschirmrand fahren. Der Cursor wird
dabei automatisch auf den Beginn der ei-
gentlichen BASIC-Zeile positioniert.

Zusatzlich konnen Sie in Verbindung mit
der CTRL-Taste zahlreiche Funktionen auf-
rufen. Sie finden im Kasten ,Unter Kontrol-
le” die einzelnen Kombinationen und deren
Belegung. Einige der Funktionen, die Sie
hiermit erreichen konnen, bedurfen einer
zusatzlichen Erlauterung

Bei Zeilen loschen (CTRL-f5, -DEL,
-CRSR J) ist der Cursor ausschlaggebend.
Loschen nach rechts beseitigt die Zeichen
ab Cursor-Position, Loschen nach links die
Zeichen zwischen Cursor-Position und Zei-
lennummer, das bedeutet: die Zeilennum-
mer bieibt erhaiten. Benutzen Sie CTRL-
CRSR |l, werden die Zeichen links vom
Cursor geloscht und die Zeichenfolge
rechts von Cursor nach rechts an das erste
Leerzeichen herangeruckt.

HEXDEZBIN (CTRL-H) ermoglicht die kom-
fortable Umrechnung von Zahlen in hexa-
dezimaler, dezimaler und binarer Schreib-
weise in die jeweils anderen Zahlensyste-
me. Es kann mit der SPACE-Taste oder
RUN/STOP wieder abgebrochen werden.

Der Notizbildschirm (CTRL-N): Mit einem
Tastendruck konnen Sie den Inhalt des ak-
tuellen Bildschirms samt Farbinformationen
mit dem Inhalt eines zweiten Bildschirm-
puffers austauschen. Erscheint bei der er-
sten Benutzung Zweifelhaftes, reicht ein
kurzes CLR/HOME zum Loschen. Nach ei-
nem Reset bleibt der Inhalt des zweiten
Bildschirmpuffers erhalten.

Mit RUN/STOP konnen Sie sich aus dem
vielgehaB3ten Hochkomma-Modus befreien.
Ein Druck, und der Cursor kann wieder frei
bewegt werden.

Kommandosprache

AUTO n schaltet die automatische Zeilen-
nummerierung mit der Schrittweite ,n" ein.
.n=0" schaltet den AUTO-Befehl wieder ab.
Achten Sie darauf, daB Sie durch Betatigen
der RETURN-Taste nicht versehentlich Zei-
len in einem bereits bestehenden Pro-
gramm loschen. Sollten Sie innerhalb eines
Programmlistings den AUTO-Modus einge-

schaltet haben, verlassen Sie die letzte Zei-
le mit SHIFT-RETURN. Dadurch wird diese
Zeile nicht mit Gbernommen.

RENUMBER nm numeriert ein Programm
neu durch in der Schrittweite ,m" begin-
nend bei ,n".

DELETE n,m loscht die Zeilen von 'n’ bis 'm’
Soll nur eine Zeile geloscht werden, reicht
auch der Parameter 'n’

CUTREM entfernt aus einem Listing alle
eventuell enthaltenen REM-Befehle mit den
zugehorigen Kommentaren. Wenn die Zeile
nur aus einem REM-Befehl besteht, bleibt
die Zeile durch einen eingeftigten Doppel-
punkt erhalten. Es ist ja immerhin moglich,
wenn auch unschon, daf3 ein Sprungbefehl
im Programm ausgerechnet auf eine solche
REM-Zeile verzweigt.

Suchen und Finden

CHANGE exp1:exp2 sucht zuerst nach dem
Ausdruck .exp1” (beispielsweise i) und

CTRL-Taste und . . .

fl = Erste Programmzeile
f3 = Letzte Programmzeile
f5 = Zeile links loschen
f7 = Leerzeile einfugen
DEL = Zeile rechts loschen
RETURN - Cursor rechter Rand
CRSR = = Cursor links unten
CRSR Il = Zeilenrest nach links
H - HEXDEZBIN

N - Notiz-Bildschirm

Unter Kontrolle: Tastenbelegung der
CTRL-Funktionen

ersetzt diesen durch ,exp2“ (zum Beispiel
.kJ"). Dies geschieht aber erst nach vorhe-
riger Sicherheitsabfrage (JA/NEIN/STOP).
Diese gibt die aktuelle Zeile aus und zeigt
an, um das wievielte Zeichen im String es
bei der Abfrage geht. Eine ‘2" bedeutet also,
dall CHANGE das zweite Zeichen austau-
schen mochte. Hierbei ist es sehr wichtig
zu wissen, daB BASIC-Befehle intern mit
nur einem Byte (Token) abgespeichert wer-
den, jeder Befehl zahlt also nur als ein Zei-
chen. Somit folgt nach einem Befehl PRINT

erst das zweite Zeichen und nicht das
sechste. Es nicht moglich und auch nicht
sinnvoll, Ausdrucke verschiedener Art aus-
zutauschen. Es geht also nur:

TOKEN gegen TOKEN
Beispiel:END gegen STOP

ASCII gegen ASCII
Beispiel:"HALLO" gegen "HEY!"

ASCII-Strings werden durch Hochkommata
gekennzeichnet. Da der CHANGE-Befehl in-
tern mit der CHRGET-Routine arbeitet, die
Leerzeichen und Doppelpunkte uberliest,
kann kein Text eingefugt werden, der sol-
che Zeichen enthalt.

FIND exp findet Token (Schlusselcode der
BASIC-Befehle) oder ASCII-Strings im BA-
SIC-Text. Die Ausgabe kann mit SPACE fest-
gehalten und mit RUN/STOP abgebrochen
werden. Das Zeichen ‘€' findet als Joker
Verwendung. Beispiel: FIND “Werg" findet
ASCII-Strings wie Wer?", Werte", Wertpa-
piere” oder ahnliche. Das Pfund-Zeichen
selbst kann naturlich nicht mehr gesucht
werden, was aber wohl zugunsten des
Komforts zu verschmerzen ist.

Innen und AuBien

Mit MEM bekommen Sie die augenblickli-
che Speicher-Konfiguration angezeigt. Es
werden dabei bertcksichtigt: BASIC-Spei-
cherbereich, Programmlange, Variablen,
Felder, Strings sowie der verbleibende freie
Speicher.

DIR gibt das Directory aus, ohne daf das
aktuelle BASIC-Programm zerstort wird
Dank des neuen Formats der Directory-
Darstellung brauchen Sie, um ein Pro-
gramm zu laden, den Cursor nur auf die
entsprechende Zeile zu positioniert und RE-
TURN driicken. Die Ausgabe laBt sich mit
SHIFT festhalten.

LLIST gibt ein Listing auf den angeschlos-
senen Drucker aus. Sie ersparen sich das
leidige OPEN4,4:CMD4:LIST-CLOSE4

LOAD: Der ,Load’-Befehl wurde erweitert.
Die Bedeutung der Sekundaradresse ist er-
weitert:

keine = normal’

0 = an den BASIC-Anfang

1 = absolut

2 = an die angegebene Adresse
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Unterstiitzung tbersichtlich

AUTG a Automatische Zeilennr.
DELETE n,m Loschen von Zeilen
RENUMBER n,a  Neue Zeilennummern
LLIST [n—m] Listing zum Drucker
CUTREM REM - raus damit
CHANGE

expl;exp2 Andern in
FIND exp1 Suchen nach
TRON Jeden Schritt sehen
TROFF Wieder ausschalten

TRACESPEED v Schnell oder langsam

MERGE “name”,ga
SAVE “name”,ga,[sa,vallval2]
LOAD “name*,ga,lsa,vall]

Legende:

nm Zeilennummern
a Schrittweite

v Zahlenwert

ga Gerateadresse

sa Sekundaradresse

Verketten von Programmteilen
Speichern mit Besonderheiten
LOAD-Befehl erweitert

MEM Bestandsaufmahme

NORM Zum BASIC-Start

OFF PLH abschalten

oLD Programm zuruckholen
nach NEW

DIR Directory

@ “DOS-Befehl* DOS direkt

@ Status
Anderes Gerat

@ ga

exp Ausdruck

(ASCII oder Token)
val Zahlenwert

(Zeile oder Adresse)
[ Angaben sind optional

Kleine Hilfen im Uberblick: samtliche Befehle zu PLH

Beispiele:

LOAD“0BJ" 8,2,9% 4096
ladt das File “OBJ“an die Adresse $3000

LOAD"PROG",8,0

ladt “PROG" an den BASIC-Anfang, der
durch die Adressen 43/44 bestimmt wird.

MERGE erlaubt es, Programmteile zu mi-
schen. Die Syntax entspricht dem normalen
LOAD-Befehl. Ein BASIC-Programm wird zu
dem bestehenden nachgeladen, Zeilennum-
mern werden eingefugt und eventuell uber-
schrieben

Der SAVE-Befehl wurde modifiziert. Abhan-
gig von der Sekundaradresse ist es mog-
lich, Programmteile, Speicherbereiche und
komplette Programme zu speichern.

keine = normal’
0 - BASIC teilweise
1 = BSAVE

Beispiele:
SAVE*PROG",8,0,1000,1100
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speichert aus dem BASIC-Programm die
Zeilen 1000 bis 1100 ab.

SAVE“0BJ" 8,1,9%4096,9 4096 +256
speichert den Bereich von $9000 bis
$9100 auf Diskette ab.

SAVE"TEST" 8 speichert wie sonst auch.

NORM setzt den BASIC-Start auf $0801.
Damit ersparen Sie sich das lastige ,PO-
KE 43,1:POKE 448", wenn Sie zum Beispiel
mit PRINT AT und INKEY arbeiten.

OFF schaltet die Erweiterung ab. Ein Neu-
start ist mit 2USR(X) oder SYS 49152 mog-
lich.

OLD regeneriert ein mit NEW oder RESET
geloschtes BASIC-Programm.

Zugeschaut

TRON schaltet den sogenannten Trace-
Madus® ein. Am oberen Bildschirmrand
wird jeweils die aktuell bearbeitete Zeile

ausgegeben. Das Programm kann mit der
C=-Taste angehalten werden

TROFF schaltet den Trace-Modus wieder
ab.

TRACESPEED n: Der Wert von 'n’ (0-255)
bestimmt, wie schnell das Programm im
Trace-Modus abgearbeitet wird. Dieser Be-
fehl kann ausnahmsweise auch sinnvoll in
einem Programm wahrend der Entwick-
lungsphase eingesetzt werden, um be-
stimmte Programmteile schnell, andere
aber besonders langsam ablaufen zu las-
sen.

@ .. " der Befehls-String zwischen den
Anfuhrungsstrichen wird zur Floppy ge-
schickt.

@ liest den Fehlerkanal aus und gibt eine
Kurzmeldung auf den Bildschirm.

@n wahlt aktuelle Gerateadresse n fur das
Diskettenlaufwerk. Auf diesen Wert bezie-
hen sich DIR, @ und @" . . "

Ein Blick zuriick . . .

INPUT 64 Insider werden in PLH sicherlich
viele Funktionen wiedererkennen, die schon
irgendwann einmal veroffentlicht worden
sind. In diesem Sinne haben eine ganze
Reihe von Autoren an diesem Projekt mit-
gewirkt, die hier noch einmal kurz genannt
werden sollen.

Wolfgang Cassing (REMOUT/DELETE)
Werner Jentzen (FIND und CHANGE)
Sven Hesselbach (INPUT-BASIC?)
Hajo Schulz (HEXDEZBIN)
Peter Seeliger (SCROLLHILFE)
Frank Borncke (Anpassung, Erweiterung
und Einbindung in PLH)
Frank Bornke/rh

In INPUT 64, Ausgabe 10/87, Seite 8, finden Sie
die Hinweise zur Anpassung an den SPEEDCOM-
PILER aus INPUT 64

“Meint Laden eines Programms nach Art des Be-
tnebssystems. V2- und V3-Kernal von Commodo-
re, das Standard-Betriebssystem laden grund-
satzlich an den BASIC-Anfang (entspricht 8,0),
Speed-DOS ladt absolut, an die Ladeadresse
(wie ,8,1).

“Die in INPUT 64, Ausgabe 1/86 veroffentlichte
BASIC-Spracherweiterung, in der ein Teil der Be-
fehle bereits enthalten ist.




Tips zum Speedcompiler

Schnelles schneller machen

Teil2: Optimiertes Programmieren

Bei der Programmierung des in INPUT64
10/87  verdffentlichten  Speedcompilers
spielten die Konzeptionen der Program-
miersprachen C und Pascal eine Rolle. Das
spiegelt sich vor allem in der Behandlung
der Datentypen, sprich der Variablen, durch
den Compiler wieder. So kennt der Compiler
beispielsweise den Datentyp ,Array of
Char“, der in diesen beiden Sprachen be-
nutzt wird; ein Feld mit einzelnen Zeichen.

Und aus gutem Grund legt der Compiler
groBen Wert auf die Integer-Verarbeitung.
Wenn man namlich uberall dort, wo dies
moglich ist, Integer-Variablen und -Aus-
dricke statt der Gleitkomma-Darstellung
benutzt, kann man eine erhebliche Ge-
schwindigkeitssteigerung erreichen. Ver-
bunden mit dem Geschwindigkeitsvorteil,
den der Compiler von Haus aus bringt, er-
gibt das sehr schnelle Programme.

Speed chne Kommata

Integer-Zahlen sind ganze Zahlen im Be-
reich von -32768 bis +32767 Diese Zahlen
werden intern durch 2 Bytes dargestelit
und verbrauchen deshalb nur sehr wenig
Speicherplatz. Vor allem aber lohnt sich die
Benutzung von Integer-Variablen mit dem
Speedcompiler, weil dieser reine Integer-
Berechnungen in besonders schnelien Code
umsetzt. Denn der Compiler besitzt eine be-
sonders schnelle Integer-Multiplikations-
Routine, und auch die anderen Integer-
Arithmetik-Routinen sind um ein Vielfaches
schneller als ihre Gegenstiicke in den BA-
SIC-Gleitkomma-Routinen.

Bei sehr vielen Programmen ist es sogar
maéglich, ausschlieBlich mit Integer-Varia-
blen zu arbeiten. Der Compiler selbst, der ja
auch in BASIC geschrieben und dann com-
piliert wurde, benutzt fast nur Integer-Va-

Um wirklich das Letzte aus dem
Speedcompiler herauszuholen, bedarf es
ein wenig Beschaftigung mit dessen
zahireichen Compiler-Optionen. In dieser
Folge unserer dreiteiligen Serie geht es vor
allem um Zeitfragen, nachdem beim letzten
Mal die mdglichen Fehlermeldungen
abgehandelt wurden.

riablen. Dadurch ist er trotz komplexer Al-
gorithmen und Strukturen (Stichwort: re-
kursive Programmierung) sehr schnell.

In gewissen Grenzen lassen sich auch Zah-
len, die eigentlich keine Integers sind, ganz-
zahlig darstellen:

5 data 10.80, 9.95, 1.00, .99, 195.00
10 endpreis =0 : fori=110 5

20 read preis

30 endpreis = endpreis + preis

40 nexti

50 endpreis = endpreis * 1.14:

rem Mehrwertsteuer

60 print “Sie zahlen" ;endpreis; “DM"

Die Preise sind zunachst keine Integers,
weil sie Nachkommastellen besitzen. Multi-
pliziert man sie aber mit 100, erhalt man
ganze Zahlen, die kleiner als 32000 sind.
Folgendes umgeformte Programm liefert al-
so das gleiche Ergebnis wie oben:

5 data 1080, 995, 100, 99, 19500
10ep% =0:fori%=1to5

20 read preis%

30 ep% = ep% + preis%

40 next i%

50 endpreis = ep% * .0114;

rem Mehrwertsteuer

60 print “Sie zahlen" ;endpreis; “DM*

Die Preise wurden in Pfennigen berechnet.
Das geht natirlich nur, solange der Wert
von 32767 DM nicht Gberschritten wird.
Die Multiplikation mit 114 muf3 in Gleitkom-
ma-Arithmetik ausgefihrt werden, da hier
wieder Nachkommastellen auftreten kon-
nen; dadurch hat auch die Zuweisung auf
eine Gleitkomma-Variable zu erfoigen. Die
Muttiplikation mit 0.0114 riickt das Komma
wieder an die richtige Steile.

Bei beiden Programmen konnen bei der Be-
rechnung der Mehrwertsteuer mehr als
zwei Nachkommastellen auftreten. Abhilfe
schafft Rundung:

55 endpreis = int(endpreis>100+.5)/100

Schnelle Schieifen

Besonders  interessant  in  diesem
Zusammenhang sind, wie schon cben im
Programm zu sehen, Integer-Schieifen.
Nimmt man namlich als Schleifen-Variable
statt einer Gleitkomma-Variablen eine
Integer-Variable (was beim Interpreter nicht
maglich ist), wird eine integer-Schleife vom
Compiler generiert, die — abgesehen vom

Schleifenrumpf - zehnmal  mehr
Geschwindigkeit bringt. So ware die
Verwendung von %' statt ' als

Schleifen-Variable im obigen Beispiel auch
ohne die Umwandlung der anderen
Gleitkomma-Variablen sinnvoll gewesen.

Allerdings sind in der Integer-Schieife nur
zwei Step-Werte zugelassen: Das ist zum
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einen '+1, bei dem keine Step-Angabe
erfolgen darf, und zum anderen ,Step -1°.
Im letzteren Fall muB3 -1' eine Konstante
sein.  Selbstverstandlich mussen auch
Integer-Schleifen  den Integer-Zahlenbe-
reich von -32768 bis 32767 einhalten.

Endlich kommafreil

Arbeitet man fast nur mit Integer-Variablen,
s0 kann man ab der Compiler-Option "£V0’
das Prozentzeichen nach dem Variablen-
Namen weglassen. Diese Option bewirkt,
daB alle Variablen ohne zusatzliche Anga-
ben als Integers behandelt werden. Will
man trotzdem einige Gleitkomma-Variablen
benutzen, so massen diese dann mit einem
angehangten ‘&’ gekennzeichnet werden.

Das ‘&' im Variablen-Namen f(hrt unter
dem normalen BASIC-Interpreter zum ,Syn-
tax error”. Will man Integer-Schleifen be-
nutzen und trotzdem das Programm so
schreiben, daf3 es noch mit dem Interpreter
lauft, kann man diese Option vor dem FOR-
Befehl einschalten (V0) und dann direkt da-
hinter wieder ausschalten (V1). Dadurch in-
terpretiert der BASIC-Interpreter die Varia-
ble als Gleitkomma und der Compiler als In-
teger. Nur wenn man die Schieifen-Variable
auch beim NEXT-Befeh! angeben will, muf3
man diese Option vor dem NEXT ein- und
danach wieder ausschalten. Das NEXT muf3
dann natlrfich in einer eigenen Zeile ste-
hen, genauso wie der FOR-Befehl.

Da bei einer Integer-Division die Nachkom-
mastellen nicht ermittelt werden, gibt es die
Moglichkeit, beim Speedcompiler den Divi-
sions-Rest zu erfahren. Er ist namlich direkt
nach jeder Integer-Division in der internen
Status-Variable QA zu finden:

10 rem Modula Bildung
20 a%=7 : b%=20

30 c%= b%/a%

40 print qa

Das Programm druckt die Zahl ‘6’ den Divi-
sion-Rest, aus. Zwischen der Division und
der Abfrage von QA durfen keine weiteren
Befehle mehr stehen. Im Ubrigen wird nur
dann eine Integer-Division durchgefiihrt,
wenn alle Variablen und Konstanten in der
Forme! Integers sind und wenn die Variable,
der das Ergebnis zugewiesen wird, vom Typ
Integer ist. Die Status-Variable QA ist
grundsatzlich eine Integer-Variable, die nur

24

gelesen werden und der nichts zugewiesen
werden darf (wie ST).

Alles ganz positiv

Positive Integers* sind sozusagen ein
Uberbleibsel der allerersten Compiler-Ver-
sion, in der es noch keine Gleitkomma-Zah-
len gab. Um aber trotzdem Zahlen grofer
als 32767 darstellen zu kdnnen, habe ich
mir einen Trick ausgedacht. Mit der Compi-
ler-Option "+' kann man namlich eine inter-
ne Darstellung erzwingen, die Zahlen von 0
bis 65535 erlaubt. Sie werden dabei ge-
nauso wie normale Integers abgespeichert,
mit dem Unterschied, daB das Vorzeichen
zur Darstellung der Mantisse mit einbezo-
gen wird. Dieser Trick ist nicht neu; bei
C-Compilern wird er bei den sogenannten
JUnsigned integers” ebenfalls benutzt.

Die FuBangel bei dieser Option ist, daf sie,
einmal aktiviert, vom Compiler auf die Wer-
te aller () Integers angewendet wird. Hatte
‘a%' vorher den Wert -1' hat dieselbe Va-
riable nachher den Wert '+65535' Des wei-
teren ist es nicht flr alle BASIC-Funktionen
wichtig, ob eine Integer-Variable vorzei-
chenlos ist oder nicht. POKE zum Beispiel
kann auch mit 'POKE -1,0" etwas anfangen.
Die -1" wird als die positive Zahl '65535'
aufgefafit.

Zur Ubersicht hier die wichtigsten Funktio-
nen, bei denen positive Integers eine andere
Behandlung als vorzeichenbehaftete Inte-
gers erfahren:

Division

Vergleich

Wandlung nach String (mit STR$)

Ausgabe einer Zahl durch PRINT
FOR-NEXT-Schleifen

Sinnvo!l sind diese positiven Integers etwa
in Programmen, die nur positive ganze Zah-
len verwenden. Auch bei Integer-Schleifen
werden positive Integers bengtigt, wenn der
normale Integer-Bereich nicht ausreicht.
Man kann namlich durch gezieltes Setzen
und Riicksetzen dieser Option nur einzelne
Befehle von den positiven Integers abhan-
gig machen. Hier ein Beispiel:

10 a%=-1987

20 for i%=0 to 65000
30 print a%

40 rem £+

50 next i%
60 rem £-

Hier wird tatsachlich 65001mal -1987°
ausgegeben. Die Compiler-Option '+ wirkt
namlich nur auf das ,next i%", wodurch alle
anderen Programmteile unbeschadet blei-
ben. Eine Angabe der Compiler-Option
schon im Kopf der Schleife ist in solch ei-
nem Fall bei einer FOR-NEXT-Schleife nicht
notig.

Ins Positive geglitten

Positive Integers sind in DATA-Zeilen nur
dann zulassig, wenn sie zunachst mittels
Gleitkomma-Variablen ausgelesen werden.
AuBerdem ist die Zuweisung von positiven
Integers an Gleitkomma-Variablen nicht so
einfach moglich, da sie dann trotzdem als
vorzeichenbehaftete  Zahlen  angesehen
werden. Die Zuweisung funktioniert aber

100 a = a%: if a% << 0 then a = a+65536

Noch ein grundsatzlicher Hinweis: positive
Integers soliten nur von Programmierern
benutzt werden, die die Folgen ihres Tuns
genau uberschauen, da sich leicht uner-
wunschte Nebeneffekte einstellen. Hierzu
ein Beispiel:

10 rem totales Chaos

20 rem £+

30 for 1% = 999 to 0 step ~1
40 poke i+1024, 32

50 next i%

Dieses Programm soll den Bildschirm von
unten nach oben Ioschen. Das tut es auch,
POKEd dann aber munter weiter und stiirzt
ab. Denn: bei positiven Integers gibt es kei-
ne kleingre Zah! als Null, und die Schleife
wird zu einer Endlosschleife, die nach ‘0’
mit '65535" fortgesetzt wird. Deshalb sollte
man bei positiven Integers niemals Null als
Endwert einer Schleife mit negativer
Schrittweite benutzen.

Auch in anderen Fallen kann etwas ahnli-
ches passieren, wenn als Endwert einer In-
teger-Schleife ein Wert eingesetzt wird, der
das Maximum oder Minimum eines Zahlen-
bereichs darstellt, etwa durch die Konstruk-
tion

for i%=0 to 32767
bei ,normalen” Integers.




Strings festgelegt

Der Speedcompiler hat eine etwas ,eigen-
sinnige”  String-Verarbeitungs-Konzeption,
die sich sehr stark von der des Interpreters
unterscheidet. Die Strings werden nicht wie
in BASIC meist (iblich dynamisch verwaltet,
sondern so wie in C und Pascal statisch im
Speicher gehalten. Das hat den Vorteil einer
wesentlich  hoheren  Verarbeitungsge-
schwindigkeit und des ganzlichen Fehlens
der storenden Garbage-Collection. Pro-
gramme, die ihre Strings nicht variabel an-
legen mussen und viel String-Verarbeitung
benutzen, werden durch den Speedcompi-
ler nicht nur schneller, sondern oft Uber-
haupt erst moglich, zum Beispiel Editoren.

Doch wo Licht ist, ist auch Schatten: Das
Fehlen einer dynamischen String-Verarbei-
tung macht es oft notig, die benutzten

Bugs und
MiBverstandnisse

In den Abteilungen ,Compiler-Optionen®
und Inkompatibilititen® haben sich
Fehler beziehungsweise Unklarheiten in
die Beschreibung eingeschlichen:

Die Definition einer Funktion durch DEF
FNname(O muB allein in der Zeile ste-
hen, Schachtelungen in der Form
(FNaOO=ausdruck *kFNb0O)

sind nicht moglich.

Die Festlegung der String-Lange (nicht
von String-Arrays) hat fur den String
X$ und die Lange 10 folgende Syntax:
REMES$X$(10). Die Einzel-Strings eines
String-Arrays  werden durch ein
REMELange direkt hinter der Dimensio-
nierung begrenzt, das REM muB natur-
lich durch einen Doppelpunkt vom DIM-
Befehl getrennt werden. In Zeile 205 im
Listing auf Seite 12 (Ausgabe 10/87) ist
nachzulesen, wie das geht.

In Sachen ,String-Lange” gibt es auch
einen kleinen Fehler im Compiler selbst.
Bekanntlich kann ein Programm mit der
Option ,Bereichsiiberpriifung ein" kom-
piliert werden. Diese Uberpriifung laft
allerdings bei einzelnen Strings ein Byte
mehr als vorgegeben zu. Bei String-Ar-
rays tritt dieser Fehler nicht auf.

A$() ZEIGER °/s ()
0 5 - []
1 T T
2 R 14
3 ]
4 N :
5 G *
6 1 -
7 S
8 T
9 R
10 i
11 N
12 G
13 2
14 H
15 A
. So werden die Strings
L~ [~ im Puffer gespeichert

Strings ziemlich stark einzuschranken. Der
Programmierer muB3 im voraus einschatzen,
wie lang der einzelne String maximal wer-
den kann, und dies dem Compiler mitteilen.
Bei String-Arrays ist das besonders
schwierig, da man die Maximal-Lange fur
das ganze Array angeben mufite. Wenn
man nun viele Strings zwischenspeichern
muf3, deren Lange sehr stark variert, so
kann das zu Speicherproblemen fuhren. Ein
Patentrezept fur- solche Probleme gibt es
leider nicht. Aber fur alle, die sich zutrauen,
auch einmal in fremden” Datenstrukturen
zu denken, hier ein Trick:

Wie bereits erwahnt, unterstutzt der
Speedcompiler den Datentyp ,Array of
char”. Das ist ein String-Array mit String-
Lange ‘1, das vom Compiler besonders
kompakt angelegt wird. Will man eine gro-
fBe Zahl unterschiedlich langer Strings zwi-
schenspeichern, so kann man ganz einfach
jedes Zeichen der einzelnen Strings hinter-
einander jeweils einem Element des Arrays
zuweisen, wobei fur jeden String ein Zeiger
den Anfang des Strings markiert (siehe
Bild). Folgende Definitionen beziehungswei-
se Unterprogramme sind dabei von Nutzen:

10 dim a$(10000):rem £1

15 rem ARRAY OF CHAR als Puffer

17 rem verbraucht nur 10001 Bytes
20 dim zeiger%(1000)

25 rem Zeiger auf 1001 Stringanfange
27 rem verbraucht nur 2002 Bytes

30 frei%=0: rem Zeiger auf erstes

32 rem freies Pufferelement

40 anz%=0: rem Anzabhl der Strings

50 zeiger%(0)=0

100 rem Schreiben eines neuen Strings
110 rem in den Puffer

120 rem s$ ist der String

140 for i%=1 to len(s$)

150 a$(frei%+i%-1)=mid$(s$,i%,1)

160 next 1%

170 frei%=frei%+len(s$)

180 anz%=anz%+1

185 zeiger%(anz%)=frei%

190 return

200 rem Lesen eines bestimmten Strings
210 rem aus dem Puffer

220 rem nr% ist die Nummer des Strings
230 rem s$ enthalt dann den String
240 s$="

250 for 1%=zeiger%(nr%) to
zeiger%(nr%«+1)-1

260 s$=s$+a$(i%)

270 next 1%

280 return

Die nachste und vorlaufig letzte Folge be-
handelt die ,Maschinenspracheschnittstel-
le" des Compilers und den internen Aufbau
kompilierter Programme und deren Daten-
strukturen (Ablage der Variablen im Spei-
cher). Mit diesen Daten und einigen Ideen
kann ein guter Programmierer dann auch
herausfinden, wie er dieselben Variablen in
mehreren unabhangigen Programmen nut-
zen kann. Jurgen Lindemeyer/JS
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C-Studio

Form und Farbe - bewegte Bilder

Spiel: VisHypnotica

Die Gefahr der Selbsthypnose besteht aber
nicht, da Sie aktiv am Zustandekommen
des Bildes beteiligt sind. Sie steuern einen
Shape (wortlich: Gestalt oder Form) in allen
Himmelsrichtungen Uber den Bildschirm
Diese Gebilde — eben die Shapes — konnen
sehr komplexe Formen und eine unter-
schiedliche optische Verweildauer haben
Da die Steuerung (insbesondere die mit
dem Joystick) eine sehr schnelle Bewegung
ermoglicht, kann der Shape sich quasi
selbst uberholen und/oder tellweise uberia
gern

Einsichten in die
Bedienung . . .

Sie mussen mit F1 festlegen, ob Sie die
Richtungssteuerung mit einem Joystick
vornehmen wollen, oder auf die Tastatur
zuruckgreifen mussen.

Die acht Bewegungsrichtungen sind uber
das Tastenkreuz 'Q', 'W', 'E, A", D', 'Z", X
und ‘C’ oder uber den Joystick zu steuern
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Wenn Sie den weichen sich
wiederholenden Bewegungen lingere Zeit
konzentriert zusehen, werden Sie
verstehen, warum der Autor sein
Programm mit visueller Hypnose in
Verbindung bringt. Die erzeugten
Momentaufnahmen haben gleichzeitig
etwas Beruhigendes und Anregendes an
sich.

Wenn Sie nur die Richtung verandern, ge-
schieht nichts Aufregendes. Erst wenn Sie
gleichzeitig den Aktions-Knopf beziehungs
weise bei Tastatursteuerung die SHIFT-Ta-
ste drucken, wird der eingestellte Shape
uber den Bildschirm bewegt und zieht je
nach Festlegung einen mehr oder weniger
langen Schwanz hinter sich her

Das Programm verflugt zur Zeit Gber 9 ver-
schiedene Shapes, so da es naheliegend
ist, die direkte Ansteuerung uber die Zif-
ferntasten "1" bis '9' erfolgen zu lassen

Mochten Sie die Geschwindigkeit veran-
dern, bedienen Sie sich einfach der '+* oder
'-" Taste. Da diese Tasten nur das Intervall
der Joystickabfrage beeinflussen, haben sie
auf die Tastaturabfrage keine Auswirkung

... und Aussichten auf
Erweiterungen

Wir planen, fur dieses Programm in einer
der nachsten Ausgaben einen Shape-Editor
zu veroffentlichen, und vielleicht gelingt es
auch noch, eine hintergrindige Musik mit
in das Programm einzubinden

Wenn Sie jetzt froh sind, mal ein Programm
zum Entspannen gefunden zu haben, das
nicht krachzt und piept, versprechen wir
Ihnen, daB der Ton auch abschaltbar sein
wird WM




Einer gegen Alle

Chiffrierungs-Ratsel wieder gelost

Diesmal wurde es echt spannend, denn so
lange hat noch keine Codierung Bestand
gehabt. Selbst am Ende der Einsendefrist
waren weniger als ein Dutzend Antworten
bei uns eingetroffen. Nur, um noch einmal
die Spielregeln in Erinnerung zu rufen, eine
einzige eingeschickte Losung hatte auch
gereicht

Losung und Gewinner

Die Dechiffrierung der Aufgabenstellung
aus der Ausgabe 9/87 konnen Sie inner-
halb von INPUT 64 verfolgen. AuBerdem
konnen Sie das Originalprogramm zum
Chiffreren  und  Dechiffrieren  von

INPUT 64
BASIC—Erweiterung

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

Keine Ladezeit mehr — Uber
40 neue Befehle und Super-
Tape integriert.

Preis: 49,— DM

zuziglich 3,— DM fir Porto
und Verpackung

(V-Scheck)

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

Eigentlich ist unser Chiffrierungs-Ratsel ein
ungleicher Kampf, aber darin liegt ja auch
der besondere Reiz der Aufgabe. Gelingt es
einem Einzelnen, eine Chiffrierung zu
entwickeln, die von 100 000 Computerfans
nicht durchschaut wird?

M. Schmidt aus Gailingen auf Ihren Daten-
trager uberspielen und anschlieBend analy-
sieren

An dieser Stelle nur ein Hinweis zu diesem
Lasungspragramm. In der Zeile 1100 muf}
der Variablen A$ der zu chiffrierende Text
ubergeben werden. Da in den folgenden
Rechenroutinen die RND-Funktion thre Fin-
ger im Spiel hat, wird es nicht verwundern,
daB jeder Durchlauf eine andere Code-Fol-
ge erzeugt.

Aus den Einsendungen wurden die folgen-
den Gewinner ermittelt: Anja Fisch,
6000 Frankfurt; D. Kunstler, 6501 Dien-
heim; Georges Philippe, L-4734 Petange;
Johann Wagenhauser, 6000 Frankfurt; Ru-
diger Schink, 4230 Wesel. Den Gewinnern
unseren herzlichen Gluckwunsch.

Neues Spiel, neues Gliick

Die neue Aufgabe wurde von Arnold Huwe
aus Rafingen entwickelt. Die ublichen vier
Code-Folgen finden Sie auch diesmal wie-
der in einem kleinen Programm, das Sie
aus INPUT 64 abspeichern konnen. Dieses
Programm kann auch als Rahmenpro-
gramm fur Ihre Versuche dienen, den Co-
dierungs-Schlussel zu knacken.

Nur sollten Sie sich mit diesen Versuchen
nicht allzuviel Zeit lassen. Losungen, die
nach dem 2. Januar 1988 bei uns eintref-
fen, konnen nicht mehr gewertet werden.

Die Spielregeln

Mit dieser Ausgabe stellen wir thnen
bereits die vierte Dechiffrierungs-Auf-
gabe. Fir alle neu hinzugekommenen
INPUT-Leser hier noch einmal die Spiel-
regein: Wir geben jedesmal eine chif-
frierte Code-Folge vor und erwarten
von Jhnen nicht mehr und nicht weni-
ger als den Klartext, der sich hinter die-
ser Code-Folge versteckt. Um lhnen die
Aufgabe zu erleichtern, erhalten Sie
mehrere Code-Folgen (natirlich mit
dem gleichen Algorithmus codiert), wo-
von wir lhnen fir zwei auch gleich den
Losungstext mitliefern

Nattrlich konnen Sie auch 'was gewin-
nen. Wenn lhr Chiffrierungs-Programm
(Sie konnen also auch ein Programm
einschicken) innerhalb von vier Wo-
chen nicht geknackt wird, bekommen
Sie ein INPUT-64-Jahresabonnement.
Sie spielen also alleine gegen 100 000
INPUT-Leser. Sollten — was bisher je-
desmal der Fall war — in dieser Frist
richtige Losungen bei uns eintreffen,
verlosen wir unter den Einsendern finf
Bucher, wahrend der Programment-
wickler dann leer aus geht.

Noch eine Bemerkung zu den Chiffrie-
rungs-Programmen. Es sollte theore-
tisch auch die Moglichkeit bestehen,
den Code zu knacken. Eine Verknup-
fung beispielsweise mit dem Geburtstag
des Autors (oder mit anderen externen
Zahlen oder Texten) ist zwar ein sehr
wirkungsvaller Codier-Schitssel, bietet
aber kaum Ansatzpunkte fir eine De-
chiffrierung. Also: alle Informationen,
die fir die Dechiffrierung benotigt wer-
den, mussen als Code irgendwie und ir-
gendwo in der gesammten Code-Folge
auch enthalten sein.

(Beachte: Die Post braucht uber die Feier-
tage noch mehr Zeit als sonst)

AbschlieBend noch eine Aufforderung an
Sie: Entwickeln Sie doch mal ein Chiffrie-
rungs-Programm! Anregungen durften in
den bisher veroffentlichten Beispielen ge-
nug enthalten sein. Wenn Sie die Spielre
geln einhalten, konnen Sie nur gewinnen

WM

27




Farbe in Grautone wandeln

Graudruck: Multicolorgrafik zu Papier gebracht

Dieses Druckprogramm ermaglicht es, Aus-
drucke vom Multicolorgrafik-Bildschirm auf
normalen ScharzweiB-Druckern zu erstel-
len, wobei die 16 maglichen Farben des
C64 auch alle als unterschiedliche Graustu-
fen dargestellt werden.

Im Muiticolor-Modus konnen Sie auf dem
Bildschirm waagerecht 160 Punkte und
senkrecht 200 Punkte darstellen. (Weiter-
gehende Erklarungen zur Bildschirmorgani-
sation finden Sie in INPUT 9/87 ab Seite 3)
Das Programm ordnet nun jedem farbigen
Punkt auf dem Bildschirm einen Block von
4 % 4 Punkten auf dem Drucker zu. Je
nachdem wie viele dieser 16 Druckpunkte
gesetzt sind, ergibt sich ein hellerer oder
dunkierer Eindruck.

Die Drucktechnik, . . .

Um die Berechnungen zu beschleunigen,
werden die Graustufen-Blocke einer ganzen
Bildschirm-Zeile (160 % 8 Multicolor-Punk-
te) zuerst in einem Puffer gesammelt und
anschlieBend auf den Drucker ausgegeben.

Auch bei der Ausgabe wendet das Pro-
gramm einen Trick an. Es werden zuerst die
ersten und dritten der vier waagerechten
Punkte eines Blocks gedruckt, dann das
Papier um 1/3 Nadelbreite nach oben ge-
schoben, um anschlieBend die zweiten und
vierten Punkte zu drucken. Dieses Verfah-
ren findet auch beim Drucken von NLQ-
Schrift auf 8-Nadel-Matrixdruckern statt.

Als Peripherie benotigen Sie daher einen
Matrixdrucker, auf dem ein 8-Nadel-
Bitmustermodus mit 640 Punkten pro Zeile
einstellbar ist und der es ermdglicht, das
Papier in Schritten einer drittel Nadelbreite
nach oben zu schieben (zum Beispiel Ep-
son- oder Star-Drucker; nicht jedoch die
MPS-Drucker von Commodore).

Das eigentliche Druckprogramm wird erst
auBerhalb von INPUT 64 von den jeweiligen
Generierungs-Programmen  erzeugt. Wir
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Farbmonitore gehdren heute schon zur
Standardausriistung; farbfahige Drucker
hingegen sind in der Regel noch recht
kostspielig und von daher nicht so
verbreitet. Aber was nutzt die schinste
mehrfarbige Computergrafik, wenn sie
nicht dauerhaft festgehalten werden kann.
Natiirlich konnen wir lhrem Drucker nicht
nachtraglich beibringen, farbige Ausdrucke
zu Papier zu bringen, aber ,was man grau
auf weiB besitzt, kann man auch nach
Hause tragen.”

bieten lhnen zwei Versionen an. Die erste
erzeugte Version liegt am BASIC-Anfang
und kann direkt an das BASIC-Programm
angebunden werden, wenn Sie vor dem Ab-
speichern POKE 43,1 und POKE 44 8 einge-
ben. Die zweite Version verschiebt sich
nach dem Starten in den Bereich $CD00
bis $CFFF, stort zwar damit nicht mehr im
BASIC-Bereich, muB3 aber jedesmal wieder
vor dem eigentlichen Programm geladen
werden.

... ihre Anpassung . . .

Zusatzlich erhalten Sie ein kleines Testpro-
gramm, mit dem Sie lhre Drucker-Einstel-
lungen austesten konnen. Leider konnen
wir |hnen diese Einstellung nicht abneh-
men, da nahezu jeder Drucker — gerade bei
der Ansteuerung des Bitmustermodus —
andere Zeichenfolgen erwartet.

Wenn Sie auBerhalb von INPUT 64 eines
der beiden Generierungs-Programme star-
ten und die Taste ‘A" drucken, konnen Sie
auf einer Eingabemaske alle notwendigen
Druckerparameter und die Anfangsadresse
des Puffers eingeben. (Die Voreinstellung
trifft fir einen Epson FX-80 zu)

Wollen Sie Anderungen vornehmen, beach-
ten Sie bitte, daB Sie lhre Eingabe in hexa-
dezimaler Schreibweise vornehmen mus-

sen, wobei ein zu sendender Code immer
aus zwei Zeichen bestehen muff (aus 14
dez wird also Oe hex) und zwischen den
einzelnen Codes kein Leerzeichen stehen
darf.

Nach Oricken der RETURN-Taste werden
die Eingaben soweit wie moglich auf Plau-
sibilitat geprift. Entdeckt das Programm ei-
nen Fehler, zeigt es dies im unteren Bereich
des Bildschirms an. Nach Druck auf eine
Taste blinkt der Cursor auf dem fehlerhaf-
ten Wert. ist alles in Ordnung, so gelangen
Sie mit "W’ aus dem Editor heraus. Das Pro-
gramm andert nun die Parameter und er-
zeugt das eigentliche Druckprogramm als
startbares Programm auf Diskette.

... und das Ergebnis

Das Druckprogramm belegt weniger als
800 Bytes, und Sie konnen es von lhrem ei-
gentlichen Programm mit 'SYS 2133’ bezie-
hungsweise mit 'SYS 52480" aufrufen. In-
teressant ist sicherlich noch, daB sowohl
der Bildschirmspeicher als auch der Farb-
speicher unter dem ROM oder dem 1/0-Be-
reich liegen durfen. Auch der bendtigte Puf-
ferbereich des Druckprogramms kann von
lhnen in diese Speicherbereiche verbannt
werden.

Das Testpragramm arbeitet nur mit der Ver-
sion am BASIC-Anfang zusammen. Sie soll-
ten das Druckprogramm (untere Version!)
laden und starten. Danach laden Sie das
Testprogramm nach und starten auch die-
ses. Auf dem Bildschirm wird ein mehrfar-
higes Testhild erzeugt und anschiiefend
das Druckprogramm angesprungen.

Auch wenn das einfache Bild nicht gerade
ein Kunstwerk ist, so erfillt es doch seinen
(Test-)Zweck, und so Sie keinen Fehler bei
der Anpassung gemacht haben, konnen Sie
Ihren ersten Graudruck bewundern.

A VoBish/WM
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- Trio Dominal

Spiel: Triangles

Wie beim Original-Dominospiel geht es vor
allem darum, alle eigenen Steine moglichst
schnell ab- beziehungsweise anzulegen
Der Unterschied besteht darin, daB lhnen
statt rechteckiger — und das ist der Clou
des Spiels — dreieckige Spielsteine zur Ver-
fugung stehen

Aktion, Extras und noch mehr

Im Hauptmeni haben Sie die Maglichkeit
zwischen Aktion, Extras, Dateien und Infor-
mationen zu wahlen. Um sich erstmal einen
Uberblick uber das Spiel zu verschaffen,
lassen Sie sich einfach das Demo vorfih-
ren. Hier spielen drei Personen gegeneinan-
der und zeigen Ihnen, wie's gemacht wird.

Zur Steuerung benutzen Sie entweder den
Joystick in Port 2, dann erubrigen sich die
weiteren Angaben, oder Sie spielen mit der
Tastatur, dann wird der Pfeil mit der Taste
A’ nach oben, mit der Taste 'Z' nach unten,
mit der Taste /' nach rechts und mit der
Taste "' nach links bewegt. Diese Tastatur-
belegung gilt nicht nur im Hauptmen, son-
dern auch im ganzen Verlauf des Spiels
Die Leer- oder Space-Taste entspricht dem
Feuerknopf am Joystick.

Nachdem Sie uber die Steuerung schon
fast alles wissen, kann es richtig losgehen.

Eine neue und auBergewdhnliche Variante
des bekannten Dominospiels bieten wir
Ihnen mit , Triangles". Die bekannten
Platzprobleme beim Anlegen sind out: ein
virtuelles Spielfeld bietet Raum fiir iiber
200 Steine. Wenn Sie wollen, brauchen Sie
noch nicht einmal selber denken, denn Sie
konnen hier auch spielen lassen.

Bewegen Sie dazu den Pfeil auf den Begriff
SPIELEN. Zum ,Anklicken” wird anschlie-
fBend die Leer- oder Feuertaste betatigt. Ein
Bonbon des Spiels ist die Moglichkeit, ge-
gen eine Auswah! von acht Computern
spielen zu konnen, die Sie auf der jetzt
sichtbaren Bildschirmseite sehen. Auf der
linken Seite des Bildschirms sind die Na-
men von acht Personen eingetragen, die
Sie editieren oder durch eigene Namen er-
setzen konnen. Die Namen der Computer
sind fest eingetragen.

Um Ihre Chancen gegen die Computer zu
erhohen, konnen Sie diesen ,menschliche”
Schwachen verleihen. Bewegen Sie dazu
den Pfeil auf die rechts neben den Compu-
ternamen stehenden Ziffern und driicken
Feuer. Bei jedem Druck erscheint iiber dem
Namensfeld der Hinweis, wieviel Prozent
der Steine vom Computer ibersehen wer-
den (0 = 0 %, 7 = 56 %).

Allein gegen die Zeit

Um die einzelnen Teilnehmer ins Spiel zu
bringen, mussen sie erst aktiviert werden
Dazu wird der Pfeil bei den ,menschlichen”
Spielern hinter und bei den Computerspie-
lern vor den Namen gesetzt und mit Feuer
bestatigt. Erscheint ein Haken, kann der
Spieler am Spielgeschehen teilnehmen

Nach RETURN konnen Sie festlegen, wel-
ches die hochste Ziffer auf den Spielstei-
nen sein soll (2 bis 7). Nach erneutem
Druck auf die RETURN-Taste werden Sie
gefragt, mit was fir einem Stein das Spiel
begonnen werden soll: Ob mit einem, der
drei gleiche Ziffern tragt, oder einem belie-
bigen anderen. Dann beginnt der, der den
Stein mit der hochsten Augenzahl hat.
Noch einmal RETURN, und sie sind im Spiel.

Endlich geht’s los

Es wird angezeigt, wer das Spiel beginnt.
Sie bestatigen dann mit der Feuer- oder
Leertaste. Danach teilt das Programm Ih-
nen mit, wer als nachster am Zug ist. Zum
Bestatigen einer Eingabe oder zum Weiter-
kommen im Spiel wird immer die Feuer-
oder Leertaste akzeptiert.

Fur die Tastaturbelegung gelten folgende
Regeln:

In der Auswabhlleiste:

Links (), rechts (/): Steine nach links oder
rechts bewegen. In Verbindung mit der
Leertaste ist ein schnelles Bewegen mog-
lich.

Hoch (A) setzt den ausgewahlten Stein in
das Spielfeld. Wenn der Pfeil auf ,ZIEHEN"
steht, wird ein neuer Stein geholt (falls vor-
ratig)

Runter (2) wechselt von der Auswahlleiste
in das Spielfeld. Das ist aber nur moglich,
wenn vorher ein Stein ausgewahlt wurde

Man kann auch punkten, wenn man den
richtigen Stein an der richtigen Stelle
anlegt.
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Tastenfunktionen im Spielfeld:

Links () bewegt den Stein im Spielfeld
nach links. Leertaste und links (J: der Stein
wird auf die Seite gekippt, die Zahlen wer-
den entgegen dem Uhrzeigersinn gedreht.

Rechts (/) bewegt den Stein im Spielfeld
nach‘rechts. Leertaste und rechts (/). der
Stein wird auf die Spitze gekippt, die Zah-
len werden im Uhrzeigersinn gedreht.

Hoch (A) bewegt den Stein im Spielfeld
nach oben. Leertaste und hoch (A): wech-
selt vom Spielfeld in die Auswahlleiste

Runter (2) bewegt den Stein im Spielfeld
nach unten. Leertaste und runter (2): der
Stein wird an der aktuellen Position ange-
legt, sofern das moglich ist

Punkte, Punkte, Punkte

Kommen wir jetzt zur Bewertung bezie-
hungsweise zur Vergabe der Punkte. Derje-
nige Spieler, der den ersten Stein setzt, be-
kommt 10 Bonuspunkte, wenn er einen
Stein mit drei gleichen Ziffern in das Spiel
bringt. Dazu wird die Augenzahl des Steins
addiert. Fangt er mit einem beliebigen an,
gibt es keinen Bonus. Beim Anlegen wird
die Augenzahl des jeweiligen Steins gutge-
schrieben

Besondere Pramien gibt es, wenn Sie durch
das Anlegen eines Steins bestimmte Figu-
ren erstellen (siehe Zeichnungen)

— Einfaches Sechseck: 50 Bonuspunkte
— Doppeltes Sechseck: 100 Bonuspunkte
— Dreifaches Sechseck: 150 Bonuspunkte
— Einfache Briicke: 40 Bonuspunkte

— Doppelte Briicke: 40 Bonuspunkte

Y%

Wird eine Brucke in Verbindung mit einem
Sechseck erzielt, gibt es daflr 90 Bonus-
punkte.

Wenn sich in der Auswahlleiste kein Stein
mehr befindet, den man anlegen kann, muB
man einen Stein ziehen. Das geschieht so-
lange, bis ein passender gefunden ist. Jeder
Stein, der gezogen werden muB, schlagt
sich mit 5 Minuspunkten auf dem Punkte-
konto nieder. Ist kein Stein mehr im Talon
(dem ,Vorratsbehalter”) vorhanden, werden
Ihnen sogar 10 Punkte abgezogen.

C=-Taste: Solange der Name des Spielers
angezeigt wird, kommt man mit dieser Ta-
ste in eine Zwischentabelle. Mit der Leerta-
ste geht es wieder zum Spiel. In dieser Ta-
belle werden folgende Abkurzungen be-
nutzt:

AN = Stein angelegt

1S = Einfaches Sechseck gelegt
2S ~ Doppeltes Sechseck gelegt
3S = Dreifaches Sechseck gelegt
BR = Einfache Briicke gelegt

DB - Doppelte Briicke gelegt

SB ~ Sechseck + Brucke gelegt

0Z = Nicht gezogen

35Z= 35 mal gezogen

Fast Endlos
Das Spiel ist beendet, wenn:

1. ein Spieler alle Steine abgelegt hat. Alle
anderen Mitstreiter durfen danach noch
einen Zug machen. Der Spieler, der als
erster seine Steine abgelegt hat, be-
kommt 25 Bonuspunkte plus die Ge-
samtaugenzahl aller Steine, die bel den
anderen Mitspielern noch nicht angelegt

Einfache, doppeite

und dreifache Sechsecke
bringen zwar die meisten
Punkte, sind aber auch am
schwierigsten zu erstellen.
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Eine Briicke kann man schon mal schnell

aufbauen (oben), aber in Verbindung mit
einem Sechseck wird’s schon schwieriger.

AN}

keiner der Spieler mehr Steine anlegen
und auch keine mehr ziehen kann. Dann
werden jedem Spieler die Gesamtaugen-
zahl aller noch nicht angelegten Steine
vom Punktekonto abgezogen und so der
Sieger bestimmt.

Nachdem der Sieger ermittelt wurde, ist ei-
ne grofie Ubersicht in Form einer Tabelle zu
sehen. Dabei werden die Tabellen von zwei
Spielern gleichzeitig dargestellt. Es konnen
alle Tabellen nacheinander sichtbar ge-
macht werden, wenn man die Leertaste
und die Taste fur rechts beziehungsweise
fur links druckt. Die Daten aller Spieler
werden jetzt in tabellarischer Form ange-
zeigt. In diesen Tabellen kann man sich mit
den Tasten fur rauf und runter alle Zige
des Spiels ansehen. Mit der Leertaste und
den Tasten fur links oder rechts, werden
weitere Tabellen angezeigt. Diese Tabellen
und die Namen der Spieler konnen Sie im
Hauptment auf thre Diskette abspeichern
und wieder laden. Zum Spielanfang kommt
man wieder mit der Leertaste und der Taste
fir raufDas Spiel kann wieder begin-
nen. kfp




Am 8. Januar an lhrem Kiosk:

INPUT 64, Ausgabe 1/88

KTRONISC

F e A

Wir bringen unter anderem:

Ist BASIC

INPUT-STruktur-BASIC ist unser Angebot,
das Thema Spaghetti-Programme in das
Reich der Vergangenheit zu verbannen. Mit
Ist BASIC ist BASIC eine Programmierspra-
che, die im Hinblick auf Strukturbefehle
kaum noch Wiinsche offen laBt. Auch wenn
lhnen jetzt “call label, “repeat - until* und
“do - loop - exit” vielleicht wenig sagen, die
neuen Moglichkeiten, effizientere Program-
me schreiben zu konnen, werden Sie bald
nicht mehr missen wollen. Nicht zuletzt
werden wir lhnen zeigen, wie Sie Ist BASIC
mit INPUT-BASIC (die Spracherweiterung
aus 1/86) verbinden und gleichzeitig( an-
wenden konnen.

PW-Coder

Praktizierter Datenschutz: Jetzt konnen Sie
auch sensible Daten einem elektronischen
Datentrager ~ anvertrauen.  PW-Coder
schitzt Programme und Daten vor unbe-
rechtigten Zugriff, denn ohne PaBwort lauft
nichts.

Lohnsteuer 1987

Auf ein Drittes! Es ware ja richtig langwei-
lig, wenn es im Steuerrecht keine neuen
Gesetze, Richtlinien und Verordnungen ge-
ben wurde. Mit der erneut aktualisierten
und kemfortableren Version konnen Sie im
Januar schon berechnen, was das Finanz-
amt endlich im August ruckerstattet. Oder
— sofern Sie die Wahl haben — Uberprufen,
ob sich ein Jahresausgleich fur Sie uber-
haupt lohnt.

StraMax

Mustererkennung ist ein neumodisches
Reizwort in der computerunterstiitzten Pro-
duktion. Zeigen Sie in diesem Spiel Ihrem
C64, daB WIR das doch besser konnen, vor
allem, wenn auBerdem noch strategisches
Geschick gefragt ist.

¢'t — Magazin fiir Computertechnik

elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 1/88 — ab 11. Dezember 1987 am Kiosk

Projekt: CP/M-Karte fur C64 — Software, Transputer-Entwick-
lungspaket, 512K-Erweiterung fir CPC % Software-Know-
how: Multitasking im Amiga-DOS, Volumenberechnung in BA-
SIC, Betriebssystem EUMEL * Programm: digitales Filter in
Echtzeit, CGA-Emulator * Prifstand: Turbo-Pascal Version
4.0 %k yvam.

Ausgabe 1/88 — ab 28. Dezember 1987 am Kiosk

Projekt: EPROM-Programmiergerat flr 22 verschiedene Typen
% Schrittmotorsteuerung Teil 3: Teach-In % pPegelschreiber
Teil 4: Mitlauf-Filter und NF-Endstufe % Die elrad-Laborblat-
ter: Schaltungen mit Analog-Multiplizierern > u.v.a.m.
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"INPUT 64 -Abonnement

Abruf-Coupon

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

ab Monat
(Kindigung ist jederzeitmit Wirkung ab der jeweils ibernéchsten Ausgabe moglich. Cberbezahlte Abonnementge-

biihren 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 = oce. ii = ue)
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Kenntnis genommen. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung.
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Bitte beachten Sie. dafy diese Bestellung nur dann bearbeitet werden Kann, wenn beide Unter-

schriften cingetragen sind.
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Bankeinzug kann nur innerhalb Deutschlands und nur von cinem Giro- oder Postscheck -

konto erfolgen.
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