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

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

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

LOAD "LADER#*" 81 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 thr wird-

Hinweise zur Bedienung

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

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

CTRL und H

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

CTRL und |

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

CTRL und F

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

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

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

CTRL und S

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

CTRL und D
Gibt das Directory der eingelegten Diskette

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

CTRL und @

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

CTRL und A

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

Bei Ladeproblemen

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

LOAD "LADER" 8.

Solite 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)!

Wat de Bur nich kennt, dat fret he nich,
sagen wir im Norden etwas despektierlich
zu jenen, die mit ,son neumodisch Krams
nichs to don hebben wolln.”

Nun kann man unter dem besagten “neu-
modisch Krams“ natrlich fast alles und
auch Grundsatzliches verstehen. Allerdings
brauchen wir unter uns nicht Uber die Ak-
zeptanz von Computern schlechthin zu
sprechen. Um aber auf den Bauern zu
sprechen zu kommen; ein wenig steckt er
in jedem von uns, denn eingefahrene Gleise
sind ja auch gleichzeitig so bequem.

Eine neue Programmiersprache oder Spra-
cherweiterung zu lernen ist natdrlich am
Anfang mit mehr oder weniger viel Mihe
verbunden, und ob sich die Arbeit gelohnt
hat, kann leider erst (berprift werden,
wenn der Lernproze3 abgelaufen ist und
das Neue dann mit dem Altbekannten ver-
glichen werden kann.

Nehmen Sie als Beispiel unsere BASIC-Er-
weiterung aus dieser Ausgabe. Der Kern
dieser Erweiterung besteht aus Befehlen
fiir Schleifen- und Abbruchbedingungen.
Eigentlich nichts Neues, denn Sie konnten
diese Strukturen bis gestern auch mit vie-
len, vielen GOTO-Befehlen nachbilden.

Bis gestern, denn eigentlich ist die GOTO-
Hiipferei der Programmierstil der 60er Jah-
re und das nicht, weil die Programmierer
das so praktisch fanden, sondern weil die
alteren Interpreter ihnen keine anderen
Maglichkeiten an die Hand gaben. Nur: so
recht Gbersichtlich sind diese Programmge-
bilde trotz groBer Mihen nicht gerade ge-
worden. Und die — nicht nur fir kommer-
zielle Software — unabdingbare Programm-
pflege und Wartung wurde durch den
Spaghetti-Code auch nicht gerade erleich-
tert.

Unabhangig von einzelnen Programmier-
sprachen wurden neue Befehlssequenzen
entwickelt. Ziel war, dem Programmierer
Strukturbefehle zur Verfligung zu stellen
und die Mdglichkeit, modulare Programme
7u entwickeln. Das Schlagwort von der
Lstrukturierten Programmierung” war gebo-
ren.

Diese positive Entwicklung ging leider an
den meisten festinstallierten BASIC-Inter-
pretern vorbei. Und so kann auch der C64
von Haus aus nur mit einem spartanischen
Befehlsvorrat dienen.

Natdrlich kann unsere BASIC-Erweiterung
nicht alle ,neumodischen” Anforderungen
an strukturierte Programmiersprachen er-
flllen, aber innerhalb der gegebenen Rah-
menbedingungen (es bieibt ja nach wie vor
ein BASIC-Interpreter) wird doch schon ei-
niges geboten.

Auch wenn lhre ersten Gehversuche mit
IstBASIC vielleicht wiederholt mit der Mel-
dung ,syntax error* enden, sollten Sie sich
doch durchbeifen, denn am Ende werden
Sie ein Stiickchen moderne Programmie-
rung kennen gelernt haben. Dieses vollig
neue BASIC-Gefiihl sollten Sie sich jeden-
falls nicht entgehen lassen.

(Vo Y

Wolfgang Mohle

PS: Fr alle stdlich der Mainlinie; der erste
Satz besagt ungefahr: Was der Bauer nicht
kennt, das will (friBt) er nicht, weil er mit
modernen Sachen nichts zu tun haben will.
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Leser

fragen. . .

Aufmachung verargert

Herr W. Schmidt, Berlin, hat den Nagel auf
den Kopf getroffen, betreffs ,zum neuen
Heft" (Es geht um eine in Ausgabe 11/87
veroffentlichte Lesermeinung zum neuen
Erscheinungsbild von INPUT 64, d. Red)
Die jetzige Aufmachung ist nicht das Opti-
malste . . . Man sammelt die Hefte — vor al-
lem haben sie alle wirklich schone Titel, die
Jetzt nach vielem Gebrauch brechen. Und
dann hat man nur so eine Art Loseblatt-
sammiung.

Etwas Nachdenken hatte gereicht, um die-
se Aspekte zu erkennen. Vielleicht ware
dann auch der Groschen gefallen: der Um-
schlag mit Diskette kann nochmals um das
Heft gelegt und dann zum Heftesammeln
einfach abgerissen werden . .. lch sage:
Mist mit den Neuerungen!

A. Miedreich, Mainz

Kalender druckreif

Im Terminkalender (Ausgabe 11/87) spielt
der Drucker verrtickt ... Ich habe einen
C64, Floppy 1541 und als Drucker den Star
Sg-10C M. Paudler, Backnang

Das Programm ist fir die Drucker der
MPS-Serie von Commodore und Kompati-
ble geschrieben. Wegen der auf diese Mo-
delle angepaBten Steuerzeichen fir Fett-
schrift und ahnliches kann es zu unscho-
nen Effekten bei ,Fremddruckern” kommen.
Besitzer solcher Drucker konnen das Pro-
gramm andern, die entsprechenden Befehle
befinden sich nach den Zeilennummern
2170, 2820 und 3290. Bei der Gelegenheit
konnen auch die Zeilen 1083 und 1084 ge-
loscht werden, sie sind nur innerhalb von
INPUT 64 wichtig; im ,Hausgebrauch” kann

es vorkommen, daB Programme, die even-
tuell im AdreBbereich ab 49152 liegen,
durch die POKEs in diesen Zeilen zerstort
werden.

Zu beachten ist auBerdem folgendes: in das
Programm sind die Maschinenspracherouti-
nen PrintAt und InLine eingebunden. Um
das BASIC-Listing verandern zu konnen,
mufB das Programm mit RUN gestartet und
dann mit RUN/STOP abgebrochen werden.
Vor dem Abspeichern der veranderten Fas-
sung muB man im Direkt-Modus die Be-
fehlsfolge

POKE44,8:POKE43,1

eingeben, damit die Maschinenspracheteile
nicht verlorengehen. (d. Red)

Bildiibertragung

Wie kann ich mit IMC-BASIC (der Multico-
lor-Grafikerweiterung aus Ausgabe 9/87)
erstellte Bilder in eigene BASIC-Programme
einbinden? T Bretz, Minchen

Dazu bedarf es etwas Programmierauf-
wands. Wenn vorausgesetzt wird, daB der
Grafikbildschirm an Adresse 8192 liegen
soll, reichen zunachst folgende BASIC-Zei-
len:

10 POKE:56,31:CLR:REM SPEICHER BE-

GRENZEN

... Ihr Programm . . .

61000 SYS 57812 FI$,8:POKE 185,0

61005 REM PARAMETER FUER LOAD-
FUNKTION

61010 POKE 780,0:POKE 781,0

61020 POKE 782,32:REM HIGH-BYTE GRA-
FIK

61030 SYS 65493:REM BILD LADEN

61040 V=-53248:REM BASIS-ADRESSE VIC

61045 REM JETZT GRAFIK EINSCHALTEN

61050 POKE V+17PEEK(V+17) OR 215

61061 POKE V+22 PEEK(V+22) AND (255-
214)

61070 POKE V+24,PEEK(V+24) OR 213

61080 REM GRAFIK IST AN

61090 RETURN

Dieses  Unterprogramm  kann  mit
GOSUB 61000 angesprungen werden, die
String-Variable FI$ muB mit dem Namen
des Bildes versorgt sein. Das ist allerdings
nicht alles — der GSAVE-Befehl von IMC-
BASIC speichert namlich nur den Grafik-
bildschirm, nicht aber die Farbinformatio-
nen ab. Diese muBten durch entsprechen-
des 'POKEN’ des Farb- und des Video-RAMs
sowie der Adresse 33 im Video-Chip noch
gesetzt werden. Da es bei komplizierten Bil-
dern etwas miihselig werden kann, sich die
notwendigen Farbinformationen zu notie-
ren, sollte man diese Werte schon unter
IMC-BASIC durch PEEK auslesen und auf
Diskette ablegen. (d. Red)

Dienslag /st Lesertag

Technische Anfragen :
nur Dienstag von 9 — 16.30 Uhr
& (05171)5352-0




Probleme, Tips, Debugging — Leseranfragen zum Speedcompiler

Bedingte Spriinge

Dieses Programm akzeptiert keine IF-GO-
T0-Spriinge. Da ich ausschlieBlich auf
diese Art programmiere, hat mich das
sehr verdrgert ... Warum weist der
Speedcompiler bedingte Sprungbefehle
ab? K. Zelt, Rohrhof

Es handelt sich um ein typisches ,Wie
sag ich's ihm?“-Problem. Der C64-BASIC-
Interpreter akzeptiert zwar die Syntax ,IF
AUSDRUCK GOTO ZEILENNUMMER®, die-
se ist aber nicht normgerecht. Auch im
Handbuch ist der bedingte Sprungbefehl
mit der Syntax ,IF AUSDRUCK THEN BE-
FEHLSBLOCK" erklart. Einen Sonderfall
bildet die Anweisung ,IF AUSDRUCK
THEN GOTO ZEILENNUMMER". Sie ist
zwar syntaktisch korrekt, aber das ,GO-
TO" kann weggelassen werden, also ,IF
AUSDRUCK THEN ZEILENNUMMER". So
steht's auch in den Beispielprogrammen
im Handbuch, und der Speedcompiler
mag’s nicht redundant mit ,THEN GOTO".

Ubrigens: Fiir all diese Falle sind die Be-
fehle ,FIND“ und ,CHANGE" der in Ausga-
be 12/87 veroffentlichten BASIC-Erweite-
rung PLH warmstens zu empfehlen.

(d. Red)

DEF(FN) packt's nicht

Ich habe ein Programm, das in hochauflo-
sender Grafik arbeitet. Es dauert sehr
lange, bis die Grafik entsteht. Aber da gibt
es ja Ihren Compiler . . . Mein kompiliertes
Programm lauft zwar, aber es kommt kei-
ne 3-D-Grafik, sondern nur gerade Li-
nien. A. WiBkirchen, Koin

Das Problem, das bei Herrn WiBkirchen
auftauchte, hatte nicht mit dem Grafikmo-
dus zu tun, sondern der Autor des Speed-
compilers entdeckte einen Fehler in der
DEF(FN)-Behandlung. Im besagten Grafik-
programm war eine Funktion folgender
Form definiert:

DEF FNZ(X)=10-1/SINCO+1.08)-1/
(SIN(Y)+1.08)

Der Speedcompiler behandelt die zweite,
nicht als Funktionsargument (ibergebene

Variable Y falsch; es darf in dem der Funk-
tion zugewiesenen Ausdruck nur das Funk-
tionsargument als Variable benutzt werden.
Man kann diesen Fehler leicht umgehen, in-
dem man Funktionen aufteilt, in diesem Fall
folgendermaBen:

DEF FNZ1(X)=10-1/SIN(X+1.08)
DEF FNZ2(X)=-1/(SIN(X)+1.08)

Die beiden Funktionen konnen dann bei Ge-
brauch additiv eingesetzt werden, etwa

A=FNZ100+FNZ2(Y)

Beachten Sie aber, daB Funktionen als Ar-
gument von Funktionen nicht erlaubt
sind. (d. Red)

Negative DATAs
unerwiinscht

Ich habe ein Notendruckprogramm in IN-
PUT-BASIC' geschrieben. Der Kompilations-
vorgang wurde ohne Fehlermeldung abge-
schlossen, und trotzdem kam am Anfang
des Programms die Fehlermeldung ,TYPE
MISMATCH ERROR IN xxxx“. Nach einigem
Suchen fand ich heraus, dal8 der Compiler
keine negativen DATA-Statements auslesen
kann. Ich habe das Problem umgangen, in-
dem ich die Werte bis in den positiven Be-
reich erhoht und dann in einem weiteren
Rechenschritt durch Subtraktion die richti-
gen Zahlenwerte wiederhergestellt habe. P
Biicher, Wirges

Die von Herrn Biicher gewahlte Methode ist
ein Weg, diesen Bug im Speedcompiler zu
umgehen. Eine andere Methode: die DATA-
Statements erst einer String-Variablen zu-
weisen, die dann durch die VAL-Funktion
umgewandelt wird. Ein fir allemal kann das
Problem behoben werden, wenn man den
Compiler mit folgenden POKEs ,entwanzt™:

POKE 10345,43
POKE 10351,45
POKE 1093145

Es hat sich noch eine weitere Inkompatibili-
tat in der READ-Funktion ergeben: die
Schreibweise, den Wert '0' durch ein Kom-
ma zu ersetzen, also

.10,,10" statt ,10,0,0,10% ist nicht mog-
lich. (d. Red)

DIM-Befehl mit
MiBverstandnissen

Nach der Begeisterung uber den Speed-
compiler gleich ein paar Fragen:

— Kann man mehrere Felder hintereinan-
der dimensionieren (0%
AS(50)B%B0O)CGED) . . .?

— Was bedeutet ,Der DIM-Befehl mul3 al-
lein in einer Zeile stehen“? Im Beispiel-
programm (Zeile 205) steht er nicht al-
lein in der Zeile . . .

— Nachdem ein  Speedcompiler-Pro-
gramm beendet ist wirde ich die
RUN/STOP- und RESTORE-Tasten gern
wieder einschalten lassen. Wie geht
das?

S. de la Motte, Miinchen

Die Bemerkung, der DIM-Befehl miisse
allein in einer Zeile stehen, ist offenkun-
dig etwas mifverstandlich. Vorgeschrie-
ben ist folgendes:

NACH dem DIM-Befehl diirfen keine an-
deren Befehle in der Zeile folgen, mit zwei
Ausnahmen: REM-Compiler-Option-
Stringlange und weitere Argumente fiir
den DIM-Befehl. Das REM darf natiirlich
nicht direkt nach dem DIM-Argument ste-
hen, sondern durch einen Doppelpunkt
abgetrennt. “Weitere Argumente fiir den
DIM-Befehl” sind, wie in der Gblichen BA-
SIC-Syntax, die Namen und Dimensionie-
rungen weiterer Arrays. Beispiele:

10 DIM A$(100): REM£10
10 DIM A(100,10),B(10,20)

Sollen die String-Langen mehrerer Felder
festgelegt werden, muB jede Dimensionie-
rung in einer neuen Zeile stehen.

Zum Problem des Sperrens der RUN/
STOP-RESTORE-Taste durch die Compiler-
Option 'REM£S2": nach Beendigung des
kompilierten Programms wird diese Ver-
riegelung wieder aufgehoben.  (d. Red)




Kurz,

kompakt,
kompatibel

BASIC-Erweiterung: Ist BASIC

Ist es nun BASIC oder Ist es doch kein BA-
SIC, kdnnte man sagen. Ich kann lhnen ver-
sichern, es Ist BASIC. Ziemlich verwirrend,
oder? Ist aber ganz leicht zu entwirren: das
Ist steht fir INPUT-Struktur-BASIC. Wenn
Sie sich aber erst mal mit der neuen Erwei-
terung beschaftigt haben, werden auch Sie
zu der Meinung kommen, es konnte schon
eine andere Programmiersprache sein,
wenn nur die Zeilennummern nicht waren.
Doch wir haben sie Ihnen gelassen, damit
Ihnen wenigstens etwas vertraut vor-
kommt.

Immer munter
rauf und runter

AuBer den neuen Befehlen (es sind immer-
hin mehr als fiinfzig) enthalt die neue Er-
weiterung einen erweiterten Bildschirm-
Editor. Er funktioniert selbstverstandlich
nur im Direktmodus. Dabei muf bei allen
aufgefiihrten Funktionen die jeweilige Taste

Schon wieder 'ne BASIC-Erweiterung. Ich
hore schon, wie Sie gequalt aufstohnen.
Was wir lhnen mit Ist BASIC anbieten, ist
zwar eine BASIC-Erweiterung, aber beim
genaueren Hinsehen werden Sie staunend
die Augen aufreiBen und nicht mehr vom
Rechner wegkommen. Eine neue
Nachtschicht ist angesagt. Ab jetzt konnen
Sie namlich lhre BASIC-Programme
strukturiert programmieren und die
Interrupts nicht nur den
Assembler-Programmen iiberlassen.

und gleichzeitig die CTRL-Taste gedruckt
werden. Bei den Cursor-Tasten ist dies al-
lerdings nicht nétig.

CURSOR auf: Ein vorhandenes Listing wird
in Richtung Programmanfang gescrollt. Es
muB mindestens eine Zeile auf dem Bild-
schirm sichtbar sein.

CURSOR ab: Ein vorhandenes Listing wird
in Richtung Programmende gescrollt. Auch
hier muB mindestens eine Zeile des Listings
auf dem Bildschirm sichtbar sein.

Funktionstaste F1: Driicken Sie die CTRL-
und die F1-Taste gleichzeitig, wird der Bild-
schirm geldscht, und am unteren Rand er-
scheint die erste Zeile des BASIC-Program-
mes.

Funktionstaste F3: Driicken Sie die CTRL-
und die F3-Taste gleichzeitig, wird der Bild-
schirm geldscht und am oberen Rand er-
scheint die letzte Zeile des BASIC-Program-
mes.

Funktionstaste F5: Driicken Sie die CTRL-
und die F5-Taste gleichzeitig, wird die Zeile




des BASIC-Programmes, in der sich der
Cursor befindet, ab der Cursor-Position ge-
loscht.

Funktionstaste F7: Driicken Sie die CTRL-
und die F7-Taste gleichzeitig, wird im BA-
SIC-Programm an der aktuellen Cursor-Po-
sition Platz fiir eine neue BASIC-Zeile ge-
schaffen.

Delete: Driicken sie die CTRL- und die Dele-
te-Taste gleichzeitig, wird der Anfiihrungs-
zeichenmodus aufgehoben. Steuerbefehle
werden nicht mehr als reverse Zeichen
dargestellt, sondern sofort ausgefiihrt.

Return: Driicken Sie die CTRL- und die Re-
turn-Taste gleichzeitig, wird das aktuelle
BASIC-Programm automatisch mit einem
RUN gestartet.

Die Befehle

MOD(Zahl1,Zahi2)
Zahl1 wird durch Zahl2 dividiert. Der dabei
auftretende Rest kann entweder einer Va-
riablen zugeordnet oder gleich ausgegeben
werden. Das Ergebnis der Division wird
nicht festgehalten.

Beispiel 1: A = MOD(8,3)
Beispiel 2: PRINT MOD(8,3)

In Beispiel 1 wird der Variablen ‘A’ der Wert
2 zugewiesen. In Beispiel 2 wird die 2
gleich ausgegeben.

HEX(dezimalwert)
Der angegebenen dezimale Wert wird in ei-
nen hexadezimalen Wert umgewandelt.

Achtung! Das Ergebnis ist ein String und
kann demzufolge nur einer String-Variablen
zugewiesen werden.

Beispiel: 10 A$ = HEX(40960)
20 PRINT A$

Es wird A00OO ausgegeben. Dieser Befehl
erleichtert ganz erheblich die Umrechnung
von dezimalen in hexadezimale Adressen.

DEC(hexadezimalwert)

Der angegebene hexadezimale Wert wird in
eine dezimale Zahl umgewandelt. AuBer-
dem muB er vierstellig sein.

Achtung! Das Ergebnis ist ein numerischer
Wert und kann daher nur einer numeri-
schen Variablen zugewiesen werden.

Beispiel 1: 10 A = DEC("A000")
20 PRINTA

Beispiel 2: 10 A$ = “A000"
20 A = DEC(AS)
30 PRINTA

Auf dem Bildschirm wird in beiden Beispie-
len die dezimale Zahl 40960 ausgegeben.
Wie man sieht, kann auch eine String-Va-
riable eingesetzt werden. Auch dieser Be-
fehl erleichtert die Umrechnung ganz er-
heblich.

MPEEK(adresse)

Liest den Inhalt der angegebenen Adresse.
Schaltet dabei aber den ROM- und den 1/0-
Bereich ab, se da nur aus dem RAM gele-
sen wird. Beim normalen BASIC ist das
nicht maglich. Eine wirklich brauchbare Er-
weiterung durch Ist BASIC.

MDEEK(adresse)

Ahnlich dem Befehl MPEEK, liest aber einen
Zwei-Byte-Wert aus der angegebenen und
der folgenden Adresse. Sie wollen zum Bei-
spiel ausfindig machen, wo sich zur Zeit
der BASIC-Anfang befindet. Im Commodo-
re-BASIC missen Sie dazu die beiden
Adressen 43 und 44 auslesen. Dabei mis-
sen Sie beachten, daB sich in der Adresse
43 das Low- (niederwertige) und in der
Adresse 44 das High- (hoherwertige) Byte
befindet. AnschiieBend muB der Wert aus
der Adresse 44 mit 256 multipliziert und
der Wert aus der Adresse 43 dazuaddiert
werden. Mit PRINT MDEEK ist das nicht
mehr notig. Es wird sofort die vollstandige
Adresse ausgegeben.

BCODE(ASCII-Wert oder String)

Wandelt den angegebenen ASCIi-Wert oder
String in den Commodore-spezifischen
Bildschirmcode um. Um reverse Zeichen zu
erhalten, muB man zum erhaltenen Wert
128 addieren.

Beispiel:

PRINT BCODE(*a")

PRINT BCODE(65)

PRINT BCODE(65)+128 (reverses 'a)

Beide Male erscheint eine 1 auf dem Bild-
schirm. 1+128=129 ware demzufolge der
Bildschirmcode fir ein kleines, reverses ‘a’
Probieren Sie es einfach mal aus, indem Sie
eine 1 in die Anfangsadresse des Bild-
schirms schreiben (POKE 20481). Oben
links in der Ecke des Bildschirms erscheint
dann ein kleines ‘a’

FIRE p

Ergibt den Wert 1, wenn der Feuerknopf
des an Port p angeschlossenen Joysticks
gedriickt wird. Wird er nicht gedriickt, er-
gibt das den Wert 0. Der Wert kann auch
einer Variablen zugewiesen werden.

Neues fiir die Sprites

MOBCOLL

Mit diesem Befehl konnen Sie das Sprite-
Kollisionsregister (53278) auslesen. Er ent-
spricht einem PEEK (53278) im normalen
Commodore-BASIC.

BACKCOLL
Das  Sprite-Hintergrundkollisionsregister
wird ausgelesen. Dieser Befehl entspricht
einem PEEK (53279) im normalen Commo-
dore BASIC.

MOBCHAR(sn)

Ergibt die Adresse der Bildschirmspeicher-
zelle, die sich ungefdhr in der Mitte des
Sprites mit der Nummer sn(0-7) befindet.
Kann zum Beispiel niitzlich sein, wenn das
Sprite mitten auf einen Punkt fixiert wer-
den soll. Dabei muB das Sprite auf dem
Bildschirm sichtbar sein.

JOY p,sn,gxybh

Das Sprite mit der Nummer sn wird mit ei-
nem Joystick, der an Port p angeschlossen
ist, mit der Geschwindigkeit g innerhalb ei-
nes Feldes, das durch x, y, b und h festelegt
ist, gesteuert. X und y bezeichnen die linke
obere Ecke, b und h die Breite und die Hohe
des Feldes. Beide Ports konnen unabhangig
verwaltet werden. Ausgeschaltet wird die
Funktion tber JOY p, wobei p den Port an-
gibt, welcher ausgeschaltet werden soll.

SYNC sni,sn2mo
Sprite sn2 wird neben Sprite sn1 positio-
niert. Dabei bedeuten:

mo = 0 links neben Sprite sn1
mo = 1 rechts neben Sprite sn1
mo = 2 uber Sprite snl

mo = 3 unter Sprite snl

Dieser Zustand wird erst durch den Befehl
SYNC OFF wieder aufgehoben.

Farbe ins Programm

MULTI hf pf1pf2,pf3
Der Befehl schaltet den Multicolormodus



ein und setzt die angegebenen Farben; Hin-
tergrundfarbe (hf), Punktfarbe (pfl, pf2,
pf3).

MONO

Der Multicolormodus wird ausgeschaltet.
Es ist zu beachten, daB der Farbspeicher
nicht gesichert wird, so daB eventuelle
Farbgebungen auf dem HiRes-Bildschirm
durch Aufruf des "MULTI-Befehls verloren-
gehen.

MSETxy,col

EEin Punkt der Farbe col (pf1, pf2, pf3) wird
bei den Koordinaten, die durch x und y ge-
kennzeichnet sind, gesetzt. Der Wert von
col bezieht sich auf die mit 'MULTI' festge-
legten Farben.

Achtung: Dieser Befehl funktioniert nur im
Zusammenhang mit INPUT-BASIC. Ist IN-
PUT-BASIC nicht im Speicher, wird ein
SYNTAX ERROR ausgegeben.

Lange Zeichenketten

RPT$(az,string)
Es wird eine Zeichenkette produziert, die
az-mal den angegebenen String enthalt.

Beispiel 1: PRINT RPT$(4,"Igel")

Auf dem Bildschirm wird die Zeichenkette
“Igellgellgellgel“ ausgegeben.

Beispiel 2: 10 A$ = RPT$(4,"Hase")
20 PRINT A$

Auch hier erscheint nach dem Start des
kleinen Programmes “HaseHaseHaseHase*
auf dem Bildschirm. Es ist also nicht mehr
notig einzugeben:

A$ = “Hase“+"Hase“+“Hase“+“Hase”.  Mit
diesem Befehi genligt es, werin man ein-
gibt, wie oft eine bestimmte Zeichenfolge
wiederholt werden soll.

INSTR (string1,string2)
Gibt die Position von string2 innerhalb von
stringl an. Ist der String nicht enthalten,
ergibt das den Wert 0.

GARBAGE

Schaltet die Rahmenfarbe auf Rot und ruft
die 'Garbage-Collection-Routine’ auf. Nach
Beendigung der Routine erhalt der Bild-
schirmrahmen seine urspringliche Farbe

wieder. Bei der Garbage-Collection — zu
deutsch: Millabfuhr — werden nicht mehr
gebrauchte Strings, die mal einer String-Va-
riablen zugeordnet wurden, beseitigt. Das
kann unter Umstanden lange dauern.
Durch die Garbage-Routine, die Ist BASIC
zur Verfugung stellt, werden diese langen
Wartezeiten abgebaut.

BASIC-Allerlei

OFF

Es wird von der Erweiterung auf das nor-
male BASIC zuriickgeschaltet. AuBerdem
wird die CBM80-Kennung aus der Spei-
cherstelle $8000 und folgende wieder ge-
loscht, das heiBt, Restore und Reset verlau-
fen wieder normal.

CLEAR azez

Loscht die Bildschirmzeilen von az bis ez.
Sowohl az als auch ez konnen entfallen,
dann wird fiir az der Wert 0 und fir ez der
Wert 24 angenommen.

Beispiele:

CLEAR léscht den ganzen Bildschirm
CLEAR 5 ldscht nur die finfte Zeile
CLEAR ,6 loscht bis Zeile 6

CLEAR 4, Ioscht ab Zeile 4

CLEAR 4,6 Ioscht von Zeile 4 bis Zeile 6

CURSOR on/off

Schaltet den Cursor ein beziehungsweise
aus. Beim Ausschalten bleibt kein reverses
Leerzeichen zuriick wie bei bisherigen L6-
sungen mit POKE.

NO STOP
Sperrt die STOP-Taste und verhindert uner-
wiinschte Programmabbriiche.

NO RESTORE
Wie 'NO STOP, nur wird hier die RESTORE-
Taste gesperrt.

ADMIT STOP
Gibt die STOP-Taste wieder frei. Ein Pro-
grammabbruch ist wieder méglich.

ADMIT RESTORE
Gibt die RESTORE-Taste wieder frei. Sonst
wie bei ADMIT STOP.

SWAP varlvar2

Vertauscht den Inhalt der Variablen varl
mit dem Inhalt der Variablen var2. Die Va-
riablen kénnen String- oder numerisches
Format haben, miissen aber beide vom glei-
chen Typ sein.

Beispiel 1: 10 A = 200
20B=5
30 PRINTAB

Auf dem Bildschirm erscheint erst die 200
und dann die 5.

40 SWAP AB

50 PRINT AB

Jetzt erscheint auf dem Bildschirm erst die
5 und dann die 200. Der Inhalt beider Va-
riablen wurde vertauscht.

Beispiel 2: 10 A = 40
20 B$ = “HASE"
30 SWAP ABS

Achtung! Dieses Beispiel funktioniert nicht.
Variablen verschiedenen Typs konnen nicht
vertauscht werden.

Beispiel 3: 10 A$ = “HASE"
20 B$ = “IGEL"
30 SWAP A$,B$

Bei diesem Beispiel werden wieder Varia-
blen gleichen Typs vertauscht. Das funktio-
niert.

SLEEP wert

Wartet eine bestimmte Zeit. Der angegebe-
ne Wert darf zwischen 0 und 65535 liegen.
SLEEP 65535 zum Beispiel wartet 1 Minute
und 35 Sekunden.

CLOCK “hhmmss*

Setzt die Uhrzeit auf Stunden (hh), Minuten
(mm) und Sekunden (ss). Zu lesen ist die
eingestellte Uhrzeit mit PRINT CLOCK.

UP wert

Legt das BASIC-Ende fest. LaBt man wert
weg, so kann man das derzeitige BASIC-En-
de lesen. AuBerdem werden nach Ausfiih-
rung eines 'CLR alle Variablen geldscht.

Beispiel: UP 12288 setzt das BASIC-Ende
auf 12288,

PRINT UP ergibt das BASIC-Ende (normal
32768).

START wert

Wie 'UP’, jedoch wird hier der BASIC-An-
fang festgelegt beziehungsweise ausgele-
sen.

Wenn der Interrupt kommt

IRQJOBzn fr
Ein Pseudo-Interrupt wird definiert. Sobald
der Befehl IRQon/off den Pseudo-Interrupt



zulaBt, wird die angegebene BASIC-Zeile
mit der Nummer zn mit der Frequenz fr re-
gelmafig angesprungen. Der Pseudo-Inter-
rupt stoppt bei den Befehlen INPUT, INKEY,
SLEEP, KEYGET, WAIT und so weiter; er
stoppt nicht bei Endlosschleifen. Je kleiner
dabei fr ist, um so groBer ist die Frequenz,
mit der die angegebene Zeile angesprungen
wird, und umgekehrt: je groBer die Zahl,
desto kleiner die Frequenz. Es werden auch
nur ganzzahlige Werte fiir die Frequenz im
Bereich von 0 bis 255 akzeptiert.

IRQ on/off

Der beim vorhergehenden Befehl definierte
Interrupt wird eingeschaltet. Ab hier wird
die angegebene Zeile mit der angegebenen
Frequenz regelmaBig angesprungen.

10 IRQJOB 100,10
20 IRQ ON

30 B = “HASE"
40 PRINT B$

50 GOTO 40

100 CLEAR 0: REM loscht Zeile 0

110 PRINT CHR$(19): REM Cursor nach
links oben

120 PRINT “ %,

130 A1$ = LEFT$(AS,2)

140 A2$ = MID$(A$,3,2)

150 A3$ = RIGHT$(A$,2)

160 PRINT A18;"“A28;““A3$

170 IRQEND

Dieses Beispielprogramm schreibt am lin-
ken Bildschirmrand immer das Wort "HASE'
untereinander. Sowie der Interrupt aktiv ist,
verzweigt das Programm zur Pseudo-Inter-
rupt-Routine und zeigt in der obersten Zeile
rechts die Uhrzeit an.

IRQEND

Dieser Befehl kennzeichnet das Ende einer
Pseudo-Interrupt-Routine. Das laufende
Programm wird an der unterbrochenen
Stelle fortgesetzt, ahnlich einem Unterpro-
gramm, das mit GOSUB angesprungen und
mit einem RETURN beendet wird.

PULLIRQ

Hebt den Interrupt-Status auf. Nach diesem
Befehl kann das Programm an beliebiger
Stelle fortgesetzt werden.

Namen: mehr als Schall und
Rauch

KEYLABEL ft,Label

Der Funktionstaste mit der Nummer ft wird
das angegebene Label zugewiesen. Unter
Label ist ein Name mit hochstens sechs
Zeichen zu verstehen. Ist hilfreich, wenn
nach dem Befehl KEYGET ein WHEN LA-
BEL THEN folgt. Der Name darf aber kei-
nesfalls Steuerzeichen enthalten!

SHOW

Es werden alle Labels angezeigt, die den
Funktionstasten zugewiesen wurden. Sehr
hilfreich, wenn man die Labels nicht mehr
im einzelnen kennt.

WHEN Label THEN

Ist die Funktionstaste mit dem angegebe-
nen Label gedriickt, dann wird wie bei IF-
THEN weitergearbeitet, sonst erfolgt ein
Sprung zur nachsten Programmzeile.

Beispiel:

10 KEYLABEL 1,“hase”

20 KEYGET sv$

30 WHEN sv$ = “hase” THEN GOTO 300

CLEARLABEL
Léscht alle Labels, die den Funktionstasten
zugeordnet wurden.

LABEL “Label*

Kennzeichnet eine Programmzeile mit dem
angegebenen Label. Der Befehl wird in der
Programmausfiihrung wie ein 'REM’ behan-
delt, das heiBt die in dieser Zeile nachfol-
genden Anweisungen werden ignoriert.

Beispiel: 300 LABEL “HASE*

Das Programm springt
JUMP Label/numerischer Ausdruck

) Springt zu der mit diesem Label bezeich-
neten Zeile.

b) Springt zu der angegebenen bezie-
hungsweise errechneten Adresse.

Beispiel:

10A=0

20 IF A$ = “HASE“ THEN A = 1
30 IFA =1 THEN JUMP “HASE*
40 A = A+300

50 JUMP A

Oldies but Goldies

Schon bei der Planung hat sich der Au-
tor von Ist BASIC, Elmar Dagele, Gedan-
ken gemacht, wie man eine neue BA-
SIC-Erweiterung erstellen und das be-
kannte INPUT-BASIC aus INPUT64 Aus-
gabe 1/86 integrieren kann. Das Ergeb-
nis liegt Ihnen hier vor. Sie kdnnen die-
se neue Erweiterung eigenstandig oder
zusammen mit INPUT-BASIC verwen-
den.

Nach dem Laden wird Ist BASIC ganz
einfach mit einem RUN gestartet. MuB
ein Neustart des Programms durchge-
fuhrt werden, so geschieht das mit SYS
36474. Ist das Programm initialisiert,
muB ihm durch ein POKE 39093 x mit-
geteilt werden, ob sich INPUT-BASIC
ohne SuperTape (x=0), INPUT-BASIC
mit SuperTape (x=2) oder keine Erwei-
terung (x=0) im Speicher befindet.

200 LABEL “HASE"
210 PRINT“Sprung zur Zeile 200"
220 GOTO10

300 PRINT“Wenn A = 300 ist, wird zu die-
ser Zeile gesprungen.”
310 GOTO10

CALL Label/numerischer Ausdruck

Anhnlich wie "JUMP:, fiihrt aber ein GOSUB
aus. Der Ricksprung erfolgt wie gewohnt
mit RETURN.

PULLSUB

Holt den letzten 'GOSUB'-Datensatz vom
Stack. Das jeweilige Unterprogramm wird
aufgehoben, und man kann jetzt mit einem
'GOTO" oder 'JUMP' verzweigen (siehe Ka-
stentext — Aufstapeln).

Farbe zum zweiten

BORDER col
Setzt die Rahmenfarbe auf col.

PAPER col
Setzt die Hintergrundfarbe auf col.

INK col
Setzt die Schriftfarbe auf col.




Fiillen, verschieben, tauschen

TAKE anfang,ende ziel

Verschiebt den Inhalt des Speicherberei-
ches von der Adresse ‘anfang’ bis ein-
schlieBlich der Adresse 'ende’ nach 'ziel
Ziel ist die Anfangsadresse des Zielbe-
reichs.

LOFILL zl,sp,bh,z

Fillt den durch zl, sp, b und h definierten
Textbildschirm mit dem Zeichen z, wobei z
der Bildschirmcode des Zeichens sein muB.
Es dirfen Werte ibergeben werden: fiir zI
(0-39), fiir sp (0-24), fiir b (1-40) und fiir
h (1-25).

Beispiel: 10 ZL = 10
20SP =3
30B=10
40H=7
50Z=1
60 LOFILL ZL,SPBH,Z

Der Bildschirm wird ab der Zeile 10 und der
Spalte 3 bis zur Zeile 17 und zur Spalte 13
mit einem 'a’ gefillt.

INVERT zl,sp,bh
Wie LOFILL, nur wird der angegebene Be-
reich invertiert.

copy

Der Originalzeichensatz wird nach 12288
($3000) bis 16383 ($3FFF) kopiert. Dieser
Bereich sollte (mittels UP und START) vor
dem Uberschreiben geschiitzt werden.

CHANGE mo,zn,b1,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8
Definiert das Zeichen mit dem Bildschirm-
code zn um. b1-b8 sind die Bytefolgen des
neuen Zeichens. Es wird vorausgesetzt,
daf sich an der Stelle von 12288 bis 16383
ein Zeichensatz befindet (siehe COPY). Der
Modus mo gibt an, auf welchen Zeichen-
satz sich die Anderungen beziehen. Wird
fir mo eine O eingesetzt, ist der GroB-/Gra-
fik-Zeichensatz gemeint. Setzt man fir mo
eine 1 ein, meint man den GroB-/Klein-
Zeichensatz.

Ein Zeichen besteht ja bekanntlich aus acht
Bytes. Das erste ist das obere, das letzte
das untere Byte.

CHARS on/off
Schaltet einen Zeichensatz beziehungswei-
se den Originalzeichensatz ein/aus, der sich

im Bereich von 12288 bis 16383 befinden
muB.

Struktur in BASIC

REPEAT
Kennzeichnet den Anfang einer REPEAT-
UNTIL-Schleife.

UNTIL bedingung

Kennzeichnet das Ende einer REPEAT-UN-
TIL-Schleife. REPEAT-UNTIL gehdren zu-
sammen wie FOR-NEXT. Die beiden Befehle
bilden einen Block. Innerhalb dieser Schlei-
fe konnen mehrere andere Befehle stehen.
Der Befehl UNTIL bendtigt jedoch eine Be-
dingung, da aus dieser Schieife sonst eine
Endlos-Schleife wiirde. Ist die Bedingung
nicht zutreffend, springt das Programm zu
dem Befehl, der gleich nach dem REPEAT
steht, und wird dort fortgesetzt. Ist die Be-
dingung zutreffend, wird das Programm
nach dem UNTIL ganz normal abgearbeitet.

Beispiel: 10 REPEAT
20 : KEYGET A$
30 UNTIL A$ = “Z*

DO
Kennzeichnet den Anfang einer DO-LOOP-
Schleife.

LOOP

Kennzeichnet das Ende einer DO-LOOP-
Schleife. Im Gegensatz zur REPEAT-UNTIL-
Schieife konnen bei DO-LOOP mehrere Ab-
bruchbedingungen innerhalb der Schleife
definiert werden. Der Befehl LOOP muB im-
mer am Anfang einer Zeile stehen.

Beispiel: 10 DO
20 IF A$ = “Z" THEN: EXIT
30 IF PEEK(2) = 7 THEN: EXIT
40 LOOP

Bei diesem Beispiel wartet das Programm
so lange, bis entweder die Taste 'Z' ge-
drickt wird oder die Speicherstelle 2 den
Wert 7 annimmt.

EXIT
Setzt das Programm hinter dem nachstfol-
genden LOOP-Befehl fort (siehe LOOP).

PULL LOOP

Dieser Befehl hebt die aktuelle DO-LOOP-
oder REPEAT-UNTIL-Schleife auf. Der ent-
sprechende Datensatz wird vom Stack ent-

fernt (siehe Kastentext — Aufstapeln). Si-
cherlich werden Sie sich jetzt fragen, wo ei-
gentlich der unentbehrliche Befehl IF-
THEN-ELSE bleibt. Den kénnen wir lhnen
leider nicht bieten. Trotzdem hier ein Bei-
spiel, wie man diesen Befehl nachbilden
kann.

Beispiel:

10 IF A = 1 THEN GOSUB 1000: GOTO 30

20 GOSUB 2000

30 REM Hier geht's weiter

1000 REM Hier ist der IF-THEN-Teil
1010
1020 RETURN

2000 REM Hier ist der ELSE-Teil
2010 :
2020 RETURN

Ist die Bedingung erfiillt, namlich A = 1,
dann geht es als normale IF-Bedingung zur
Zeile 1000 und springt anschlieBend durch
das GOTO zur Zeile 30. Ist die Bedingung
nicht erfiillt, namlich A <> 1, dann arbei-
tet das Programm bei der nachsten Zeile
weiter (ELSE-Bedingung).

INPUT und die Eingabe

LINKEY z,s,"kommentar” |,df$,z$

Ermdglicht einen Kommentar bei dem Be-
fehl 'INKEY' des INPUT-BASIC. Steht INPUT-
BASIC nicht zur Verfiigung, wird ein SYN-
TAX ERROR ausgegeben. Der Kommentar
wird an der durch z und s angegebenen
Zeilen- und Spaltenposition ausgegeben,
unmittelbar dahinter erfolgt die Eingabe.
Beim altbekannten Befehl INPUT konnte ein
Kommentar eingegeben werden, was beim
INKEY-Befehl nicht der Fall war. Das wird
durch den LINKEY-Befehl verbessert.

KEYGET sv$

Wartet auf Tastendruck und weist der
String-Variablen sv$ das Zeichen der ge-
driickten Taste zu. Folgt dem Befehl keine
Variable, wird die gedriickte Taste aus dem
Tastaturpuffer geloscht.

Wichtig ist auch der herkommliche BASIC-
Befehl THEN. Folgt diesem Befehl ein Befehl
des Ist BASIC, mu nach dem THEN ein
Doppelpunkt () stehen. Sonst kommt es zu
einem SYNTAX ERROR. K.-F. Probst
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Interrupt-Tips, Folge 3

Zum Einstieg sei kurz an die letzte Ausgabe
erinnert: Dort lernten Sie den VIC als viel-
seitigen Baustein mit eigener IRQ-Leitung
kennen und erfuhren, wie sich eigene VIC-
Interrupt-Routinen in den System-Interrupt
einbinden lassen. Diesmal riickt der CIA
(Complex Interface Adapter) in den Vorder-
grund. Auf der Platine des C64 sind sogar
gleich zwei dieser Bausteine vorhanden,
von denen einer IRQ- und der andere NMI-
Interrupts auslst.

Versuchen Sie selbst einmal, die Haufigkeit
der Interrupt-Aufrufe zu andern, indem Sie
in die Adresse 56325 ($DCO5, die Highby-
te-Adresse des Timer A) einen Wert zwi-
schen 1 und 255 schreiben. Je groBer Sie
den Wert wahlen, um so tréger wird das
Blinken des Cursors und die Abfrage der
Tastatur. Ein kleiner Wert hingegen verhilft
dem Cursor zu ungeahnter Beschleuni-
gung, einem aktiven Programm zum Gegen-
teil. dessen Arbeitsgeschwindigkeit sinkt
natiirlich bei einem hdufiger abgearbeite-
tem Interrupt, auch wenn dieser Effekt bei
einem BASIC-Programm noch keine allzu
auffalligen Verzogerungen mit sich bringt.

Der Complex Interface Adapter ist ebenso
wie der VIC ein Peripheriebaustein aus der
65xx-Familie. Um die Synchronisation mit
externen Geraten zu gewahrleisten, ist er
neben Ein-, Ausgabe- und Handshake-Lei-
tungen mit zwei Intervall-Timern ausgeru-
stet.

Jeder dieser Timer verflgt Gber einen 16-
Bit-Zahler und einen 16-Bit-Speicher. Au-
Berdem kann jeder Timer iber ein zugeho-
riges Steuerregister auf verschiedene Be-
triebsarten eingestellt werden. In Abhéngig-
keit von einem Taktimpuls, normalerweise
der Systemtakt, wird der Timer wie bei ei-
nem Countdown heruntergezéhit. Bei einem

Um das Phénomen Zeit in den Griff zu
bekommen, bedient man sich im
aligemeinen einer Uhr. Im C64 ,ticken”
gleich mehrere. Der Baustein, der sie
verwaltet, ist aber auch in anderer Hinsicht
interessant, stellt er doch @hnlich dem VIC
mehrere Interrupt-Quellen zur Verfiigung.
Fiir Nicht-Programmierer féllt in dieser
Folge der Serie ein praktisches
Funktionstasten-Tool ab, womit sie Befehle
auf Tastendruck abrufen kénnen.

Unterlauf 16st er einen Impuls aus, der je
nach Einstellung der Steuerregister ausge-
wertet werden kann, zum Beispiel, um ei-
nen Interrupt zu erzeugen.

Neben diesen Timern beinhaltet der CIA
auch noch eine Echtzeituhr. Diese Uhr ver-
wendet als Taktgeber die Netzfrequenz und
hat somit eine sehr viel héhere Ganggenau-
igkeit als die von BASIC aus Gber TI$ ver-
flgbare Uhr. Zusétzlich kann diese CIA-Uhr
mit einer Alarmzeit vorprogrammiert wer-
den. Dieser ,Alarm* erzeugt ebenfalls einen
Interrupt. In der ersten Folge unserer Inter-
rupt-Tips stellten wir lhnen bereits eine
magliche Anwendung dieser Uhr vor.

Tempo gestoppt

Die beiden ClA-Bausteine im C64 werden
vom Betriebssystem des C64 fir verschie-
dene Aufgaben benutzt:

CIA #1 16st durch den Timer A jede 1/60
Sekunde den System-Interrupt aus, der so
wichtige Dinge wie Tastaturabfrage und
Cursor-Blinken steuert. Timer B wird bei
Operationen am seriellen Bus und im Zu-
sammenhang mit der Datassette verwen-
det. Uber Port A und Port B wird die Abfra-
ge der Tastaturmatrix und der Joysticks er-
maglicht.

Die Timer A und B vom CIA #2 werden bei
der Verwendung der RS232-Schnittstelle
bendtigt. Port A steuert dariber hinaus die
AdreBauswah! der Videobank, Port B steht
als Userport dem Benutzer zur Verfiigung.

Fur eigene Interrupt-Programme kdnnen
Sie, vorausgesetzt Sie benutzen die R$232-
Schnittstelle nicht, die Timer des CIA #2
nutzen. Der CIA #2 liefert kein IRQ-Signal,
sondern lost statt dessen einen NMI aus,
der im Gegensatz zu einem IRQ nicht unter-
bunden werden kann. Ist dies aber er-
wiunscht und greifen Sie wahrend Ihrer In-
terrupt-Routine nicht auf den seriellen Bus
zu, konnen Sie auch den Timer B der
CIA #1 benutzen. Der CIA #1 liefert nur
einfache IRQ-Impulse an die CPU.

In dieser Serie war schon mehrmals die Re-
de davon, daB die CPU alle 1/60 Sekunden
von der CIA #1 in ihrer Arbeit unterbro-
chen wird, um ein interrupt-Programm ab-
zuarbeiten. Dieses Zeitintervall wird durch
den Timer A der CIA #1 (ber die Adressen
56324 und 56325 ($DC04, $DCO5) gesteu-
ert. Hier wird ein Wertepaar im Low-High-
Byte-Format abgelegt und dieses mit der
Systemtaktfrequenz von circa 1 MHz her-
untergezahlt. Bei Erreichen eines Unterlau-

Register 13 — Bit fiir Bit

Bit-PositionFunktion

7 Schreiben/Lesen Interrupt
ein/aus

6 benutzt

5 unbenutzt

4 Interrupt - Flag”

3 Interrupt - ,SP*

2 Alarm von Uhr
1 Unterlauf Timer A
0 Unterlauf Timer B

Registrierte Adressen



fes (Wert << 0) wird ein Interrupt an die
CPU gesendet. Gewohnlich enthalt der Ti-
mer A den Wert 16 421. Der Wert 16 421
errechnet sich aus folgender Formel, wobei
t die gewlnschte Zeit gemessen in Sekun-
den ist:

w =98 5248 * t

Fur t=1/60 ergibt sich fir w gerundet der
oben genannte Wert 16 421.

... und freigegeben

Um die Timer sinnvoll nutzen zu konnen,
muB zuerst festgelegt werden, welche Ope-
rationen die Timer ausfuhren sollen. Genau
wie beim VIC gibt es deshalb auch bei den
CIA-Bausteinen ein Register, in welchem
festgelegt wird, wer wie und wann einen
Interrupt auslosen darf. Dieses geschieht
im Register 13 bei beiden CIA-Bausteinen.
Der interne Aufbau dieses Registers und
der AdreBlage finden Sie im Bild ,registrier-
te Adressen”.

Register 13 besitzt eine Doppelfunktion.
Durch Schreiben in das Register legen Sie
fest, wer einen Interrupt auslosen darf. Das
Lesen des gleichen Registers zeigt nach ei-
nem Interrupt an, wer den Interrupt ausge-
|ost hat. Diese Funktionen werden beim VIC
lber zwei getrennte Register geregelt.

Beim Schreiben in das Register 13 eines
CIA missen noch einmal zwei Félle unter-
schieden werden, die vom Status des sieb-
ten Bits abhangen. Wird das siebte Bit ge-
schrieben (Write-Modus), konnen damit alle
Interrupts gesperrt oder wieder freigegeben
werden.

Schreiben Sie eine Null in das siebte Bit,
werden alle anderen Bits im Register, die
auf Eins standen, auf Null gesetzt. Dies ist
gleichbedeutend mit dem Sperren der be-
treffenden Interrupt-Quellen. Setzen Sie
jetzt einzelne Quellen wieder auf Eins und
schreiben anschlieBend eine Eins ins siebte
Bit, werden nur diese Interrupts wieder
freigegeben. Mit einem POKE 56333,127
werden alle Interrupts unterbunden. Der
C64 stellt sich tot, weil keinerlei Peripherie
mehr abgefragt werden kann, so auch nicht
die Tastatur. POKE 56333,129 schaltet nur
den Timer A als Interrupt-Quelle. Die RE-
STORE-Taste ist ohne Wirkung. Erst PO-
KE 56333130 laBt RUN/STOP-RESTORE
wieder zu.

Timer
A&B
STOPPEN

Letzte
gedruckte

Taste holen

Alle Bildschirm
IRAGs sichtbar -
sperren machen

Zahler
auf
100 setzen

Timer B

freigeben

Timer
A&B zum alten
Starten IRQ

IRQ & NMi-
Vectoren
umlegen

Initial
ENDE

Register
AXY
retten

IRQ
Kontroll-
Register

Zahler
um 1
erniedrigen

Bildschirm
dunkel
stellen

Zahler
auf
100 stellen

zum alten
NMI

Wege ins Dunkle

Lesen Sie den Inhalt des siebten Bits im Re-
gister 13 aus, informiert Sie eine Eins im
siebten Bit (Werte groBer 127), daB ein In-
terrupt stattfand. Die Ubrigen Bits lassen
erkennen, wer als Verursacher in Frage
kam. Ein Lesen dieses Registers loscht je-
doch dessen Eintragung. Brauchen Sie den

Inhalt fiir weitere Anwendungen, so sollten
Sie ihn an geeigneter Stelle zwischenspei-
chern.

Zeitvergleich

Nun zurick zum Setzen der Timer-Werte
und deren Funktionen: Ein Timer ist nichts
anderes als ein Zahler, der im Rhythmus
des Systemtaktes heruntergezahlt wird.

Der Timer A zahlt bei jedem Taktimpuls ein
Zahler-Register herunter; unterschreitet er
den Wert null, lost er einen Interrupt aus,



setzt seinen urspriinglichen Startwert in
seinen Zahler und startet von neuem. Die-
ses Zurlckschreiben des Startwertes be-
zeichnet man als ,Continues Mode" (fort-
laufender Zustand), im Gegensatz dazu
kann auch ein ,One Shot Mode* (ein
SchuB*-Zustand) eingestellt werden, bei
dem nach einmaligem Herunterzahlen kein
weiterer Interrupt mehr ausgeldst wird.

Der gewiinschte Modus wird in den Timer-
Kontroll-Registern 14 und 15 der ClAs

Timers A, wenn dieser also Null erreicht
hat. Hat der Timer B eine Unterbrechungs-
anforderung an die CPU gesandt, laden bei-
de Register wieder ihre Ausgangswerte.

Zeithild

Nach so viel Theorie und Register-Schiebe-
rei wird es langsam Zeit, lhnen anhand ei-
nes Programmbeispieles zu zeigen, wie ein
CIA als Interrupt-Quelle im Einsatz zu Gel-
tung kommt: Der Rechner soll die Tastatur

Registerplan der CIA
Register ~ Adressen (Hex/De2) Funktion
Nr. CIA #1 CIA #2
04 $DC04/56324  $DD04/56580  Timer A Low-Byte
05 $DC05/56325  $DD05/56581 Timer A High-Byte
06 $DC06/56326  $DD06/56582  Timer B Low-Byte
07 $DC07/56327 $DD07/56583  Timer B High-Byte
08 $DC08/56328 $DD08/56584 1/10-Sekunden-Register
09 $DC09/56329 $DD09/56585 Sekunden-Register
10 $DCOA/56330  $DDO0A/56586  Minuten-Register
n $DC0B/56331 $DD0B/56587  Stunden-Register
12 $DCOC/56332  $DDOC/56588  serielles 8-Bit-Register
13 $DC0D/56333  $DDOD/56589  Interrupt-Kontroll-Register
14 $DCOE/56334  $DDOE/56590  Kontroll-Register A
15 $DCOF/56335 $DDOF/56591 Kontroll-Register B
LIST geplant jede Sekunde abfragen. Wurde langer als

festgelegt. Der groBtmogliche Timer-Wert
von $FFFF reicht fiir eine Zeitdauer von
cirka 1/15 Sekunde. Wollen Sie langere
Zeitabstande mit thren Timern erzielen,
missen Sie Timer A und Timer B von
CIA #1 oder CIA #2 zu einem 32Bit-Zah-
ler zusammenschaiten. Auch dieses wird
Uber das Register 15 festgelegt. Dann
lautet der groBtmogliche  Timer-Wert
2% = 4294 967 296. Dieser Wert |46t den
Timer 1 Stunde, 12 Minuten und 40 Sekun-
den zdhlen. Das sollte fiir die meisten An-
wendungen wohl reichen.

Im Gegensatz zu dem vorherigen Beispiel
wird im letzten ein IRQ erst dann erzeugt,
wenn der Timer B einen Unterlauf
(Wert << 0) hat. Timer B wird nicht wie der
Timer A im Systemtakt heruntergezahtt,
sondern zahlt nur bei jedem Unterlauf des

eine Minute keine Taste betatigt, soll der
Bildschirm dunkel geschaltet werden. Das
schitzt den Monitor vor Einbrennschéden.
Sobald Sie jedoch irgendeine beliebige Ta-
ste bertihren, wird es sofort wieder hell. Sie
kennen es vielleicht schon unter solch an-
heimelnden Namen wie ,Bildschirm-Scho-
ner*, schon einmal als Beispiel zum IRAS
(interaktiver Reassembler) in INPUT 64,
Ausgabe 4/87 erwahnt.

In folgenden Schritten 1aBt sich diese Idee
realisieren (wobei es natirlich auch andere
Maglichkeiten geben mag, die zu anderen
Programm-Losungen fihren): Die Timer A
und B von CIA #2 sollen als Zahler und In-
terrupt-Quelle benutzt werden. Innerhalb
der normalen Interrupt-Routine wird jedes-
mal, wenn eine Taste benutzt wurde, der
Bildschirm eingeschaltet und der Intervall-
Zahler wieder auf den Anfangswert gesetzt.
In der CIA#2-Interrupt-Routine wird jede
Sekunde der Intervall-Zahler erniedrigt. Ist

der Intervall-Zahler abgelaufen, so wird der
Bildschirm abgeschaltet, es wird dunkel.

Der unter ,der Weg ins Dunkle" dargestelite
Programmablaufplan zeigt lhnen grafisch,
wie $o etwas aussehen kann.

Das abgedruckte Listing 1Bt sich mit fast
jedem Assembler verarbeiten. Angepalt ist
es in der abgedruckten Form an den IN-
PUT-ASS aus INPUT 64, Ausgabe 6/86.

Taste ohne Maske

Wie Sie bereits erfuhren, kann der CIA #2
einen NMI erzeugen. Neben dieser Quelle,
besitzt der C 64 auch noch die Mdglichkeit,
einen NMI per RESTORE-Taste auszuldsen.
Diese ist direkt mit der NMI-Leitung der
CPU verbunden und hat neben dem CIA #2
absolute Unterbrechungsprioritat vor jedem
anderen IRQ. Ein Druck auf diese Taste un-
terbricht alles und jeden Arbeitsvorgang
unseres C64, egal ob sich der Rechner im
Direkt- oder im Programmmodus befindet.
Doch bei einigen C 64-Rechnern ist die me-
chanische und elektronische Auslegung
dieser Taste nicht gerade (berzeugend,
wundern Sie sich also nicht, wenn Sie erst
auf lhre RESTORE-Taste langer Druck aus-
iben miissen.

Doch was passiert, wenn ein NMI ausgelost
wird? Besitzer eines ROM-Listings und
Kenner desr Assembler-Dialekts konnen
diese Odyssee quer durch den Speicher ja
einmal Schritt fur Schritt verfolgen, indem
Sie den Bereich mit einem Monitor-Pro-
gramm wie beispielsweise dem MLMplus
aus INPUT 64, Ausgabe 12/87, benutzen.

Uber den Vektor $FFFA/$FFFB wird die
Adresse $FE43 (65091) angesprungen.
Hier werden zuerst mit dem Assembler-Be-
fehl SEI alle weiteren IRQ-Anforderungen
gesperrt. Uber den im RAM liegenden Vek-
tor bei $0318 und $0319 (792 und 793)
verzweigt die Routine normalerweise nach
$FE47 (65095). Hier werden zuerst die Ar-
beitsregister gerettet und dann getestet, ob
der NMI vom CIA #2 kam. In diesem Fall
verzweigt der Prozessor in die RS232-
Schnittstellenbehandlung. Ansonsten wird
das Vorhandensein eines Moduls dberpruft
und dieses dann gestartet. Ist all dieses
nicht der Fall, wird bei gedriickter RUN/




STOP-Taste ein Warmstart durchgefihrt.
Wurde die RESTORE-Taste alleine bettigt,
wird der Zustand vor Ausldsung des NMI
rekonstruiert und mit dem Programm fort-
gefahren; es passiert scheinbar gar nichts.

Echte Auswirkungen hat nur die Kombina-
tion mit der RUN/STOP-Taste. Die Vektoren-
Verknipfung wurde in der letzen Folge in
einer Grafik gezeigt (Seite 12 in Ausgabe
12/87).

Wie aus dem eben Gesagten hervorgeht,
passiert bei jedem Druck auf die RESTORE-
Taste eigentlich eine ganze Menge, auch
wenn dies dem Benutzer verborgen bieiben
mag. Da einer der gerade beschriebenen
Vektoren im RAM liegt, konnen wir diesen
fiir eigene Zwecke verdndern. Eine Anwen-
dung einer eigenen Routine haben Sie
schon kennengelernt. Ein Verbiegen des
NMi-Vektors um 122 Byte auf $FECI
(652173 1aBt unseren NMi arbeitslos
werden. Mit dieser Vektoren-Umieitung"
sperren  Sie auf einfache Art die
RUN/STOP-RESTORE-Tastenkombination
und deren Auswirkung wie Bildschirm-Re-
set, Programm-Unterbrechung und ahnli-
ches.

Von BASIC aus erreichen Sie dies mit PO-
KE 792,193. Den Ursprungszustand konnen
Sie mit POKE 792,71 wiederherstellen.

f1 ruft LIST!

Das abspeicherbare Programm stellt Ihnen
ein einfaches Werkzeug zur Verfligung. Es
wird wie ein normales BASIC-Programm
geladen und gestartet. Nach Eingabe von
LRUN“ verschiebt sich das Programm an
das Ende des BASIC-Speichers, setzt die
Speicherobergrenze auf 39999 und akti-
viert den Funktionstasten-Generator.

Eine Ubersicht tiber Belegung der einzelnen
Funktionstasten erhalten Sie durch einmali-
gen Druck auf die RESTORE-Taste.

Die Funktionstasten konnen mit Hilfe fol-
gender Syntax belegt werden:

%*n,“STRING*
% = Befehlskennzeichen

n = Funktionstastennummer (1 — 8)
STRING = Ausdruck mit maximal 9 Zeichen
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Ein 't als String-AbschluB gibt den Text mit
anschlieBendem RETURN aus. Der String
wird also gleich als Befehl ausgefihrt.
Beispiel:

*1,°LISTt"

Bei Druck auf 'fi' wird LIST ausgegeben
und sofort ausgefihrt.

Soliten Sie aus irgendeinem Grund die
eventuell vorhandene RESET-Taste lhres

Rechners benutzt haben, kénnen Sie den
Funktionstastengenerator ~ durch  ein
SYS 40000 zum Leben erwecken.

Tip:
Mit der Folge
load+CHR$(34)+$+chr$(34)+,81

erhalten Sie ein Directory, allerdings mit
Programmverlust! CHR$(34) ersetzt das
Zeichen™, das sich sonst nicht eingeben
lieBe.  Thomas Stahmer/Frank Bornke/rh

Kontroll-Register 14
Bit-Positon  Funktion

bei Bit=0 Bit=1
7 Hz 50 Hz

Taktfrequenz der Uhr
. serielles Ein-Ausgabe-Register
5 Systemtakt externes Taktsignal
fir Timer
4 Latch-Register laden
3 Continuous-Mode One-Shot-Modus
2 PB6 Impulsschaltung PB6 als Umschalter (Toggle)
1 PB6 Normal seriell’ Timer A an PB6
0 Stoppt Timer A Startet Timer A
Kontroll-Register 15

Bit-Positon  Funktion

bei Bit=0 Bit=1
7 Normal Uhr TOD Alarm
6-5 00: Systemtakt 01: externer Takt

10: Unterlauf Timer A 11: Unterlauf von A bei

extern = 1
fiir Timer B

4 Latch-Register laden
3 Continuous-Mode One-Shot-Modus
2 PB7 Impulsschaltung PB? als Umschalter (Toggle)
1 PB7 Normal seriell’ Timer A an PB7
0 Stoppt Timer A Startet Timer A
'PB6/7 bezeichnet Port B-Leitungen sechs und sieben, die normalerweise der externen
Ein-/Ausgabe dienen, aber Gber die Register auch als Signalausgange fir die Timer benutzt werden
kénnen.

Register 14 und 15 — vall belegt

Literaturhinweise:

C64 INTERN — DATA BECKER
Dusseldorf 1983

€64 Computer —~ Handbuch Raeto West
Minchen 1985




Drehen,
wenden —
pabt!

Strategiespiel: StraMax

Die angesprochenen Regeln sind sehr ein-
fach aufgelistet. Gewonnen hat der Spieler,
der als erster die vor Spielbeginn festgeleg-
te Punktzahl erreicht. Punkte werden im-
mer (automatisch) vergeben, wenn aus der
Auswahl von sechs Spielsteinen ein Stein
auf die groBe Spielflache gelegt wird. Der
ausgewahlte Spielstein kann uberall dort
abgelegt werden, wo sein Bild ohne Uber-
deckung Platz findet.

Doppelt und dreifach

Erst wenn nach mehrfachem Ablegen eine
Figur von drei mal drei Punkten entstanden
ist, wird dieses Spielfeld vom Programm
wieder freigegeben. In der Zwischenzeit
kann munter gepunktet werden. Sie erhal-
ten namlich sowohl fir den abgelegten
Spielstein als auch fir eine eventuell dort
vorhandene Spielfigur lhre Pluspunkte. Ihr
Computer wird allerdings nur dann mit da-
bei sein, wenn Sie vor Spielbeginn einen
Spielpartner als ,C64" bezeichnet haben.

Die Steuerung des Spiels ist einfach tber
den Joystickport 2 oder (ber die normalen
Cursor-Tasten (mit RETURN als Bestati-
gung) maglich. Hinzu kommen interessante
Zusatzfunktionen, die iber die Funktionsta-
sten erreichbar sind. Sie konnen bei den
Spiedsteinen zwar nicht die Anordnung der
Punkte zueinander andern, aber durch Dre-
hen oder Spiegein der Figuren selbst
Jneue"“ Spielsteine kreieren.

In diesem Spiel — fiir einen bis vier kleine
oder groBe Denker — kommt es darauf an,
Muster zu erkennen und nach bestimmten
Regeln zu verbinden. Da ein Part auch von
Ihrem C64 iibernommen werden kann,
konnen Sie lhrem Computer endlich mal
beweisen, daB menschliche
Vorstellungskraft, vor allem wenn
auBerdem noch strategisches Geschick
gefragt ist, brutaler Rechengewalt
iiberlegen ist.

Auch wenn es neun (mehr oder weniger
leere) Ablageflachen fiir einen lhrer sechs
Spielsteine gibt, kann der Fall eintreten, daB

Sie trotz Drehung oder Spiegelung dieser
Spielsteine keinen ablegen kénnen.

Wenn nichts mehr geht . . .

Jetzt, und nur jetzt, ist es erlaubt, die Funk-
tion ,tauschen“ aufzurufen. Sie erreichen
diese Funktion, wenn Sie einen beliebigen
Spielstein nach unten fihren und unmittel-
bar danach das Spielfeld rechts verlassen.
Die angewahlite Funktion muB noch mit RE-
TURN bestatigt werden, und sofern der
Funktionsaufruf wirklich erlaubt war, be-
kommen Sie andere Spielsteine. Anderen-
falls erscheint ein entsprechender Hinweis
in der oberen Bildschirmzeile.

T. Strahmer/WM

Spiegelfechtereien
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Finanzielle Voraussagen

Lohn- und Einkommensteuer '87

Das von Michael Hanke geschriebene Pro-
gramm orientiert sich an den offiziellen
Formularen der Finanzamter, dem Antrag
auf  Lohnsteuerjahresausgleich/Einkom-
mensteuererklarung. Diese Bogen sollte
man auch zur Hand haben, wenn man sei-
ne personlichen Daten zur Berechnung ein-
gibt. Denn die meisten Fragen werden nicht
im Klartext gestellt, sondern unter Bezug
auf die Zeilennummern der grau-grinen
Formulare.

Im Eingangsmenii von ,Lohnsteuer '87“
steht zur Wahl, sich eine erste Ubersicht
durch Einsicht in die Einkommensteuerta-
belle zu verschaffen oder seine eigene Jah-
ressteuer berechnen zu lassen. In letzterem
Programmteil miissen zunachst die ,Allge-
meinen Angaben“ entsprechend dem For-
mular gemacht werden, dann gelangt man
in ein Inhaltsverzeichnis.

Menii a la Formular

Aus diesem Inhaltsverzeichnis sind die ein-
zelnen Abschnitte der Steuererklarung ab-
rufbar, wie ,Anlage N, ,Sonderausgaben”
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Ohne Computerunterstiitzung ist die
Antwort auf die Frage ,Lohnt sich fiir mich
ein Lohnssteuerjahresausgleich?" nur
miihselig durch intensive Nutzung von
Papier und Bleistift zu beantworten. Unser
alljahrlich aktualisiertes Programm zur
Lohn- und Einkommensteuerberechnung
macht eine miihelose Vorausschau
maglich.

und so weiter, vor allem aber der Berech-
nungsteil, der den wahren Stand der Steu-
erschuld ans Licht bringt.

Wenn Sie einzelne Eingaben andern wollen,
mussen Sie nicht Ihre kompletten Steuer-
daten neu eingeben. Durch Zuriickspringen
in das Inhaltsverzeichnis und neue Anwah!
eines Abschnitts kann jeder Eintrag editiert
und anschlieiend die Berechnung neu ge-
startet werden. Natlirlich existiert auch die
Maglichkeit, alle Daten komplett zu loschen;
dann hat man wieder die Wahl zwischen

Ausgabe der Einkommensteuer- und Split-
ting-Tabellen und Lohnsteuerberechnung.

Wer den Pfennig . . .

Das Programm gibt sich nicht mit Pfennig-
fuchserei ab, also immer volle DM-Betrage
eingeben! Die eingetippten Daten miissen
mit RETURN Ubergeben werden, RETURN
ohne weitere Angaben steht fir ,0" oder
Jkeine Angaben”. Alle Bildschirmseiten, so-
wohl Eingaben als auch Berechnungser-
gebnisse, kann man durch Betatigen der
Tastenkombination CTRL-B auf dem Druk-
ker ausgeben lassen.

Ein besonderes Bonbon ist fiir die Besitzer
eines C128/C128D eingebaut, die das Pro-
gramm wie gewohnt im 64er Modus benut-
zen konnen: ein kleines Programm aktiviert
die Zehnertastatur, die sonst nur in der
128er Betriebsart verfiigbar ist'. JS

'Dieser Trick wurde erstmals im 64er-Sonderheft
1/86, Verlag Markt & Technik, Haar bei Minchen,
verdffentlicht.




Abziige

bei Einnahmen

Steuern sparen durch Computerkauf

Fir nicht selbstandige Arbeitnehmer gibt es
grundsatzlich zwei Moglichkeiten, einen
Computer von der Steuer abzusetzen: im
Rahmen der Sonderausgaben oder bei den
Werbungskosten.

Sonderausgahe Weiterbildung

Hat sich ein Arbeitnehmer im Rahmen einer
Weiterbildung oder Berufsausbildung in ei-
nem nicht ausgeubten Beruf einen Compu-
ter angeschafft, sind die Kosten als Sonder-
ausgaben absetzbar (§ 10 (1) 7 EStG), aber
nur maximal 900 DM.

Beispiel: Herr K. ist in seinem erlernten Be-
ruf als Industriekaufmann angestellt. Er
mochte lieber als Programmierer arbeiten,
nach Feierabend betreibt er eine Weiterbil-
dung im DV-Bereich. Um das Gelernte zu
vertiefen, schafft er sich einen geeigneten
Computer an.

In diesem Fall sind die Aufwendungen fir
den Computer — und selbstverstandlich
auch noch weitere Ausbildungskosten —
absetzbar, aber nur bis zur Hohe von
900 DM.

Privat oder beruflich?

Die interessantere Moglichkeit des Abzugs
ist die .Verbuchung" unter der Rubrik Wer-
bungskosten (§ 9 EStG), die jeder angestell-
te Arbeitnehmer geltend machen kann. Der
Gesetzgeber hat hierfir schon einen
Pauschbetrag in Hohe von 565 DM vorge-
sehen (Stand: 1987); sollten die Werbungs-
kosten (dazu zdhlen auch Fahrten zwi-
schen Wehnung und Arbeitsstatte, Gewerk-
schaftsbeitrdge und so weiter) diesen Be-
trag Ubersteigen, vermindern alle Aufwen-
dungen iber 564 DM die Steuerschuld.

Das ware nicht schiecht, durch den
Lohnsteuerjahresausgleich das Finanzamt
an den Kosten fiir die Anschaffung des
neuen Geréts zu beteiligen.

Unter welchen Bedingungen dies méglich
ist, erldutert Finanzinspektor Giinter Miiller.

Dazu kann in bestimmten Féllen auch der
privat angeschaffte Computer gehéren —
wenn er als Arbeitsmittel von der Finanzbe-
horde anerkannt wird. Die Gesetze lassen
hier wenig Spielraum: So sind beispielswei-
se Kosten, die nicht eindeutig dem privaten
oder beruflichen Bereich zugeordnet wer-
den konnen, grundsatzlich nicht absetzfa-
hig (§12 Nr1 EStG).

Glaubwiirdigkeitsfragen

Zur Zeit aber lockert sich der Standpunkt
der Finanzamter wieder: Gerate wie der
C64 werden bei den abzugsfahigen Wer-
bungskosten immer ofter anerkannt. Vor-
aussetzung ist nicht nur, da der Steuer-
zahler den Computer aus beruflicher Veran-
lassung benutzt. Er muB dies auch glaub-
haft machen konnen.

Beispiel 1: Ein AuBendienstmitarbeiter einer
Versicherung muB seine Berichte abends
zu Hause, eventuell in seinem Arbeitszim-
mer, schreiben. Anstelle einer herkdmmli-
chen Schreibmaschine kauft er einen Com-
puter mit allem, was zur Textverarbeitung
dazugehart

Dieser Fail ist eindeutig. Der Kauf ist beruf-
lich veranlaBt, und da dem AuBendienstler
durch seinen speziellen Job nur wenig Zeit

fiir eine private Nutzung des Computers
bleibt, wird er wenig Schwierigkeiten ha-
ben, die Anlage ahzusetzen. Er kann die be-
rufliche Nutzung glaubhaft machen.

Beispiel 2: Ein Industriekaufmann oder ein
technischer Angestellter kann mit einem
privat angeschafften Computer berufliche
Berechnungen durchfiihren.

Obwohl hier eine berufliche Nutzung vor-
liegt, wird es sehr schwierig sein, diesen
Computer bei den Werbungskosten geltend
zu machen. Eine schriftliche Bestatigung
des Arbeitgebers ware von Vorteil, um dem
Finanzamt die Uberwiegend berufliche Nut-
zung glaubhaft zu machen.

Die 800-DM-Grenze

Werbungskosten kdnnen im Prinzip in be-
liebiger Hohe geltend gemacht werden,
denn das Finanzamt kann keinem vor-
schreiben, wie teuer er seine Arbeitsmitte!
zu erstehen hat. Aber: Sollte die Anschaf-
fung eines Computers mehr als 800 DM
betragen, so gilt er nicht mehr als soge-
nanntes ,geringwertiges Wirtschaftsgut®,
das sofort im Anschaffungsjahr voll abge-
setzt werden kann. Die Anschaffungsko-
sten sind in diesen Failen auf die .gewdhn-
liche Nutzungsdauer” zu verteilen, auf circa
drei bis finf Jahre.

Beispiel 1: Der Computer kostete 900 DM;
100 DM zuviel, um noch als geringwertiges
Wirtschaftsgut eingestuft zu werden. Die
Nutzungsdauer wird meist mit drei Jahren
angesetzt, somit sind im Anschaffungsjahr
und in den zwei darauf folgenden Jahren
jeweils 300 DM als Werbungskosten ab-
setzbar.

Beispiel 2: Der Rechner selbst kostete
600 DM, dazu wurde ein Drucker fir
300 DM angeschafft. Computer und Druk-
ker bilden eine wirtschaftliche Einheit, die
generell zusammengefafit wird, so daB es
wieder zu der Verteilung wie in Beispiel 1
kommt.

Fazit: Jeder, der seinen Computer beruflich
nutzt, sollte versuchen, das Gerdt von der
Steuer abzusetzen.

Vorsicht aber bei computerersteliten
Schreiben an das Finanzamt — denn dies
ist immer ein Beweis fiir die private Nut-
zung! Ginter Miiller/JS



Uber Sprachen unter anderen

BASICon: Konverter fiir BASIC-Versionen

Umformung von Programmen, die fiir den
C16/116 oder den Plus 4 geschrieben wur-
den, macht meist wegen des groBeren BA-
SIC-Sprachumfangs des BASIC V 3.5 Pro-
bleme. Gerade die interessanten Grafik-,
Sound- und Struktur-Befehle sind der Ver-
sion 2.0 vollig fremd. Es liegt daher nahe,
in einer ,hoheren” BASIC-Sprache ge-
schriebene Programme auf die Sprachsyn-
tax einer BASIC-Erweiterung wie zum Bei-
spiel INPUT-BASIC (aus Ausgabe 2/86) an-
zupassen.

C16, C116 und plus/4 unterscheiden sich
genaugenommen nur in AuBerlichkeiten,
das elektronische Innenleben ist identisch.
Nur beim plus/4 kommen lediglich die in

Wenn Rechner eines Herstellers die gleiche
Sprache sprechen, soliten Programme auch
zwischen ihnen austauschbar sein. Doch
leider gibt es einige Ubersetzungsprobleme
bei den verschiedenen BASIC-Dialekten.
Warum also nicht die ,Intelligenz" der
Rechner ausnutzen, statt in miilhsamer
Kleinarbeit selbst Listings umzuschreiben?

EPOROMs installierten vier Programme
(Textverarbeitung, Dateiverwaltung, Tabel-
lenkalkulation und Monitor) und ein grofe-
rer Speicher hinzu (64 KByte gegenlber 16
KByte). Mit etwas Hardware-Aufwand und
Lotarbeiten konnen der C16 und der C116

Adressvergleich wichtiger Speicherstellen:

Weitere Adressen fiir POKE, PEEK, WAIT:

cie C64

163-165 160-162

194

198 203

200-201 208-210
202/205 2111214

203 212

239 198
1319-1328 631-640
1343 649

819-1010 828-1019
1344 650

1347 653
2048-3071 55296-56295
3072-4095 1024-1023
4096- 2048-
7168-8191 1024-1023
8192-16383 8192-16383
53248 53248

65286 OR 64 POKE 53265,91
65286 AND 191 POKE 53265.6
65286 AND 239 POKE 53265,11
65286 OR 16 POKE 53265,27

65409-65523 65409-65523

Bis zur Adresse 75 sind alle fir BASIC interessanten Speicherstellen in ihrer Funktion identisch.

Bemerkung

interne Uhr

REVERSE-Flag

letzte gedriickte Taste
Anfangsadresse der akt.
Bildschirmzeile
Cursor-Spalte/-Zeile
Quotemode

Anzahl d. Zeichen im
Tastaturpuffer
Tastaturpuffer

GroBe des Tastaturpuffers
Kassettenpuffer
Tastenwiederholung

Flag fur SHIFT/CTRL und C=
Farb-RAM fir Textmodus
Bildspeicher fiir Textmodus
BASIC-Programm-Speicher
Farb-RAM fiir HIRES
Bitmap HIRES

Startadr. d. Zeichengener.
Extended Color Mode ein
Extended Color Mode aus
Bildschirm ausschalten
Bildschirm einschaiten
KERNAL-Sprungtabelle
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fir etwa 50,- DM auf 60671 freie Bytes
(fiir BASIC-Programmierer) hochgerustet
werden. Wer den Mehraufwand nicht
scheut, erreicht sogar fast 128 KByte. Doch
sind Speicheraufteilung und eben die BA-
SIC-Version in wesentlichen Punkten an-
ders als beim C64.

Dialekt versteckt

In der zeitlichen Folge der Weiterentwick-
lung blieben die Versionen zueinander weit-
gehend aufwértskompatibel; das heifit, die
Version 2.0 des C64-BASIC ist vollstandig
in der weiterentwickelten V3.5-Version des
C16/116-BASIC enthalten. Die Version 3.5
wiederum in der Version 7.0 des C128, bis
auf geringfligige Sytax-Abweichungen.

Reine BASIC-Programme, die ohne SYS,
PEEK, POKE, USR oder WAIT auskommen,
also keine Befehle enthalten, die auf be-
stimmte Speicherstellen zugreifen, konnen
Sie direkt vom C64 auf den C16 (berneh-
men. Ein einfacher LOAD-Befehl reicht, da
diese Rechner allesamt ohne Schwierigkei-
ten auf die 1541 zugreifen konnen. Einzig
bei fangeren Programmen kann es wegen
des groBeren Speicherplatzbedarfs zu Pro-
blemen kommen.

Umgekehrt gilt das gleiche fir Programme,
die auf einer hoheren BASIC-Version basie-
ren, solange sie nur den eingeschranken
Befehlsvorrat der niedrigeren Version zum
Beispiel des C64-BASIC nutzen. Programme
von anderen Rechnern sollten Sie moglichst
mit LOAD “name”8,0 faden. Durch die Se-
kundaradresse Null wird das Programm auf
jeden Fall an den BASIC-Anfang geladen.
Manche  Betriebssystem-Erweiterungen,
wie zum Beispiel Floppy-Beschieuniger, la-
den Programme absolut, also an die Spei-
cherstelle, an der sie vor dem Abspeichern
lagen.



Verstehen und sehen

Um-zu nachvoliziehen zu kdnnen, wie die
Rechner die BASIC-Befehle ,verstehen®, ist
es wichtig zu wissen, daf3 die Befehle in
Kennziffern, in sogenannten Token, ver-
schlusselt sind. Der Token-Satz des C16
und des C64 sind bis zum Wert 203 gleich.
Héhere Codes im Programmspeicher wer-
den beim C64 vom normalen Betriebssy-
stem nach einem RUN mit SYNTAX ERROR
quittiert. Die Token-Tabelle des C16 reicht
aber bis 253. Bis hierhin ist sogar der C128
mit dem C16 identisch.

Wie kann man nun ein BASIC-Programm,
das Token (ber 203 verwendet, auf dem
C64 laufen lassen? Hat man das Programm
als Ausdruck vorliegen, kann man beim Ab-
tippen diejenigen Befehle anpassen, die der
C64 nicht kennt. Sie verwenden entweder
eine BASIC-Erweiterung oder setzen SYS-

Aufrufe fiir die entsprechenden Tools oder-

umschreiben den fehlenden Befehl mit auf-
wendigen Unterprogrammen oder POKE-
Sequenzen.

Ubersetzer in Sicht

Liegt das Programm jedoch auf Datentréger
vor, konnen Sie es zwar wie oben beschrie-
ben problemlos einladen, aber die Token ab
204 werden fehlerhaft gelistet, und Sie be-
notigten eine Vergleichstabelle, um sie zu
identifizieren. Einfacher ist ein Programm,
welches die entsprechenden Codes in AS-
Cll-Zeichen ,ausschreibt”. Liegt das Pro-
gramm dann in lesbarer Form im Speicher
vor, so da COLOR 0,2,3 nicht in LIST 0,2,3
(ibersetzt wird, kann man darangehen, die
Token zu ersetzen, welche der C64 nicht
kennt.

BASICon hilft lhnen, indem er alle Token
ber 203 anhand einer eigenen Tabelle in

BASIC-Vergleiche

cie C64 o
COLOR OFL' POKE 53280,F
COLOR 4FL POKE 53281 F
COLOR 1FL! POKE 646 F

DO/LOOP/WHILE/UNTIL/EXIT-Schieifen:

30 LOOP UNTIL X=10

zen, (die genaue Beschreibung siehe dort).

"L’ bedeutet LUMINANZ und kann beim C64 nicht eingesetzt werden. Sind Zeichenfarbe und Hinter-
grundfarbe nur durch 'L unterscheidbar, muB man eine andere Farbe verwenden.

GETKEY A$ POKE198,0:WAIT198,1.GET A$
SCNCLR PRINT CHR$(147)

10 IF A=0 THEN 40: 10 IF A=0 THEN 40

ELSE 50 20 IF A<<>0 THEN 50

10 DO: X=X+1 10FORI-0TO 1 STEP O Die Schleife zwischen

20 IF X=10 THEN EXIT 20 X=X+1:IF X=10 THEN I=1 DO und LOOP wird solange

30 LOOP 30 NEXT durchlaufen, bis EXIT erfiillt ist.
10 DO WHILE X<<10 10 IF X =10 THEN 40 Die DO WHILE/LOOP wird

20 X=X+1 20 X=X+1 durchlaufen, solange die

30 LOOP 30 GOTO 10 WHILE-Bedingung wahr ist.

10 DO 10 X=0 Die DO/LOOP UNTIL Schieife
20 X=X+1 20 X=X+1 wird durchiaufen, bis die

30 IF X<<10 THEN GOTO 20

Fiir weitere Anpassungen bendtigt man peim C64 entsprechende Programme oder eine BASIC-Er-
weiterung. Viele der C16 Befehle kann man mit Hitfe des INPUT-BASIC aus der Ausgabe 1/86 erset-

Wichtige SYS-Adressen

SYS 32768 SYS 64738

SYS 34578 SYS 65126

SYS 61192 SYS 65511

SYS 62219 SYS 65409
POKE205,2:POKE202,s:  POKE214,2:POKE211s:
SYS 55363 SYS 58640
POKE2035,2:POKE2036,5:

SYS$65520

(statt 65520 kann auch 55355 oder 55253 stehen)

Bemerkung

Hintergrundfarbe setzen
Rahmenfarbe setzen
Zeichenfarbe setzen

wartet auf Tastendruck
loscht Textbildschirm

Die ELSE-Anweisung muB durch
eine zweite IF- Abfrage ersetzt
werden.

UNTIL-Bedingung wahr wird.

Kaltstart

Warmstart

SchlieBen aller Kanale
Videoreset

Cursor auf Zeile z und
Spalte s positionieren
auch Cursor-Positionieren

Befehistext (ASCII-Code) umwandelt. Damit
bei einem versuchsweisen ,RUN“ nichts
schiefgeht, steht vor jeder Zeile, die einen
solchen Befehl enthalt, REM 3k . Sie kon-

ESC-Funktionen kann man ersetzen:

Cie Ca4 Bemerkung

ESC-D SYS 59903 1oscht Zeite in CURSOR-Pos.
ESC-I SYS 59749 fiigt Zeile ein

ESC-J PRINTCHR$(13)CHR(145) CURSOR auf Zeilenanfang
ESC-K PRINTCHR$(13)CHR(157) CURSOR ans Zeilenende
ESC-0 POKE 212,0 hebt QUOTE-Mode wieder auf
ESC-V SYS 59626 scrollt Bildschirm nach oben
ESC-W PRINT CHR$(19);:5YS59749 scrollt Bildschirm nach unten

ESC-T und ESC-B legen die linke obere und die rechte unter Ecke des Bildschirmfensters fest.

nen mit einem Blick erkennen, wo Anderun-
gen notwendig sind. Um die ,Handarbeit"
noch etwas mehr zu erleichtern, stelit th-
nen INPUT 64 noch ein zweites Programm
zur Verfligung: den AB-Generator (ASCII-
Befehistext-Generator), mit dem Sie die Be-
fehistexte in der Tabelle des Wandlers ver-
éndern konnen. Dieses Programm ist ein-
fachstes BASIC. Sie miissen nur darauf
achten, daf keine DATA-Zeilen verlorenge-
hen und jeder Text-String mit '13' abge-
schiossen wird. Der AB-Generator ist be-
reits mit einer Anpassung fiir INPUT-BASIC
ausgerustet.

Sie speichern sich die beiden Programme
mit CTRL-S auf eigenen Datentrager. Nach-
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dem Sie lhren Rechner durch Ein-/Aus-
schalten ,erfrischt” haben, laden Sie zuerst
BASICon und starten ihn mit RUN. Er ver-
schiebt sich danach an das obere Ende des
BASIC-RAM. Von dort kénnen Sie das Pro-
gramm mit einem Monitor-Programm abso-
lut abspeichern (zum Beispiel mit dem
MLMplus aus INPUT 64, Ausgabe 12/87).
Der Wandler liegt im Bereich von 38100 bis
40959.

Mit SYS 38100 initialisieren Sie den Wand-
ler, um ihn gegen String-Ubergriffe von BA-
SIC-Programmen zu schitzen. Das BASIC-
Ende liegt jetzt bei 38099.

Sie kdnnten nun ein V3.5-BASIC-Programm
mit LOAD “ .. 8,0 in den C64 laden. LIST
fihrt zu wenig lesbaren Ergebnissen. Die
JFremd-Token" erscheinen als unlesertiche
GroBbuchstaben und Sonderzeichen.

List ist alles

Nach SYS 38100,1 steht lhnen ein zweiter
LIST-Befehl zur Verfiigung: ILIST. Hiernach
erscheinen die Befehle im Klartext der
V3.5-Version auf dem Bildschirm. Dies dient
aber nur der Anschauung! Jedes Editieren
oder RETURN in einer Zeile fiihrt unweiger-
lich zum Verlust des V3.5-Textes. RUN wiir-
de mit einem SYNTAX ERROR beantwortet.

Fir die eigenen Unterlagen konnen Sie die-
se Form der Listings ausdrucken:

OPEN 4,4,0: CMD4: ILIST
PRINT#4,CHR$(12): CLOSE 4

Der letzte PRINT-Befehl fiihrt bei den mei-
sten Druckern zu einem Seitenvorschub
und gibt den Druckerkanal wieder frei.

Aber mit SYStem

Um verninftig weiterarbeiten zu kdnnen,
stehen Ihnen jetzt zwei weitere Wege offen:

SYS 38100,9

Damit erzeugen Sie ein umgewandeltes BA-
SIC-Programm. Vor jeder Zeile mit einem
fremden Befehl steht jetzt ein REM gefolgt
von dem Befehistext des jeweiligen Befehls.
Dieses Programm [aBt sich abspeichern
und jederzeit wieder einladen und editieren.
Die Befehle miissen dann entsprechend der
BASIC-Syntax umgeschrieben werden, wie
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Sie es der Tabelle ,BASIC-Vergleiche” ent-
nehmen kdnnen.

Der zweite Weg flhrt uber den AB-Genera-
tor: Wollen Sie sich einen Teil der Vorarbeit
ersparen, laden Sie dieses Programm und
starten es mit RUN. BASICon wird jetzt auf
die ASCII-Schreibweise der INPUT-BASIC-
Befehle angepafBt. Sie kdnnen auch diese
Variante mit einem Monitor abspeichern.
Laden Sie ein C16-BASIC-Programm und
geben SYS 38100,9 ein, erscheinen hier-
nach im Listing Befehistexte, die fir INPUT-
BASIC vorbereitet sind. Das gewandelte
Programm sollten Sie sicherheitshalber
auch erst einmal abspeichern.

Wer einen anderen BASIC-Dialekt verwen-
den méchte, kann im AB-Generator die Be-
fehistexte in den DATA-Zeilen entsprechend
&ndern. Wird diese Abwandlung eingesetzt,
andern sich die Tabelle im BASICon und die
damit bearbeiteten Programme.

Mit der Grundversion des BASICon kdnnen
Sie auch INPUT-BASIC-Programme in V3.5-

Schutz-POKEs

Cis Ce4

772-775 POKE 775,200
806/807 POKE 808,225

Bemerkung

LIST-Schutz
RUN/STOP-
RESTORE

788/789 POKE 78852  STOP-Taste

BASIC umaéndern. Der Weg folgt der oben-
genannten Beschreibung, nur in umgekehr-
ter Richtung: Sie laden ein INPUT-BASIC-
Programm und erhalten nach der Konver-
tierung ein fir V3.5-BASIC vorbereitetes
Programm.

Das einzige, was wir lhnen nicht ersparen
konnten, ist die notwendige Arbeit von
Hand, da eine Reihe von Befehlen in der
Schreibweise und der Parameter-Zuwei-
sung vollig unterschiedlich sind. Von einem
Wvollautomatischen* Wandler haben wir
wegen des unverhéltnismaBigen Aufwan-
des Abstand genommen.

Rudelph Schmid-Fabian/rh

Muliplikation, Division

des INPUT-ASS

(nur gegen V-Scheck)

Assembler-Know-how fuir alle!

Ab sofort direkt beim Verlag erhéltlich: Ein Leckerbissen fiir
jeden Assembler-Programmierer und alle, die es werden wolien.

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 fiir Porto und Verpackung

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




Unsichtbar, aber doch vorhanden

Disktool: Relo-Diskuss

Wenn Sie den Scratch-Befehl (oder den
New-Befehl ohne ID-Kennung) angewendet
haben, sind die geloschten Daten physika-
lisch noch vorhanden, denn es wird tat-
sachlich nur der Eintrag im Inhaltsverzeich-
nis der Diskette (Directory) geloscht bezie-
hungsweise so verandert, daB das File
nicht mehr angezeigt wird. Gleichzeitig wer-
den die bisher von der Datei belegten Blok-
ke fur neue Files wieder freigegeben. Der
Inhalt dieser Blacke ist jedoch nach wie vor
derselbe.

Nur Programm laden . . .

Im Laufe eines Diskettenlebens sammelt
sich, durch Loschen und Neubeschreiben,
einiges an Datenresten auf einer Diskette
an. Manche dieser Reststiicke sind brauch-
bare Dateien. Mit den herkommlichen Hilfs-
mitteln ware es aber selbst fur einen Fach-

LHerrgottsakramentkruzifixnochmal . . .
genau das natiirlich nicht!" So oder ahnlich
hat sicherlich jeder schon einmal geflucht.
Oder haben Sie noch nie ein Programm
versehentlich geloscht? Nun, kann man
nichts machen — was weg ist, ist weg —
oder vielleicht doch nicht?

mann sehr umstandlich und zeitraubend,
diese Daten wiederzubeleben.

Nicht so bei Relo-Diskuss! Sie laden das
Programm und starten es normal mit RUN
und RETURN. Danach brauchen Sie nur
noch die zu bearbeitende Diskette ins Lauf-
werk zu schieben und anzuwahlen, ob Sie
den Schnelldurchlauf (F2) oder den etwas
mehr Zeit in Anspruch nehmenden Durch-
lauf (F1) ausfihren wollen.

Der Unterschied zwischen den beiden Modi
besteht darin, daB im Schnellgang das Su-
chen und das Anzeigen der Startadressen
der Programme entfallt. Die Startadressen
sind jedoch eine wichtige Information,
wenn es darum geht, ein Programm von ei-
ner Datei oder einem Programmfragment
zu unterscheiden. Wenn Sie nur eine zuvor
aus Versehen geloschte Datei wiederher-
stellen wollen, so konnen Sie auf die Start-
adressen getrost verzichten.

... und starten, . . .

Nachdem Sie F1 oder F2 gedriickt haben,
beginnt das Programm die Diskette zu le-
sen. Bereits nach einigen Sekunden sind
samtliche flir das Wiederherstellen benoti-
ge Daten gelesen, und die Auswertung be-
ginnt. Dabei wird auf dem Bildschirm durch
Symbole angezeigt, welche Bereiche der
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Diskette von welchen Dateien belegt wer-
den. Die Symbole haben dabei folgende Be-
deutung: S=sequentielle Datei, P=Pro-
grammdatei, U=User-Datei, R=Relative Da-
tei, N und >k=Neu und A=Alt.

Sobald die Auswertung abgeschlossen ist,
wird in der Bildschirmmitte ein Fenster ein-
geblendet. In diesem Fenster werden alle
Dateien, sowohl die neu gefundenen als
auch die vorher bereits vorhandenen, ange-
zeigt. Mit den CRSR-Tasten konnen Sie die
gesamte Liste in dem Fenster auf- und ab-
rollen lassen, wobei jeweils der in der Mitte
des Fensters stehende Eintrag editierbar ist.

Jeder Eintrag enthalt, neben dem Namen
der Datei, den Dateityp, den Anfangs-Track
und Sector, die Blockanzahl und die Start-
adresse. Letztere steht, wenn Sie das Pro-
gramm mit F2 gestartet haben, immer auf
$0000. Die Dateien, die sich auch zuvor
schon im Directory befanden, werden dabei
in normaler Darstellung angezeigt. Es sind
dieses die Dateien vom Typ SEQ, PRG, USR
oder REL.

... RETURN driicken . . .

Es werden sich aber auf vielen Disketten
noch andere Dateien finden. Diese Dateien
werden invers dargestellt. Und das sind
nun auch die Dateien, die sich bisher uner-
kannt auf der Diskette befanden! Sobald
sich eine solche Datei in der Mitte des An-
zeigefensters  befindet, konnen Sie sie
durch Betatigen der RETURN-Taste aus ih-
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rem Schattendasein befreien und fir den
Computer zuganglich machen. Sie brau-
chen dabei die RETURN-Taste nur so oft be-
tatigen, bis der gewlnschte Dateityp ange-
zeigt wird.

Bei Dateien des Typs NEU muB noch zwi-
schen zwei verschiedenen Arten unter-
schieden werden. Wenn der Name einer
NEU-Datei aus einem Pfeil links und einem
Buchstaben besteht, dann gab es zu dieser
Datei keinen Eintrag im Directory. Ist jedoch
ein anderer Dateiname angezeigt, dann
konnen Sie davon ausgehen, das der ange-
gebene Dateiname keinerlei Bedeutung
mehr hat. In diesem Fall ist die Wahrschein-
lichkeit, daB Sie eine nutzbare Datei gefun-
den haben, sehr gering.

Wenn der Dateityp ALT im Feld Typ steht,
handelt es sich um ein geldschtes File, das
noch komplett vorhanden ist.

Haben Sie einmal die RETURN-Taste beta-
tigt, so konnen Sie die Dateitypen NEU und
ALT bei dieser Datei nicht mehr einstellen,
was auch sinnvoll ist, da NEU und ALT ja
keine Typangaben sind, mit denen der C64
etwas anfangen konnte. Wollen Sie diese
Datei dennoch ldschen, so stellen Sie ein-
fach den Dateityp DEL (deleted) ein. Der
Eintrag wird dann wieder invers dargestellt
und bleibt auch spater, nach dem Neu-
schreiben des Directory, geldscht.

.. . und aufatmen!

Die Entscheidung, ob Sie ein File wieder zu-
ganglich machen wollen, kann lhnen das
Programm natirlich nicht abnehmen, und
leider ist es dem Programm auch nicht
maglich, festzustellen, welchem Typ die Da-
tei friher angehorte. Deshalb werden die
Jversteckten” Eintrage nur mit NEU oder
ALT im Feld Dateityp angezeigt. In den mei-
sten Fallen empfiehlt es sich, den Dateityp
in PRG umzuwandeln.

Die Chance, ein ehemaliges Programm er-
wischt zu haben, ist besonders grof, wenn
folgendes eintritt:

—Im Feld SADR (StartADResse) steht
$0801. In diesem Fall handelt es sich mit
groBer Wahrscheinlichkeit um ein Pro-
gramm, das normal geladen und mit
RUN gestartet werden kann.

— Die Startadresse ist eine gerade Zahl
(z.B. $8000 oder $C000). Dann handelt
es sich in der Regel um ein Maschinen-
programm.

Es ist jedoch in beiden Fallen nicht sicher,
daB das Programm noch komplett und da-
mit lauffahig ist.

Wenn Sie mit dem Editieren des Directory
fertig sind, kénnen Sie durch Druck der Ta-
ste F3 das neue Inhaltsverzeichnis (nach
einer Sicherheitsabfrage) abspeichern. Ne-
ben dem Directory wird auch die BAM
(Block Available Map) neu berechnet und
abgespeichert.

Das Erstellen der BAM entspricht dem Vali-
date-Befehl des DOS, nimmt jedoch nur ei-
nen Bruchteil einer Sekunde in Anspruch.
Da der gesamte bisher besprochene Vor-
gang hochstens ca. 24 Sekunden in An-
spruch nimmt (ohne Editieren), lohnt es
sich auch, den Relo-Diskuss nur zum Vali-
dieren der Disketten zu benutzen.

Nebenbei bemerkt konnen Sie durch An-
dern des File-Typs auf DEL auch ganz nor-
mal Dateien aus dem Directory loschen,
was mit Relo-Diskuss einfacher und bei
groBeren Dateien zudem schneller geht als
mit dem Scratch-Befehl.

Nachdem Sie das Directory abgespeichert
haben, konnen Sie mit F7 wieder an den
Anfang des Programms gelangen und eine
weitere Diskette bearbeiten oder mit F8 das
Programm verlassen. R. Lowack/WM




In den Tiefen des DOS -

~ Relo-Diskuss in Aktion

Die File-Verwaltung des Disketten-Operating-Systems

Die Einteilung der Diskette in Spuren
(Tracks) und Blocke (Sektoren) findet be-
reits beim Formatieren statt. Es wird dabei
jeweils ein Track geschrieben, wobei des-
sen Nummer im sogenannten Header
(Kopf) des Tracks steht. Je nach Track-
Nummer werden zwischen 16 und 20 Sek-
toren gleichmaBig auf dieser Spur verteilt.
Auch jeder Sektor erhdlt dabei einen Hea-
der.

Aufteilung der Sektoren
Tracks 1-17 18-24 25-30 31-35
Sektoren 20 18 17 16

Wenn das DOS nun eine Datei schreiben
soll, so tragt es den Namen der Datei in das
Directory ein. Dann sucht es einen freien
Block auf der Diskette. Dabei missen nicht
alle Sektoren gelesen werden, denn ob ein
Sektor bereits von einer anderen Datei be-
legt ist, erfahrt das DOS aus der Block
Available Map (BAM), was frei (ibersetzt so-
viel bedeutet wie ,Block-Verfligharkeits-
Liste“. Dort werden vom Betriebssystem
der Floppy nach AbschluB eines jeden
Schreibzugriffes die entsprechenden Sekto-
ren als belegt gekennzeichnet.

Files schreiben

Hat das DOS einen freien Sektor fir die
neue Datei gefunden, tragt es im Directory
sowohl die Track- als auch die Sektornum-
mer dieses ersten Blocks ein. Danach wird
der nachste freie Block gesucht. Ist er ge-
funden, so wird in den ersten gefundenen
Block die Track- und Sektornummer des

Um verstehen zu konnen, wie es moglich
ist, daB ein Programm, das eigentlich
bereits geloscht war, wieder
hervorgezaubert werden kann, muB man
ein wenig tiefer in die Funktionsweise der
Diskettenspeicherung eindringen.

zweiten Blocks, gefolgt von den ersten 254
Datenbytes der Datei, geschrieben.

Danach wird der dritte freie Block gesucht,
in den zweiten Block die “Adresse” des drit-
ten und die nachsten 254 Bytes der Datei
geschrieben, und so weiter. Wenn das DOS
feststellt, daB nur noch weniger als 254
Bytes zu schreiben sind, dann sucht es kei-
nen freien Block mehr, sondern schreibt in
den letzten gefundenen Block anstatt der
Track-Nummer des nachsten Blocks eine
Null und anstatt der Sektornummer die An-
zahl der noch verbleibenden Bytes gefolgt
von den Bytes selbst.

Damit ist die ganze Datei physikalisch voll-
standig auf die Diskette geschrieben wor-
den. Wahrend des Schreibens zahlt das
DOS noch die Anzahl der Blocke mit und
schreibt diese nun ebenfalls in den Directo-
ry-Eintrag der Datei. Zudem wird dort noch
der Dateityp eingetragen.

Wie bereits beschrieben, enthalt der Eintrag
neben dem Namen der Datei den Anfangs-
track und -Sektor, die Blockanzahl und den
File-Typ. Der Eintrag fir ein File belegt je-
weils 32 Bytes. Die genaue Aufteilung ent-
nehmen Sie bitte der Tabelle.

Der Directory-Eintrag
vonByte  bis Byte Inhalt
0 0 Dateityp
1 1 erster Track
2 2 erster Sektor
3 18 File-Name
19 21 nur bei REL
benutzt
22 25 frei
26 27 @-Zeiger
28 29 Blockanzahl
30 32 frei

Wenn das DOS vom Benutzer den Befehl
zum Loschen einer Datei bekommt, wird
zuerst im Directory nach einem Dateiein-
trag mit dem angegebenen Namen gesucht.

Files loschen

Wenn der Eintrag gefunden wurde, so wird
der erste Block (Track- und Sektornummer
stehen ja im Eintrag) gelesen und in der
BAM als frei gekennzeichnet. Aus diesem
ersten Block entnimmt das DOS die Zeiger
auf den ndchsten Block. Auch dieser wird
in der BAM freigegeben. Es werden wieder
die Zeiger geholt, der nachste Block freige-
geben und so weiter. Bis in einem Block an-
statt der nachsten Track-Nummer eine Null
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steht, denn das ist ja offensichtlich der letz-
te Block der Datei.

Nachdem auch dieser in der BAM als frei
gekennzeichnet wurde, wird noch im Direc-
tory-Eintrag der Dateityp DEL eingetragen,
und bei der nachsten Ansicht des Inhalts-
verzeichnisses dieser Diskette ist die Datei
verschwunden. Auch die “Blocks free“-An-
gabe am Ende des Directory weist genau so
viele Blocke mehr auf.

Das nullte Byte

Bit 7 wenn 0, dann '’
Bit 6 wenn 1, dann '<'
Bit5 keine Funktion
Bit4  keine Funktion
Bit3  keine Funktion

Bit 2 Dateityp

Bit 1 Dateityp

Bit0  Dateityp

Der Dateityp

%000 $00+$80-$80 DELeted
%001 $01+$80=$81  SEQuentiell
%010 $02+$80-$82 PRoGramm
%01 $03+$80-$83 USeR
%100 $04+$80=$84 RELativ

Solange keine neuen Daten geschrieben
wurden, kann man die alte Datei, die ja zur
Zeit noch, wenn auch unsichtbar, im Direc-
tory steht, durch Andern von Byte Null des
Eintrages (File-Typ) zurlickholen. Das laBt
sich mit einem Floppy-Monitor ganz einfach
machen. Schwieriger wird es, wenn die alte
Datei teilweise durch neue Daten (ber-
schrieben wurde.

Nattrlich sind die Inhalte der Gberschriebe-
nen Blocke geandert. Wenn die neue Datei
kleiner als die vorher geloschte war, kann
doch wenigstens noch ein Teil der alten Da-
tei gerettet werden. Aber selbst wenn der
alte Dateieintrag im Directory noch vorhan-
den sein sollte, so stimmen in diesem Fall
doch Anfangs-Track und Sektor nicht mehr.

Files retten

Die leeren Blocke erkennt Relo-Diskuss
daran, daB sie den Wert $4B (dez.75) im
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ersten Byte (hier steht die Track-Nummer
des Folgeblocks) enthalten. Verwechslun-
gen konnen dabei nicht auftreten, da es ei-
nen Track 75 nicht gibt. Endblocke haben
im ersten Byte eine Null stehen und sind
somit auch einwandfrei zu identifizieren.
Folgebldcke haben in den ersten beiden By-
tes eine gliltige Track- und Sektornummer
stehen.

Um eine zusammengehorende Datei wie-
derherstellen zu kénnen, muB herausgefun-
den werden, welcher der erste Block der
Datei ist. Wiirden Sie dieses mit einem
Floppy-Monitor untersuchen, so wiirden Sie
bald das Handtuch werfen. Sie miiiten erst
einmal einen Block finden, dessen Inhalt Ih-
nen zeigt, daB er zu der alten Datei gehort.
Dann wirden Sie versuchen, den Block
riickwarts zu verfolgen. Sie miBten also in
allen Blocken der Diskette nachsehen, ob
einer auf diesen Block verweist.

Bei (iber 600 Bldcken kann das sehr lange
dauern. Haben Sie den Vorblock dann ge-
funden, so muBte wieder der Vorblock die-
ses Blocks gesucht werden. Wenn die Datei
aus 100 Blocken bestand und Sie ausge-
rechnet den letzten Block gefunden haben,
s0 wird das zu einer wahrhaft gigantischen
Aufgabe. Aber es geht auch anders.

Die Geschwindigkeit, mit der Relo-Diskuss
diese Aufgabe meistert, basiert grundle-
gend auf der Tatsache, daB er erst einmal
die Bytes 0 und 1 aller Diskettenblocke in
den Computer liest. Das Programm braucht
nun, um alte Dateien zu verfolgen, nicht
mehr auf die Diskette zuzugreifen.

Schon wahrend des Einlesens der Blockzei-
ger werden leere Blocke und Blocke mit
ungltigen Zeigern gar nicht erst bertck-
sichtigt. Als ndchstes ldscht Relo-Diskuss
aus dieser Liste alle Blocke, die von beste-
henden Programmen belegt werden. Dazu
muB zuvor noch das Directory gelesen wer-
den, um die Anfangsbldcke der Dateien zu
erfahren.

Dann werden die geloschten Dateien auf
Vollstandigkeit gepriift. Es wird dabei davon
ausgegangen, daB eine Datei, wenn die An-
zahl der tatsachlichen Blocke mit der An-
zahl im Eintrag dbereinstimmt (die Blok-
kanzahl der alten Datei ist beim Loschen
der Datei nicht verandert worden) noch
komplett ist.

Ist das der Fall, so bekommt der Dateiein-
trag im Speicher den Typ ALT zugewiesen.
Wenn nicht, dann erhalt die Datei den Typ
NEU. In beiden Fallen werden die von die-
sen Dateien belegten Blocke ebenfalls aus
der Liste gestrichen.

Resteverwertung

Die jetzt noch in der Liste befindlichen
Blocke gehdren zu alten Dateien. Die Erst-
blocke werden erkannt, indem alle Blocke,
auf die ein anderer Block verweist, eben-
falls aus der Liste gestrichen werden. Die
tibriggebliebenen Blocke konnen dann we-
der Folge- noch Endbldcke sein.

Die gefundenen Anfangsblocke miissen
jetzt nur noch darauf geprift werden, ob
sie auch giiltige Folgebldcke besitzen, und
wenn ja, wie viele. Glltige Folgeblocke des-
halb, weil es sein konnte, daB sie auf Blok-
ke verweisen, die bereits aus der Liste ge-
strichen worden sind, weil sie zu bestehen-
den Dateien gehoren.

- Die neu gefundenen “alten” Dateien werden

nun mit einem kunstlichen Namen verse-
hen (Pfeil links und ein Buchstabe, durch-
gezahlt ab “A") und in das im Speicher be-
findliche Directory eingetragen.

Directory rekonstruieren

Das Directory auf der Diskette ist zu die-
sem Zeitpunkt noch unverandert. Erst
wenn Sie das RAM-Directory abspeichern,
sind die neuen Dateien zuganglich. Stellen
Sie also fest, daB keine (oder keine brauch-
baren) Dateireste gefunden wurden, so
brauchen Sie das Directory auch nicht neu
zu schreiben, sondern koénnen das Pro-
gramm verlassen oder neu starten und die
nachste Diskette inspizieren.

An dieser Stelle soll noch einmal darauf
hingewiesen werden, daB Relo-Diskuss
nicht auf kopiergeschitzte Disketten ange-
wandt werden sollte, denn es kann dazu
flhren, daB die Programme danach nicht
mehr geladen werden konnen. Bei ,norma-
len* Disketten kann Relo-Diskuss jedoch
keine Schaden verursachen. Solange das
neue Directory nicht zurlickgeschrieben
wird, andert das Programm kein Byte auf
der Diskette. R. Lowack/WM




Tips zum Speedcompiler

Geordnetes Nebeneinander

Teil 3: Speedcompiler und Maschinensprache

Ein kompiliertes Programm hat einen voll-
kommen anderen internen Aufbau als sein
Ursprungsprogramm flr den Interpreter.
Dadurch sind die Variablen dem Maschi-
nenspracheprogrammierer besser zugang-
lich als unter dem Interpreter. Zudem wird
die  Speicherplatz-Organisation ~ dadurch
vereinfacht, daB der Compiler seine Varia-
blen in einem festen Bereich ablegt, den er
ja auch ausgibt. Dadurch wird es maglich,
Maschinenprogramme etwa einfach ber
das Ende der Variablen zu legen oder vor
den (heraufgesetzten) Code-Start, ohne mit
verschiedenen POKEs Speichergrenzen ver-
schieben zu mussen. Kompilierte Program-
me benutzen bekanntlich nur den Spei-
cherbereich, den sie wirklich brauchen, und
nicht wie der Interpreter den gesamten zur
Verfigung stehenden Speicherplatz.

Normal iibergeben

Nach einem SYS-Befehl dbergibt das Runti-
me-Modul die Kontrolle an das Maschinen-
programm. Dazu wird die BASIC-SYS-
Routine benutzt; so kann man an den be-
kannten Stellen im RAM (siehe Kasten) die
Inhalte der Prozessor-Register vorbesetzen
und erhalt nach dem Riicksprung dort auch
eventuelle Rickgabewerte. Der’ wichtigste
Unterschied zum ,Interpreter-SYS": das BA-
SIC-ROM ist wahrend der meisten Zeit der
Programmausflhrung ausgeschaltet ist.
Deswegen sind direkte Einsprunge ins BA-
SIC-ROM ($A000 bis $BFFF) nicht maglich!
Naturlich kann man sich fragen, ob das
sinnvoll ist. Ich meine: ,Ja!". Es ist namlich
in der Regel Uberhaupt nicht ratsam, aus
einem kompilierten Programm heraus in
den BASIC-Interpreter zu springen. Es geht
dabei vor allem um mogliche Kollisionen auf
der Zero-Page. Werden namlich von ROM-
Routinen vom Runtime-Interpreter benutzte
Zero-Page-Adressen verandert, hat dies na-
tarlich verheerende Folgen.

In dieser Folge unserer kleinen Serie geht
es noch einmal um ein heiBes Thema: die
Benutzung von Assembler-Routinen in
kompilierten Programmen. Aber
nichtsdestotrotz ist diese Folge auch
hochinteressant fiir Nicht-Assemblerfreaks,
denn es geht so richtig ans Eingemachte —
die Struktur kompilierter Programme wird
entblattert und entratselt, und wir liiften
das Geheimnis der ,,Overlay-Technik".

Will man trotzdem in eine Interpreter-Rou-
tine einspringen, muB man zundchst si-
cherstellen, daB keine der wichtigen Werte
in der Zero-Page verandert werden (siehe
,Zero-Page-Belegung®). Ist das sicherge-
stellt, kann das BASIC-ROM eingeblendet,
die Routine abgearbeitet und vor dem
Ricksprung das BASIC-ROM wieder ausge-
blendet werden.

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

Runtime-Modul von innen

Aber nun zur Praxis. Eine genaue Beschrei-
bung des Aufbaus des Runtime-Interpreters
finden Sie im entsprechenden Kasten.

Wie man auf den ersten Blick sieht, bele-
gen die P-Code-Interpreter-Routinen nicht
die gesamten sechs Kilobyte Speicherplatz,
sondern in diesen sechs Kilobyte sind noch
viele zusatzliche nitzliche Speicherberei-
che enthalten, die zur Verwaltung benotigt
werden. Zum Beispiel werden normale Inte-
ger-Variablen in einem reservierten Spei-
cherbereich am Beginn des Runtime-Inter-
preters gehalten; auch die Adressen der an-
deren Variablen sind so gespeichert und
verbrauchen keinen zusatzlichen Speicher-
platz im BASIC-Speicher.

Zwei String-Puffer dienen als Zwischen-
speicher flr interne String-Operationen. Die
Beschrankung auf nur zwei Puffer ist ubri-
gens einer der Grinde, warum manche
komplexere String-Operationen aufgeteilt
werden missen.

Der ,gemischte” Speicherbereich ab $1E00
beinhaltet sehr verschiedene Daten und
darf niemals verandert werden. Mit dem so-
genannten ,Black Board“ kommt ein fiir
Maschinensprachefreunde und ,POKE-
Fans" auBerst interessanter Bereich. Dort
kann man verschiedene Daten des Systems
erfragen oder verandern. Im einzelnen:

$1EEO (7904):
aktuelles Stopp-Zeichen fir INPUT

$1EET (7905):
letzter aufgetretener Gleitkommafehler

$1EE2 und $1EE3 (7906/7907):
reserviert fUr spatere Erweiterungen

$1EE4 und $1EE5 (7908-7909):
Statusvariable QA (Low-/High-Byte-Format)

$1EE6 (7910):
INPUT-Mode, internes Merkregister
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$0801
BASIC-Kopf (10 SYS2061)

$080D
JMP $0A00 :Start

$0810
Platz fiir 120 Integer-Varia-
blen

$0900
Adressen der P-Code-Befehle
des Runtime-Moduls

$0A00
Kaltstart-Routine des Runti-
me-Moduls und anschlieBend
die verschiedenen Einzel-
Routinen.
Einige hundert Bytes Maschi-
nensprache bilden nach dem
Hauptteil des Runtime-Moduls
die Schnittstelle zu den IN-
PUT-BASIC-Befehlen.

$1C00
String-Puffer 1

$1D00
String-Puffer 2

$1E00
Verschiedene  Puffer und
Hilfs-speicherbereiche, z. B.
fiir Gleitkommarechnungen

$1EE0
+Black Board"“ Teil 1

$1EF0
+Black Board” Teil 2

$1F00
Adressen der Variablen, auBer
denen normaler Integer-Varia--
blen (Adressen der Integer-
Arrays sind auch hier)

$2000

$1EE7 (7911):

I/0-Error, aufgetretener Fehler bei einer
Ein/Ausgabe-Operation.  Entspricht dem
High-Byte der Status-Variable ST.

$1EE8 (7912):
Anzahl der ausgewerteten Zeichen bei der
VAL-Funktion

$1EE9 bis $1EEF (7913-7919):
reserviert flr spatere Erweiterungen
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$1EFO bis $1EF3 (7920-7923):

Diese vier Bytes dienen als Start-Up-
Sequenz fur Overlay-Programme. Sie ent-
halten folgende vier Werte:

$6A, $48: Start-Low/-high; Startadresse
des zu startenden Programms

$1EF4 bis $1EF8 (7924-7928):
reserviert flr spatere Erweiterungen

$1EF9 (7929):
Gleitkommafehler-Flag (0 oder 128)

$1EFA (7930): 1/0-Error-Flag (0,1,2,3,128)
$1EFB (7931): Break-Flag (0,1,128)

$1EFC (7932): zweites Trennzeichen des
INPUT-Befehls. Normal: $2C = Komma
$1EFD (7933): INPUT-BASIC-Flag (0,1)
$1EFE und $1EFF (7934/7935): Start-Vek-
tor fiir das Programm

Das Black Board ist in zwei Teile ($1EEO-
$1EEF und $1EFO-$1EFF) aufgeteilt, weil
der zweite Teil jeweils vom Compiler ange-
flgt wird. Der erste Teil enthalt hauptsach-
lich Meldungen und Merkregister des Run-
time-Modules, der zweite Einstellungen, die
den Betrieb direkt modifizieren. '

Verrechnungsmelder

Das ,aktuelle Stopp-Zeichen sowie der
JINPUT-Mode“ sind interne Merkregister,
mit denen der Anwender im allgemeinen
wenig anfangen kann. Die Status-Variable
QA hat auch hier im Black Board Platz ge-
funden. Bei dem Byte Nummer 2, dem
Jetzten aufgetretenen Gleitkommafehler”,
wird es schon interessanter. Ist namlich die
Maglichkeit zum Programmabbruch durch
einen Gleitkommarechenfehler abgeschaltet
(REMEE2), wird hier die Fehlernummer ab-
gelegt. Die Bedeutung der Fehlernummern
kann mit einem kleinen Programm ermittelt
werden, dessen Listing wir auf diesen Sei-
ten abgedruckt haben. Will man diese Feh-
lernummer abfragen, so sollte man am An-
fang des Programms '0’ in diese Speicher-
stelle schreiben. Das ,|/O-Error-Flag” zeigt
die Fehlernummer nach einem Ein-/Ausga-
befehler an und ist identisch mit dem High-
Byte der Variable ST.

JAnzahl der ausgewerteten Zeichen der
VAL-Funktion" ist sehr nitzlich, um bei ei-
ner Eingabe von Zahlen festzustellen, wie
viele Ziffern tatsachlich in eine Zahl umge-
wandelt werden konnten. Eventuell Ubrig-

gebliebene Zeichen wurden nicht bertick-
sichtigt und konnen weiterverarbeitet wer-
den.

.Gleitkommafehler-Flag*,  “I/O-Error-Flag"
und “Break-Flag“ sind Flags, die die Ab-
bruchbedingungen des Programms festle-
gen. Sie konnen direkt mit den Compiler-
Optionen “€E“, “£I0" und “£S" beeinfluBt
werden. Das ,INPUT-BASIC-Flag* zeigt die
Benutzung von INPUT-BASIC-Befehien an.

Das ,Trennzeichen fir den INPUT-Befehl”
legt fest, welches Trennzeichen als ,schwa-
ches” Trennzeichen benutzt wird, also an-
stelle des sonst ublichen Kommas. Man
kann diese Einstellungen auch mittels der
Compiler-Option “€Z" vornehmen, solch
nutzliche Zeichen wie '$0D" (Carriage Re-
turn, was quasi eine Abschaltung dieses
Trennzeichens bewirkt, da $0D schon er-
stes Trennzeichen ist) oder '$00’ sind aber
nur durch direktes 'POKEn'n maglich.

Zweiklassen-Variablen

Der Speedcompiler unterscheidet haupt-
sachlich zwei Klassen von Variablen: die
normalen Integer-Variablen (keine Arrays),
die in einem speziellen Speicherbereich ge-
halten werden und auf die dadurch beson-
ders schnell zugegriffen werden kann, und
alle anderen Variablen, die im Hauptspei-
cher hinter dem Hauptprogramm abgespei-
chert werden. Damit man auch auf sie
maglichst schnell zugreifen kann, gibt es ei-
ne Liste mit Zeigern (den sogenannten Vek-
toren), die jeweils auf den Anfang der Va-
riable oder des Arrays zeigen.

Beim Programmlauf wird intern nur Uber
eine Nummer auf die einzelnen Variablen
oder Arrays zugegriffen. Diese Nummern
legt der Speedcompiler beim Kompilieren
fest, sie entsprechen genau der Reihenfolge
ihres Auftauchens im Programmtext. Wenn
man sich die Variablen ausgeben 1aBt, so
entspricht die Ausgabereihenfolge diesen
Nummern. Die erste Variable tragt die
Nummer Null.

Die Liste der Integer-Variablen ist in eine Li-
ste mit den niederwertigen und eine mit
den hdherwertigen Bytes unterteilt, jede
Integer-Zahl  verbraucht somit Bytes.
Das Low-Byte wird an der Adresse
$0810+Platznummer (2064+Platznummer)
abgespeichert, das High-Byte an Adresse



dez. hex. 6502-Register
780 030C  Akku

781 030D  X-Register

782 030E  Y-Register

783 030F  Status-Register

Uber diese Adressen kommunizieren
BASIC- und Maschinenprogramme beim
SYS-Befehl.

$0888+Platznummer. Zu beachten ist da-
bei, daB eine Schleifen-Variable, die in einer
FOR-NEXT-Schleife benutzt wird, zwei Li-
stenplatze verbraucht: der erste beinhaltet
die Variable selbst, der zweite dient als
Zwischenspeicher fir den Schleifenend-
wert. Dieser Listenplatz wird bei der Ausga-
be der Variablen durch zwei Doppelpunkte
signalisiert.

Die Adressen der anderen Variablen (nicht
die Werte!) werden ebenfalls getrennt nach
Low- und High-Byte gespeichert, Low-By-
tes ab $1F00, High-Bytes ab $1F80. Nat(ir-
lich gibt es auch hier eine Besonderheit.
String-Arrays bendtigen zwei Listenplatze,
auf dem zweiten Listenplatz steht die feste
maximale String-Lange (plus 1). Ohne
Kenntnis dieser Lange konnten die einzel-
nen Teil-Strings eines Arrays nicht ange-
sprochen werden. Bei der Ausgabe der Va-
riablen wird diese zusatzliche Position
durch “!* und den Variablen-Typ '0" ange-
zeigt.

Ordentliche Zeiger

Im Hauptspeicher hinter dem Hauptpro-
gramm herrscht im allgemeinen geordnete
Unordnung. Integer-Arrays, Strings, String-

19 for
28 a=pe
28 if ad12?
4 mEntlorrinttab 2S5 in
b BT RS

=412V4 to 4177
! srprintchr$can:

Diese fiinf BASIC-Zeilen geben AufschluB
iiber die Bedeutung der
BASIC-Fehlernummern.

Arrays, Gleitkomma-Variablen und Gleit-
komma-Arrays erscheinen wiist durchein-
andergewdrfelt. Die Variablen wurden ein-
fach vom Compiler ohne Ricksicht auf ihre
Typen und Funktion im Hauptspeicher in
der Reihenfolge, in der er die Variablen im
Programmtext vorgefunden hat, abgelegt
Durch die AdreBliste ab $1F00 kann sie das
Runtime-Modul trotzdem jederzeit finden,
und zwar nach fest vereinbarten Konditio-
nen.

Da sind zunachst einmal die Integer-Arrays.
Wie die normalen Integers sind sie in Low-
und High-Byte aufgeschliisselt. Aber hier
sind die beiden Bytes nicht getrennt, son-
dern immer Low-, dann High-Byte hinterei-
nander. Die Adresse eines Integer-Wertes
innerhalb des Arrays errechnet sich also
wie folgt:

Adresse Low-Byte =
Vektor-Adresse+Positionsnummer im  Ar-
ray*?2

Strings werden grundsatzlich so darge-
stellt, daB das erste Zeichen (auf den der
Vektor zeigt) die aktuelle String-Lange und
die weiteren Bytes den String selbst bein-
halten. Man braucht also immer ein Byte
mehr als die String-Lange, um einen String
zu speichern. Bei String-Arrays sind diese
Strings jeweils hintereinander gespeichert.
Die Adresse eines Strings ergibt sich durch
die Formel:

Adresse=
Vektor-Adr.+Pos.-Nr.*(String-Lange+1)

Eine besondere Art des String-Arrays ist
das ,Array of Char" (siehe zweite Folge).
Bei diesem Datentyp wird nur das Zeichen
ohne String-Lange mitgespeichert. Die
String-Lange (0 oder 1) ergibt sich daraus,
ob das Zeichen '0" oder einen anderen Wert
enthalt. Die Adresse eines Zeichens im Ar-
ray ergibt sich aus der Summe von Vektor-
Adresse und Positionsnummer.

Gleitkomma-Variablen werden immer als
funf hintereinanderfolgende Bytes gespei-
chert. Das Format entspricht dem des BA-
SIC-Interpreters. Schleifen-Variablen bend-
tigen allerdings 15 Bytes: die ersten fiini
stellen die Variable dar, dann folgt der
STEP-Wert, zuletzt der Schieifenendwert
Gleitkomma-Arrays sind aufgebaut wie In-
teger-Arrays, nur da immer finf Bytes ei-
ne Variable ergeben.

0 g
1000 load“utility 1°8)
2500
2510
2520
2530

input a$

poke 780,74: rem asc(‘j")
sys 50000

if peek(782)=1 then . ..

sstart Idx $1f00
stx $50
ldx $1f80
stx $51
pha
Idy #$00
Ida ($50)y
sta $02
pla
‘loop iny
cmp ($50)y
beq end
cpy $02
bne loop
Idy #$00
-end rts

So werden String-Variablen des Kompilats
dem Assembler-Programmierer zugénglich.
Die BASIC-Zeilen zeigen beispielhaft, wie
der entsprechende Hochsprachen-Partner
aussehen konnte.

Hénde weg von den
Zero-Page!

Mehrdimensionale Arrays werden im Spei-
cher wie eindimensionale Arrays abgelegt,
mit dem einzigen Unterschied, daB sich die
Positionsnummer aus den einzelnen Index-
Werten durch Multiplikation einzelner Indi-
zes mit festen Faktoren und anschlieBender
Addition ergibt.

Von der Zero-Page-Belegung war oben
schon die Rede; natiirlich werden noch an-
dere Adressen verandert, wenn die Rechen-
routinen des Interpreters genutzt werden
oder INPUT-BASIC arbeitet. INPUT-BASIC
arbeitet beispielsweise mit den beliebten
Adressen ab $FB, die der Speedcompiler in
Ruhe laBt.

Zum AbschluB noch ein kleines Utility zur
Demonstration. Es ist ein Programm, das
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Die Belegung der
Zero-Page
$02 Temporarer Speicher
$08-$10 String-Verwaltung
$n Temporarer Speicher
$13 1/0-aktiv-Flag
$14-$15 Rechen-Akku 1
fur Integer
$16-$17 Laufzeiger in P-Code
$18-819 DATA-Zeiger
$1A Stapelzeiger fir Integer
$1B .Benutzung des
FAC“-Flag
$20 Gleitkomma-Stapelzeiger
$21 .Benutzung der String
Akkus“-Flag
$22-$23 Hilfszeiger 2
$24-$25 Hilfszeiger 3
$2B-$44 Integer-Rechen-Stack
$50-$51 Rechen-Akku 2
flr Integer

verschieblich gehalten ist und mit dem IN-
PUT-Ass (dem in Ausgabe 6/86 verdffent-
lichten Macro-Assembler) fur jede Adresse
assembliert werden kann. Es kann dann
von einem kompilierten Programm nachge-
laden und benutzt werden. Es handelt sich
um eine einfache String-Suchroutine. Der
String muB als erste Variable im Pro-
grammtext des Programms auftauchen
(wegen des Platzes in der Vektorliste). Die
Routine kann einfach mit SYS aufgerufen
werden, nachdem man in Speicherstelle
780 den ASCII-Wert des zu suchenden Zei-
chens (bergeben hat. AnschlieBend ist in
der Speicherstelle 782 die Posifion ausles-
bar, an der das Zeichen in String 1 steht. Ist
es nicht enthalten, steht hier eine "0’ Die
beiden Listings zeigen ein Beispielpro-
gramm in BASIC und die Suchroutine in As-
sembler.

Das Programm benutzt dabei nur drei Zero-
Page-Adressen, die im aligemeinen fiur Ma-
schinenunterprogramme unbedenklich sind.

Wenn's eng wird

Wenn der vorhandene Speicherplatz fur
umfangreiche  Programmprojekte  nicht
mehr ausreicht, werden in der Regel Pro-
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grammteile ausgelagert und bei Bedarf
nachgeladen. Diese Programmteile werden
als ,Overlays” oder ,Nachlader" bezeichnet.

Solche Konstruktionen werden auch vom
Speedcompiler unterstitzt. Zum Nachladen
von Programmen gibt es namlich zwei
Maglichkeiten, den LOAD-Befehl einzuset-
zen. Die Sekundar-Adresse '1" hat ihre be-
kannte Bedeutung behalten: Mit

LOAD“Name" Gerat,]

kann man ein Programm oder Daten, die
als Programm-File abgespeichert sind, an
die Adresse, die im File selbst angegeben
ist, laden. Sekundaradresse 2" bewirkt, daf
ein Overlay-Programm, das als ,Nachlader"
ohne Runtime-Modul kompiliert wurde,
nach dem Laden sofort gestartet wird. Dies
ist dann notwendig, wenn das urspriinglich
im Speicher befindliche Programm durch
das nachgeladene Uberschrieben wird.

Wenn der Nachlader das nachladende Pro-
gramm nicht Uberschreibt, so lassen sich
auch zwei unabhangige Programme gleich-
zeitig im Speicher halten. Man kann dann
mittels ,GOTO#" direkt in die einzelnen Pro-
grammteile beider Programme einspringen.
Das Argument von ,GOTO#", die Sprung-
adresse, muB vorher ermittelt worden sein,
indem man beim Kompilieren die Zeilen-
adressen speichern laBt.

Um die Variablen des Programms beim di-
rekten Einsprung zu loschen, mu3 entwe-

$0800

Runtime-Module  fir  beide
Programme

$2000

Programm-Code 1

Variablen fir Programm 1

Programm-Code 2 (Nach-
lader)

Variablen fiir Programm 2

So konnen sich zwei Kompilate den
Speicher teilen

der ganz zum Anfang (,Beginn Programm-
code) oder direkt auf einen CLR-Befehl ge-
sprungen werden. Damit beide Programme
vollig unabhangig und resident im Speicher
liegen konnen, ohne daf3 die Variablen des
ersten das zweite Programm loschen, muB
der Code-Start des zweiten Programms
Uuber dem Variablen-Ende des ersten liegen.

Damit die Variablen-Werte der einzelnen
Programme beim Umschalten erhalten blei-
ben, darf man nicht mit ,GOTO#" zum Co-
de-Anfang springen, da sonst die Variablen
des jeweiligen Programms geloscht wer-
den. Jurgen Lindemeyer/JS

Training total

Sammeldiskette:
Englische GRAMmatik

Ab sofort beim Verlag erhéltlich: Eine
Zusammenfassung aller bislang er-
schienenen Folgen des interaktiven
Lemprogfamms JEnglische  GRAM-
ﬁmmmmaoo(lbtmsatzmn

10 abgeschlossenen Einheiten zu den
wmm“md«mm




Spiel: Lady Duck

y
Paccen wir's an

Das Spiel gehort zur Gattung der bekann-
ten PacMan-Spiele: Ein konzentrisches La-
byrinth, in dessen quadratischen Bahnen
wir uns, vertreten zum Beispiel durch unse-
ren PacMan, bewegen, um die auf den We-
gen gleichmaBig verstreuten Punkte zu
fressen oder aufzusammeln. Sind alle
Punkte gesammelt, erscheint der nachste
Level: jeder Punkt ergibt dann mehr Zahler
auf dem mitlaufenden Scoreboard. Aber da-
mit Langeweile erst gar nicht aufkommt:
auch die Feinde unseres PacMans gewin-
nen pro Level (Stage oder Bild) an Schnel-
ligkeit, List und Ticke.

Lauf Ente lauf

Hierbei ist wiederum das Ur-PacMan-
Labyrinth beibehalten, als Akteur aber wat-
schelt diesmal eine erkennbare Entenfrau
durch die Gange, um weiBe Korner aufzu-
picken, die laufend als Punktgewinn gutge-
schrieben werden. Die herumlaufenden
Mannchen verteilen zufallig hier und da
noch rote Kuken, die bei Berthren ein Wei-
terschalten der rechts unten im Bilde ste-
henden Bonusleiter ergeben. Ein ganz neu-

Das legendére Ur-PacMan hatte
bekanntlich beriihmte Nachfolger, wie
»Mrs. PacMan“ und den Spielhallenhit
,Lady Buck"“. Hier war PacMan zum ebenso
niedlichen Marienkaferchen geworden, das
in gleicher Manier Punkte im Labyrinth
fraB, durch Aufsammeln eingestreuter
Herzchen Extrazéhler erreichte und von
allerlei unangenehmem Getier gejagt
wurde. Dieses Spiel, das vor allem Kinder
in seinen Bann zog, liegt nun iiberarbeitet
und originell abgewandelt, brandneu als
"Lady Duck’ fiir den C64 vor.

es Feature dieses Spieles gegeniber den
Vorlaufern, dazu am Schiuf noch ausfiihrli-
cher.

Die Feinde unserer Ente sind ebenfalls die
Mannchen, die man als amerikanische Far-
mer (am Hut) erkennen kann und die unse-
rer Dame nachstellen, um sie vermutlich
dem Kuchenchef zu (bergeben. Jedenfalls
kostet jede Berlhrung ,Ente mit Farmer*
ein Leben, und ein Spiel hat nur vier Enten-
leben.

Hat aber unsere laufende Spielente trotz
der Bauern alle Korner endlich aufgepickt,
dann erscheint das nachst hohere, schwe-
rere, schnellere und die Punkte hoher be-
wertende Bild (hier genannt Stage). Die
Spannung steigt, bis auch das Leben der
letzten Ente ausgehaucht und das laufende
Spiel beendet ist.

Giftige Pillen

Nach dem Start des Spieles kann man zu-
nachst ein vierstelliges (zu ratendes) Code-
Wort eingeben, das dann groBere Freiheiten
in der Wahl der Level zulasst, im Grunde
aber als ein Hack-Versuch die Spielfreudig-
keit wecken soll. Dazu auch das Verspre-
chen, daB3 das Code-Wort als Belohnung im
10. Bild verraten wird — aber bis dahin mu3
man bei all den emsigen Farmern erst mal
kommen! Alsdann kann zwischen der Steu-
erung der Lady tber (T) Tastatur und alter-
nativ Uber (J) wie Joystick (bitte in Port 2)
gewahlt werden. Hierzu der Tip, daf sich zu
Anfang die Joystick-Version aus dem Stand
spielen 1aBt, die Tastatur-Variante aber den
Vorteil der grdBeren Schnelligkeit bietet.
Man kann allein oder auch zu zweit spielen.

Zusammen mit der Ente lauft auch schon
unter melodischem Klang unser erster Far-
mer los, er startet aus dem Zentrum des
Irrgartens, unsere Ente darunter, also Ob-
acht, daB man sie nicht gleich in seine Ar-
me steuert. Die Enten watscheln, die Far-
mer aber laufen recht geschwind.

Die Spiel-Leve! steigern dieses Tempo: In
hoheren Leveln watscheln die Enten
schneller, die Farmer aber laufen noch
schneller, dem Spieler schlieBlich verbleibt
weniger Zeit zu gucken, zu taktieren, zu
lenken, auszuweichen und zu verschwin-

Taste  Funktion

A Ente nach oben
Z Ente nach unten
/ Ente nach rechts
; Ente nach links
Space  Fire

Damit die Ente auch weiB wo es lang geht.
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den. Die Enten werden mit hoherem Level
tendenziell auch schneller gefangen.

Schnelle Bauern

Jedenfalls als generellen Tip: da die Enten
langsamer als die Farmer laufen, nehmen
Sie keinen Wettlauf auf gerader Strecke an,
sondern steuern Sie die Enten geschickt
weg, ehe sie gefangen werden. Besondere
Vorsicht auch, wenn es um's Eck geht, da
sind die Enten gegeniber den Farmern
noch unbeholfener.

Den Enten helfen aber, im Labyrinth dberall
gut sichtbar, verteilte Klappen. Den Bogen
zugunsten der Ente hat der Spieler schnell
heraus: Die Ente schiipft durch die Klappe
und dreht diese dabei so, daB der nachei-
lende Landmann vor einer ihm uniberwind-
lichen Barriere steht und umkehren muB.
Er kann das Drehkreuz nicht bewegen, der
Spieler sollte es aber mit seiner Ente oft
und geschickt tun, das hilft zu Gberleben.
Ein weiterer Verblndeter der Enten sind
hier und da herumliegende Giftpillen (Toten-
kopfe), wobei jegliche Bertuhrung das jewei-
lige Leben (Ente oder Bauer) kostet, nur die
durch uns gesteuerte Ente meidet die Pillen
bewuBt, die Bauern aber rennen so, als ob

es keine Pillen gabe, und das kostet man-
chem von ihnen mit lauter Detonation das
Leben. Dennoch haben schlieBlich und end-
lich am Spielende immer die Bauern alle
Enten eingefangen, da hilft nichts. Verzo-
gern und derweil Punkte maximieren ist al-
les.

Ein besonderer Gag bei unserer Lady ist die
rechts unten im Bilde stehende Bonusleiter.
Diese wird jeweils um ein Feld dadurch
weitergeschaltet, daB die Ente eines der per
Zufall bald da, bald dort eingestreuten ro-
ten Kuken beriihrt: beim ersten Beriihren
schaltet die Leiter auf '2x’ beim zweiten auf
'3x,, beim dritten auf 'No Bonus’, beim vier-
ten auf '4x’ beim fiinften auf 'No Bonus,
beim sechsten auf 'Special' (eine Uberra-
schungh, beim siebenten Kikentreffen
schlieBlich auf "Extraduck’

Noch mehr Punkte

Klar, daB diese Leiste den SpielspaB deut-
lich steigert, und mit seinen 'No Bonus'-Fel-
dern der eigentliche Clou des Spieles ist.
Man stelle sich vor, daB man schon zwei
Kiken und dazu eine Menge Korner einge-
sammelt hat. Eine Menge Guthaben ist also
schon auf dem Bonuskonto, aber noch

nicht ausgezahlt (das heist auf dem Score-
board aufaddiert). Die Bonusleiste steht in-
zwischen auf '3x, das heist die mit dieser
laufenden Ente erreichten Punkte werden
noch mit '3' multipliziert als Bonuspunkte
vorgemerkt. Dann aber wird Kiiken Num-
mer 4 von der Ente berthrt, und jetzt
springt die Leiter erstmal auf 'No Bonus' —
bis zur nachsten Kikenberihrung. Kommt
es dazu, springt die Leiter auf '4x. Was
aber, wenn es nicht mehr dazu kommt, weil
die Ente doch noch einem der Farmer in die
Arme lief oder weil die Ente das letzte Korn
noch eben aufpickte? Dann kommt man in
das nachste Bild, und alle Punkte des Bo-
nuskontos waren in einer solchen ‘No Bo-
nus'™-Position verloren. Deshalb sollte man
unbedingt erst das nachste Kiiken einsam-
meln und das Bild oder das Entenleben kei-
nesfalls vorher beenden (leicht gesagt, oft
schwer getan).

So richtig Punkte gibt es beim Spiel
(10 000 und mehr) ohnehin nur durch kon-
zentriertes  Bonuspunktesammeln  oder
durch mehrmaliges Hochwechseln ins
nachste Bild.

Alles in allem ist Lady Duck eine wiirdige
und durchaus packend spielfreudige Toch-
ter im Familienkreis der Pac-Man-
ner. W. Schmidt-Pabst/kfp

1D-Werkstatt:

Treuepramien

Dateien fiir Vokabeltrainer, INPUT-CAD und INPUT-Calc 64/128

Die erste Datei wurde in Ausgabe 11/87
veroffentlicht, es handelt sich um einen
franzosischen Zeichensatz fur den Voka-
beltrainer (aus 3/87). Leider war die Bele-
gung der Ce-Tasten mit den Umlauten keine
sehr gluckliche Idee, weil diese namlich
Funktionen wie Drucken und ahnliches
auslosen.

Sie finden unter dem Namen france.ok”
jetzt einen franzosichen Zeichensatz mit
folgender Tastaturbelegung:

28

Was ist die Datenverarbeitung ohne Daten?
Sinnlos. Darum liefern wir lhnen hier
Anwenderdaten fiir bereits verdffentlichte
Programme.

a=Le=1i=-<0=>0-@¢-#
e=ge=-%a-=t
Als Trostpflaster gibt es einen deutschen

Zeichensatz, die Belegung entspricht der
deutschen DIN-Tastatur:

a=,A-16-,0-i-@U-SshifVe,
B=-£

Einige MiBverstandnisse gab es bei der Be-
dienung des Programms CHARMAKER, mit
dem die Zeichensatze in den Original-Voka-
beltrainer eingebunden werden. Bei der Ab-
frage, welche Sonderzeichen selbstdefiniert
belegt werden sollen, sind neun Zeichen
vorgegeben, zu denen auch der Doppel-
punkt zahlt. Diese missen mit DEL geloscht
werden, um eigene Zeichen eingeben zu
konnen. Die Meldung ,SYNTAX ERROR IN
1987 nach Beendigung des Programms ist
ein reiner Schonheitsfehler und kann igno-
riert werden.

Unter dem Namen ,ANALOG-CONSTRUCT"
konnen Sie fiir das in den Ausgaben 11/86
bis 2/87 veroffentlichte Zeichen- und Kon-
struktionspaket INPUT-CAD eine Datei mit
elektronischen Symbolen zum Schaltungs-
aufbau abspeichern.
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Ein Wort g\'e'niig't

PaBwort-Datenschutz mit Patron Coder

Ist Ihnen das auch schon einmal passiert?
Sie stecken mitten in der Entwicklung eines
Programms oder einer Datei und geben ei-
ne Vorversion an einige Bekannte weiter,
nur um zu erfahren, was an Ihrer Idee noch
verbesserungswirdig ist. Einige Wochen
spater dann der Arger: Sie halten eine Ver-
sion in den Handen, an der andere weiter-
geschrieben haben oder Sie firiden Teile Ih-
rer Idee in anderen Veroffentlichungen wie-
der. Kann man sich dagegen schiitzen?
Verschlisseln Sie Ihre Daten auf lhrem Da-
tentrager mit Patron Coder so, da nur der-
jenige Sie lesen kann, der das richtige ,Ge-
heimwort" kennt.

Geheimnistrager

Einige Methoden, Texte zu chiffrieren, konn-
ten Sie bereits in INPUT 64 in den Ausga-
ben 3, 6, 9, 12 des Jahres 1987 in der Serie
JEiner gegen Alle* kennenlernen. Es ging
darum, eine moglichst intelligente Umwand-

Manch originelle Ideen und miihsam
gesammelte Informationen sind geistige
Schatze, die es wert sind, vor
unerwiinschten Fremdzugriffen geschiitzt
zu werden, so daB nur Eingeweihte, die das
»Sesam offne dich* kennen, Hand anlegen
diirfen. Beim Patron Coder wird ein
PaBwort zum Zauberschliissel, der Dateien
und auch komplette Programme vor allzu
Neugierigen verbirgt und erst fiir den, der
den Schliissel besitzt, den Zugang freigibt.
Selbst ein chiffrierter Diskettenbrief kann
dann nur noch vom Empfanger gedffnet
werden.

lungsformel zu finden, mit der ein Text ko-
diert und dekodiert werden kann.

Patron Coder gibt sich jedoch mit solch ein-
fachen Verfahren nicht zufrieden. Hier geht
es um mehr: Sinn der Sache ist es, nur dem
Absender und dem Empfénger der ge-

schitzten Informationen den Zugriff zu er-
moglichen. Deshalb verwendet diese Chif-
frierung ein sogenanntes PaBwort (Schliis-
selwort). Mit diesem Wort wird das File, das
Sie verschliisseln wollen, chiffriert und ist
danach selbst mit einem Diskettenmonitor
nicht mehr zu entziffern”. Jeder Versuch,
ein chiffriertes File zu laden und zu starten,
scheitert, wenn das PaBwort nicht genau
so0 angegeben wird, wie vorher festgelegt.

Sie sehen, wer das Zauberwort nicht kennt,
steht vor verschlossener Tar. Erst wenn Sie
oder ein anderer Eingeweihter das richtige
PaBwort in der BASIC-Zeile eingeben, die
nach dem Laden des chiffrierten Files mit
einem LIST-Befehl erreichbar ist, startet der
Dekodierer und dechiffriert das File. Haben
Sie eine Datei verschliisselt, erzeugt der
Patron Coder eine Datei auf Ihrer Diskette,
die mit der Ursprungsdatei identisch ist.
Handelte es sich um ein Programm, startet
dieses automatisch nach der Ruckver-
wandlung.

Innerhalb von INPUT 64 kénnen Sie sich
anhand einer Vorfiihrung ansehen, wie Sie
Patron Coder bedienen miissen. Wenn Sie
das Programm benutzen wollen, missen
Sie sich natdrlich Patron Coder mit CTRL-S
erst einmal auf eigenen Datentrager si-
chern. Benutzen Sie Patron Coder, um ein
eigenes File zu chiffrieren, geht dies natir-
lich nur auBerhalb von INPUT 64 und am
besten nach kurzem Ein- und Ausschalten
Ihres Rechners. Laden Sie zuerst den Coder
und starten ihn mit ,RUN". Geben Sie den
Namen des Files ein. Verwenden Sie keine
Namenszusatze, geht der Coder davon aus,
daB es sich um ein Programm handelt, und
bindet einen Programmstarter mit in das
erzeugte File ein. AnschlieBend kommen Sie
der Aufforderung nach, Ihre Diskette einzu-
legen, auf der das File zu finden ist, das Sie
wandeln mochten.

Wollen Sie eine Datei vor fremden Zugriffen
schiitzen, konnen Sie Patron Coder dazu
veranlassen, indem Sie an den Dateinamen
ein Komma und anschlieBend das Kurzel
fiir den File-Typ anhangen: Sie schreiben
beispielsweise ein , p“ bei einer Pro-
grammdatei, ,,s* bei einer sequentiellen
und ,, ,u“ bei einer User-Datei (, r* ist na-
tirlich nicht zulassig, es wirde auch kei-
nen Sinn ergeben). Wenn Sie die eine der-
art kodierte Datei wieder laden und die De-
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Strategie

1. Namen lhres zu bearbeitenden Pro-
grammes eingeben und Diskette mit
Ihrem Programm einlegen.

Das Programm wird nun geladen.

2. Adresse eingeben, an der lhr Pro-
gramm angesprungen werden soll
(als Hexadezimalzah. Wenn Sie ,0°
eingeben, wird ein RUN ausgefihrt.

3. Inhalt von Speicherstelle $01' ange-
ben.

4. Geben Sie nun “j* oder “n“ ein. War
es ein “n", dann lesen Sie bei Punkt
6 weiter.

5. Sie konnen nun ein PaBwort einge-
ben, daB Sie vor dem Starten des
Programmes anstelle Ihres Textes in
der BASIC-Zeile zwischen die beiden
Anfihrungszeichen einfugen mus-
sen.

6. Hier geben Sie den Text ein, der hin-
ter dem SYS-Befehl in der ersten BA-
SIC-Zeile steht.

Das Programm wird nun kodiert.

7. Letztendlich missen Sie einen Na-
men flr das kodierte File eingeben
und eine Zieldiskette einlegen.

8. Ende.

'Fiir BASIC ist es $F7 (247), $F6(246), wenn
der BASIC-Interpreter ausgeschaltet werden
soll, $F4 (244), wenn Sie 64 KByte-RAM
wiunschen.

chiffrierung starten, wird eine echtes Dupli-
kat lhrer urspriinglichen, unkodierten Datei
auf Diskette erzeugt.

Doppelmaske

Normalerweise genugt es, ein Programm zu
kodieren, um anderen die Einsicht zu ver-
wehren. Manchmal jedoch mdéchte man
maglichst niemanden an eine neue ,top-
secret*-Version heranlassen. Der beste
Schutz ist dann die PaBwort-Funktion: Sie
geben ein PaBwort ein, dann den Text, der
im chiffrierten Programm in der BASIC-Zei-
le erscheinen soll.

30

Beispiel:
PaBwort:  Alea jacta est!
BASIC-Zeile: Was ist gefallen?

Wenn Sie ein Programm mit PafBwort-
Schutz versehen haben, konnen Sie das
Programm nach dem Laden erst starten,
wenn Sie den Text in der BASIC-Zeile durch
Ihr PaBwort ersetzt haben:

Zeile nach Laden und ,LIST":

2001 sys(2088) “was ist gefallen?”
Zeile lauffahig:

2001 sys(2088) “alea jacta est!

Wenn Sie das Programm starten, wird der
Bildschirm wahrend der Dechiffrierung
ausgeschaltet. Am Ende der Prozedur
schaltet sich der Bildschirm wieder ein, je-
doch mit der Hintergrundfarbe Schwarz.
Anders, wenn das PaBwort falsch eingege-
ben wurde: Das Programm stirtzt mit Si-
cherheit ab und ein LIST-Befehl zeigt héch-
sten Unsinn auf dem Bildschirm.

Spezialist

Die PaBwort-Option muB sich allerdings auf
Programme bis 154 Blocke beschranken,
sonst wirde dem BASIC-Interpreter allzu
viel zugemutet. Ihr Programm darf zwar
den Bereich $01C0-$FFFF ( 448 — 65535)
belegen, allerdings darf es — auBerhalb der
Pass-Wort-Option  —  ,nur*  maximal
240 Blécke lang sein. Wobei Ihnen das Pro-
blem, Programme zu laden, die langer als
202 Blacke sind, nicht erspart bleibt.

Hintergriindiges

Chiffrierung ist ein geschichtstrachtiges
Thema: Schon um 800 vor Christi Geburt
waren Informationen fiir die Spartaner so
kostbar, daf sie sich intensiv um Chiffrie-
rungen bemuhten. Durch alle nun folgen-
den Epochen waren Fachleute gefragt, die
sich mit der Ver- und Entschlisselung von
Texten befaBten. GroBtenteils spielten Ge-
heimschriften bei militarischen Auseinan-
dersetzungen eine Rolle. Vor allem mit der
Entwicklung der Datenibertragung per Te-
legraf und Funk wuchs das Bediirfnis, un-
erwiinschte Lauscher auszuschalten.

Ein Beispiel ist die ENIGMA, die im Zweiten
Weltkrieg entwickelt wurde. Sie ist eine Art

Schreibmaschine, deren Alphabet sich me-
chanisch nach einem bestimmten Schitssel
umordnen lieB. Immerhin ermoglichte Sie
mehr als eine Billion verschiedener Einstel-
lungen.

Als die beiden ersten elektronische Rechen-
maschinen entwickelt wurden, um den Co-
de der ENIGMA zu dechiffrieren, gelang es
auch diese Geheimcodes zu knacken. Einen
entscheidenden Sprung nach vorne machte
diese Verschllsselungstechnik, die man
auch Kryptologie nennt, durch die Erfin-
dung und Weiterentwicklung von elektroni-
schen Geraten, die es erlaubten, in kurzer
Zeit viele Operationen auszufiihren: die
Computer.

Sie beschleunigten nicht nur die Entschlts-
selung, sondern lieBen es auch zu, kompli-
zierteste Algorithmen in kurzer Zeit abzuar-
beiten, das heifit, man konnte darangehen,
Programme besser zu verschlisseln. In den
USA wurde sogar ein landesinternes Sy-
stem, DES genannt, entwickelt, um Daten
zu schutzen. Ein Zweig der modernen Ma-
thematik, die Komplexitatstheorie, bewirkte
neuen Aufruhr. Dieser Bereich behandelt
auch die sogenannten Falltir-Funktionen,
mathematische Gebilde, die sich in der ei-
nen Richtung “relativ" leicht berechnen las-
sen. Bei Versuchen den Rechenweg umzu-
kehren, missen jedoch die machtigsten
Computersysteme aufgeben.

Ein typischer Fall fiir das ausgepragte In-
teresse von Staat und Wirtschaft an die-
sem Thema ist die Entwicklung des ,Data
Encryption Standard", eine 1977 festgeleg-
te Norm.

Es handelt sich um eine Chiffrierung, bei
der Blocke zu je 56 Bit durch Vertauschen
einzelner Glieder sowie Ersetzen durch an-
dere und Anfiigen einer 8 Bit langen Feh-
lerkennung verschlisselt werden. IBM ent-
wickelte hierfiir einen speziellen Chip, der
diesen Vorgang unterstutzt. Im AusschuB,
der diese Norm festlegte, saBen NBS
(Norm-Kontroll-Behorde), IBM und die NSA.
Die NSA (nicht NASA) ist die hochste Ge-
heimdienstbehorde der USA. Der DES-Code
soll fiir 15 Jahre sicher sein, so heiBt es der
Norm nach, die von NBS, dem National Bu-
reau of Standards, aufgestellt wurde.

Michael Niemeier/rh



Am 7. Februar an lhrem Kiosk:

INPUT 64, Ausgabe 2/88

Wir bringen unter anderem:

Digitest

Simulieren statt Loten! Digitest ermoglicht
Aufbau, Verdrahtung und Test digitaler
Schaltungen. Die wichtigsten Logik-Bau-
steine — Konverter, BCD-Decoder, verschie-
dene Gatter und Flipflops — sind als Bau-
steine vorhanden, aufgebaut wird auf einer
Jtheoretischen Platine®, die sich Gber meh-
rere Bildschirme ausdehnt. Nicht nur fur
Bastler, sondern auch als Eindbung in digi-
tale Logik.

Labyrinth

Gesucht wird die beste Strategie, sich in ei-
nem Labyrinth gegen zwei Katzen durchzu-
setzen. ,Durchsetzen” ist genaugenommen
der falsche Ausdruck, ,Ausweichen und
Durchwurschteln heiBt die Devise in die-
sem Spiel, das verschiedene Schwierig-
keitsgrade mit unterschiedlichen Ent- und
Verschleierungstaktiken bereithalt.

Scrange

Scrange steht fur die Kombination von
.Screen” und “Change”; es geht um ein Tool
zur Ansteuerung von verschiedenen Text-
bildschirmen ohne komplizierte PEEKs und
POKEs. Damit stehen verschiedene Notiz-
zettel jederzeit abrufbar im Rechner bereit,
man kann zwischen verschiedenen Listing-
Teilen hin- und herschalten, schnell zwi-
schen verschiedenen Ausgaben wechseln
und und und . ..

¢'t — Magazin fiir Computertechnik

elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 2/88 — ab 15. Januar am Kiosk

Software-Know-how: 3-D-Darstellungen — Von Vektoren und
Ebenengleichungen % Praxistip: Inversionen — Hardware-
Schaltung fir inverse Bildschirme fir Model 30 oder PC1512
* Prifstand: Ataris Laserdrucker SLM 804 > Preiswerte
Festplatten (ber OMTI-Controller an Ataris DMA-Port >
uvam.

Ausgabe 2/88 — ab 22. Januar am Kiosk

Bauanleitung Stromversorgung: Netzgerat 0 .. .16 V/20 A %
Report Satelliten-Direktempfang: Schisseln und Empfanger
fur Fernmeldesatelliten % Der Weg zum eigenen MeBlabor
(3): Oszilloskope * Die elrad-Laborblatter: Schaltungstechnik
Infrarot-Fernbedienungen > Bauanleitung MeBtechnik: Ef-
fektivwert-Wandler * u.vam
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INPUT 64 -Abonnement

Abruf-Coupon

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

ab Monat
(Kiindigung ist jederzeit mit Wirkung ab derjeweils ibernichsten Ausgabe moglich. Uberbezahlte 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 (d = ae, 6 = oe, ii = ue)

HENEN NN

Vorname / Zuname

HEEEEEEEEEEEEEEE NN

Beruf/ Funktion

HENENEEE NN

StraBe /Nr.

ettty

PLZ

Wohnort

Datum/Unterschrift

Von meinem Recht zum schriftlichen Widerruf dieser Order innerhalb einer Woche habe ich

Kenntnis genommen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung.

Unterschrift:
Bitte beachten Sie, daB diese Bestellung nur dann bearbeitet werden kann, wenn beide Unter-

schriften eingetragen sind.
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Bankeinzug kann nur innerhalb Deutschlands und nur von einem Giro- oder Postscheck-

konto erfolgen.
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Kiinstliche — v

i Kiinstiiche Intelli : “ _
_q.:m__.nm:N piryis .ﬂ.__n . v ﬂnwm\ ik
Die aktuelle
Computer-
anwendung

Ein wesentliches, wenn
nicht sogar entscheiden-
des Problem in der For-

schung zur kinstlichen
Intelligenz ist das selb-

standige Auffinden ganz-
lich neuer und das Wie-

dererkennen bekannter
Muster in Texten, Bil-
dern, Musikstiicken usw.

Theoretische Informatio-
nen Uber klnstliche In-
telligenz werden in kon-
krete Programme umge-
munzt, die der Leser
ausprobieren, verstehen
und erweitern kann.
Zum Experimentieren
dienen dem fortgeschrit-
tenen Hobby-Program-

Der umfassende Ein-
blick in diesen hochaktu-
ellen Bereich der Com-
puterprogrammierung
ermdoglicht es dem Le-
ser, sich sein eigenes
Urteil Uber Chancen und
Grenzen der kulnstlichen
Intelligenz zu bilden. Die

methodischen Grundla- HEISE
Der Autor stelit ein neues mierer vor allem die Be- gen der Kl und ihre
@ Verfahren zur Musteran- reiche Suchverfahren wichtigsten Anwen- \\
anlyse von Zeichenket- und Spielstrategie. dungsfelder werden vor-
@ ten vor. gestellt. Verlag
DM 59,80 Broschur, 219 Seiten Broschur, 267 Seiten oanm_mNoﬂmmm

Broschur, 189 Seiten

DM 44,80
ISBN 3-88229-125-7

ISBN 3-88229-126-5

DM 49,80
ISBN 3-88229-018-8

Postfach'61 04 07
3000 Hannover 61




