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INPUT 64 151 mcht nur esnfach ene Pro
grammsammiung auf Deskeite. sondern an
Elektronisches Magazn Es enthall &an &
genes Betnebssystem ms Schnellader und
komforiabler Programmauswahl De Bede
nung st kinderlexcht

Bate entlernen S vor dem Laden eventued

vorhandende Steckmodule und schalten

See den Rechner emmal kurz aus und wee

der en Geben Se nun yum Laden der Dis
e

LDAD "INPUT#" 8] und RETURN
en Alies Wertere gescheeht von selbst

Es ward nun 2unachst esn Schnellader ms
naksiert Besiizen S emn exohisches Lauf-
werk oder ist Thre Floppy berests mit enem
hardwaremalligen Beschieuniger ausgeru
stet. kann es 7u Konthkten mit unserem Su
perDssk kommen In desem Fafle soliten Sie
versuchen, die Diskette mil

LOAD “LADER*" 8] und RETURN
7u laden

Nach der Titelgratik springt das Programm
in das Inhalisverzeichnis des Magazins
Heer konnen Sie mit der Leertaste weiter-
und mit SHIFT und Leertasie 7urtickblas-
tern. Mit RETURN wird das angereigte Pro-
gramm ausgewahit und geladen

Das Betriebssystem von INPUT 64 stellt ne-
ben dem Inhaltsverzeichnis noch weitere
Funktionen ur Verfugung Drese werden
mit der CTRL Taste und emnem Buchstaben
aulgeruten Sie brauchen sich gigentilich
nur CTAL und H cu merken, denn mit dieser
Tastenkombination erschemt eing Hitsseite
aul dem Bildschirm. die alle weiteren Sy
stem-Belehle enthalt. Nicht immer sind alle
Optionen moghch. Befehle. die zur Zeit ge-
sperrl sind, werden auf der Hillsseile dun
kel angeseigt Hier nun die Belehle im e
einen

CTRL und Q

Diese Tastenkombination hat nur wahrend
der Titeigrafik emne Bedeutung Mit thr wrd

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

CTRL und H

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

CTRL und |

S verlassen das gerade laufende Pro-
gramm und kehren ins Inhalisverzeichnis
ruruck

CTRL und F

Andert die Farbe des Bildschirmhintergrun
des. Dvese Opbon funkboniert immer, wenn
en Programm lauft oder Sie sich m In
haltsverzeichms befinden, aber nichl auf
der Hilfsseite

CTRL und R
Wie CTRI-F wirkt aul die Rahmenfarbe
CTRL und B

Sie erhalten emen Ausdruck der Texiseile
eines laulenden Programmes aul enem an
geschiossenen Drucker Diese Hardcopy
Routine ist angepalt fur Commodore-Druk-
ker und kompatible Gerate Das Programm
wahit automatisch die richlige Gerateadres-
se {4, b oder 8) aus. Sie konnen diese Rou-
tine mit der —Taste abbrechen

CTRL und §

Programme.  die  auch. aulierhalb  von-
INPUT 64 laufen. konnen Sie mit diesem
Befehl auf eine eigene Diskette uberspielen
Wenn Sie diesen Befehl aktivieren, bekom-
men Sie unien auf dar Hilisseite angezeigt
wie vigle Blocks das File aul der Diskeite
belegen wird Geben Sie nun den Namen
ein, unter dem das Programm auf thre Dis-
kette geschrieben werden soll In der Regel
handelt es sich um Programme. die Sie
ganz normal fagen und mit AUN starten
konnen. Ausnahmen sind i den jeweligen
Programmbeschraibungen eflauter:

CTRL und D
Gibt das Directory der eingeleqten Diskeile

aus. D Ausgabe kan =
angehalien und met RETUFN mee
setzt werden Ein Abbruch = e =
ste moghch Wenn das Drecry
ausgegeben st gelanges Se -
TURN-Taste suruck ms o= =trae
gramm bezighungswess 2u° o9& =

CTRL und @

Disk-Befehle senden zum Sesoe -
tieren ener neuen Dskes

Hinweise zur Bedienung.

nen emes Files Fur den rs secents

fehis-Sirng gilt die ubbche 59
lich ohne en- und ausfury=roe =
mata. CTRL-#2 und RETURN oo
stand des Fehlerkanals cer P
Bildschirm aus. Weiler = Propar
zuruck auf die Hilfssede fube
Tastendruck

CTAL und A

Suchl auf der Disketie
INPUT 84-Inhaltsverzeschne W
Befehl st es moghch. ohre o=
auszuschalten, Programme
INPUT 64-Disketten zu lader
mert aber nur ben den Ausgate

Bei Ladeproblemen

Bei michi normgerecht psseriem °
Lesekopl oder bt beshmmten Sers
verbreieter Laufwerke (1570 &
kommen. dafi das ns INPUT S
stem gingebaute Schneflagewsr =
funktioniert. Fing moghthe Fatie
ist 8in 2u geringer Abstand res
py und Monitor/Fernseher Des
laft sich auch im Normalverfstr=
eveniuell lohnt sich der Versuc®

LOAD "LADER" 8]

Sollte auch dies nicht zum E-og
senden Sie bitte die Diskette = 20w

zen Vermerk uber die Art des Fener

die verwendete Geratekonsieleno
Verlag {Adresse siehe Impressum




Liebe 64er-Besitzerinnen!

Wat dem einen sin Uhl, is dem annern sin
Nachtigall” heifit es in einem bei uns in
Norddeutschland beliebten plattdeutschen
Sprichwort. Das hochdeulsche Aquivalent
Jedem recht getan ist eing Kunst, die nie-
mand kann” durite bekannter sein und be-
deutet etwa dasselbe

Was das soll? In unserem standigen Bemu-
hen, unseren Lesern zwar nicht gerade die
Wunsche von den Augen abzulesen (Wie
soliten wir auch?), aber auf briefliche und
leiefonisch geauberte Ansinnen moghichst
prompt 7u reagieren (Tjal Wir wieder!), sind
wir bitter aufgelaufen. Bringl auch mal
was fur gen 128er!” Gewunscht, getan —
seil Anfang dieses Jahres qibt es die Rubrik
128er Tools. Nach dem ersten Erscheinen
dieser Rubrik hagelt es Proteste von den
Nur-64ern” (das Nur” ist nicht abwertend
gemeint), die sich benachteiligt fuhlen

Grundtenor der Kritik: Ihr lefert ein Pro-
gramm, mit dem wir uberhaupt nichts an-
fangen konnen. Spontane Anlwort: Recht
haben sie. Obendrein stellen sie nach wie
vor die Mehrheit unserer Leser, und das
wird, legt man die auf der CeBIT von Com-
modore veroffentlichten Zahlen zugrunde.
auch so bleiben (Naheres auf Seite 4 in
dieser Ausgabe)

Erstes, vorsichtiges und etwas schwaches
Gegenargument: Wir haben uns bemuht
den Umfang der _reinen” 64er Software
nicht zu vernngern. Trotzdem konnen wir
aber gerade den Unmut von neuen Lesern
oie unsere fur den C128 umgeschriebenen
C&4-Programme noch nicht haben, verste-
hen. Wichtiger aber: es konnen ohnehin
nicht alle Programme auf der Diskette fur
dlle Leser gleichermafien interessant sein
Ist fur die einen Spiel XY das einzig Interes-
sante im Magazin, finden die anderen Com-
puterspiele sowieso ode, sind aber von der
Anwendung ABC total begeistert Dies rela-
tiviert meines Erachtens die Einwande der
Nur-64er

Da aber, um noch einmal einen Griff in die
Sprichwort-Kiste zu wagen, .das Bessere
der Feind des Guten ist”, gilt ab sofort fol-
gendes: Wir bemuhen uns, zusammen mit
den 128er-Tools auch jeweils die Bder-Fas-
sung der jeweiligen Programme zu verof-

fentlichen. Fur diese Ausgabe heifit das: es
gibt einen Makro-Assembler fir den C128
und einen — uberarbeiteten — Makro-As-
sembler fur den C&4 (Daf diese nicht un-
ter der Rubrik Tools™ erscheinen, hangt na-
turlich damit zusammen. daB ein Makro-As-
sembler den mit dem Begnff Tool" umris-
senen Rahmen bei weitem sprengt)

Dieses Veroffenthichungskonzept lafit sich
naturlich nicht immer durchhalten (denken
Sie beispielswaise an emnen Disk-Monitor
fur die 1571 oder ein B0-Zeichen-Grafikpa-
ket), aber wir versuchen wie immer unser
Bestes und hoffer es ist cul genug
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Leser

fragen. . .

UniDat iiberformatiert

af

‘ahigher!
Tode durch Formateren wverurteilt
Man soll zwar Tota
nachsagen, aber es lebt wohl noch in un-
2ahligen Kopsen. Also

I Beim By
erste Dalensalz :weimal engegeben wer
den. Die erste Eingabe verschwindet nam-
ich irgendwo auf Nimmerwiedersehen

2 UmDat beschreibt geloschte Records
nicht wieder. Sie stehen leer mit CHRS(255)
im Fite herum Das bedeulet demnach, dal
aing Datel in der laufend Datensatze aus-
gewechsell werden, effektiv immer klener
wirg!

3 Dwe _Bandbreite” des Index von nur zwei
Zeichen ist ein Witz. und zwar ein schlech-
ter!

Dabei kann der Autor dieses Programms
2weilellos mehr als ich Die Eingaberoutine
st hervorragend gemacht! ( . . ) Dali man
Datensalze, die langer als 80 Zeichen sind
und nicht mehr mit INPUT# einlesen kann,
nicht unbedingt. wie es in aflen Bichern
steht mit GET#-Schieife einfesen mufi Der
Trick, den Satz mit CR's 2u unterteilen und
thn dann it mehreren INPUT# 2u lesen,
fur diesen Tip danke ich vielmals!

H Carstensen, Senden

Sie soliten vielleicht doch Ihre Onginal-IN-
PUT 64-Diskette wieder hervorkramen und
UniDat erneut auf Ihre Arbeitsdiskette ko-
meren, denn die von lhnen aufgefuhrten
Grunde sind nicht stichhaltig. Zu:

1. Hier mull wirklich ein Bedienungsfehler
Ihrerseits vorliegen, wir haben uns die
grofite Miihe gegeben, aber den aufgetuhr-
ten Fehler konnten wir nicht erzeugen

2. Naturhich benutzt UniDat geloschte Rec-
ords wieder. aber inteligenterweise erst
dann, wenn keine freien Eintragsmoglich-
keiten mehr vorhanden sind.

3. Uber die Bandbreite” ener Index-Datei
laBt sich trefflich straiten. Hier mufl ein
Kompromil zwischen Speicherplatzbedar(
im Rechner und erstar Zugriffsgenauigkeit
gefunden werden. Die von UniDat benutzte
Breite von zwei Zeichen bedeutet ja nicht,
dafi Unterscheidungen im dritten oder funf-
ten Zeichen nicht mehr moghch sind. Theo-
retisch konnen Sie naturlich auch die ge-
samte Feldbreite als Index-Datei luhren, nur
mussen Sie dann bei groferen Dateien ei-
nen weiteren CB4 _danebenstellen” Fur die
meisten Anwendungen durften die einge-
stellten swer Zeichen ausreichen.  (d. Red.)

Unidat angepalt

Das Problem ist mein Drucker (ch habe ei-
nen CP-80 Typ Il von C.TI mit Gorlitz-Ep-
son-Interfacel. der die hardwaremalige Ein-
steflung enes Auto-Line-Feed micht 2ulafit
und zur Einsteliung des Interface eine Se-
kundaradresse hoher als 7 benohgt Das
Programm weigert sich aber standhaft, eine
solche Adresse zu akzepteren.

O Krause Bremen

Der CP-80-Drucker laft unseres Wissens
die Einstellung eines Auto-Line-Feed per
DIP-Schalter 7u. Die Interface-Einstellung
kann durch ein Ladeprogramm erfolgen
das beispielsweise so aussehen konnte

10 OPEN 4.4 Sekundaradresse
20 PRINT # 4,Sende-Daten

30 CLOSE 4

40 LOAD"UniDat" B.0

Dieser kleine Trick funktioniert naturlich
auch ber anderen Programmen.  (d. Red)

Noch einmal Ist BASIC

Vorweg ein grolBes Lob zu Ihrem Programm
st BASIC", das im Zusammenwirken mit
INPUT-BASIC" eine wirklich brauchbare
BASIC-Erweiterung ist _Ist BASIC™ bedarf
Jedoch in folgenden Punkten noch der Kor-
rextur. 1 Das mitgeleferte Ladeprogramm
funktioniert trotz der im Heft 3/88 vorge-
schiagenen Erganzung mit "POKE 226796°
nicht 2 Die Befehle KEYIABEL, SHOW
WHEN Label THEN funktiomeren nicht ord-
nungsgemald Es kommt zwar mit KEYLA-
BEL 1t Label zur Belequng der Funktionsta
sten, was mil SHOW auch uberprufl wer-
den kann Eine Abfrage der Funktionstasten
erfolgt jedoch nicht 6. Blank, Trer

Vielen Dank fur das Lob. Ist BASIC muf
aber nicht, wie Sie vermuten, nachgebes-
serl werden. Die von |hnen angesproche-
nen Ladeprobleme sind — nach durchge-
fuhrter Anderung (siehe Ausgabe 3/88) —
woh! nur noch auf Eingabefehler beim File-
Namen zurlickzufuhren (zum Beispiel
Nichtberucksichtigung der Grofi- und Klein-
schreibung); das Programm funktioniert
jetzt jedenfalls tadellos. Ihre Schwierigke-
ten mit den aufgefuhrten neuen Befehlen
sind verstandlich, da das Beispielprogramm

Dienstag ist Lesertag

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




i Beeft schiichtweg 1alsch war Das kler-
ne Listing auf Seite 7 Spalte 2 muli richtig
hetfen:

10 KEVIABEL | Hase”
20 WHEN "Hase" THEN GOTO 500
20601020

Jetzt st die Sache doch gieich wviel logi-
scher, oder? {d Red)

SANDI abspeichern

Wie kann ich denn blo8 dwe Funktionen von
SANDI anwahlen?  (mehrere lelefonische
Anfragen)

Erst mal gar nicht! SANDI, unser Sound-
Sampler und -Sequenzer (Ausgabe 3/88),
beansprucht den gesamten Speicher des
C64 Innerhalb von INPUT 64 konnten wir
Ihnen deshalb nur eine Vorflhrung anbie-
ten. Ersl wenn Sie SANDI mit CTRL-S auf
ginen eigenen Datentrager abpespeichert
haben, konnen Sie alle Funktionen benut-
zen. Leider 1st genau deser Hinweis im Bel-
heft der Schere cum Opfer gefallen. Um das
Programm  kennenzulernen, scllten  Sie
auch dic Beispiel-Sounds aus INPUT 64 mit
CTRL-S auf eine eigene Diskette uberngh-
men.

Noch 'n paar Quellenhinweise: Die Platine
aur Multifunktionskarte, auf der auch ein
8-Bit-Sampler aufgebaut werden kann, er-
halten Sie beim Heise-Platinenservice, die
Bauanleitung wurde in unserer Schwesier-
zeitschrift ¢'t (Ausgabe 9/86) verotfentiicht
Bausatz und Fertiggeral konnen auch bei
der Firma Soundlight in Hannover bezogen
werden. (d Red)

INPUT jetzt mit 2400 Baud

Die CosmoNet-Mailoox ist jetzt auch mit
2400 Baud erreichbar. Bereits in der letzten
Ausgabe haben wir Ihnen mitgeteit, dafl
auch INPUT 64 in der Datenbank vertreten
1st Wenn Sie also mit der Redaktion direkt
Kontakt aufnehmen wollen, hinterlegen Sie
doch emnfach eine Mittellurg am , Schwea-
zen Bretl”

300 Baud: Tel. 05 11 / 3 38 D2 52

1200 Baud: Tel. 05 11 /3 38 02 55

2400 Baud: Tel: 05 11 /3 38 02 10 (0
Datex-P-NUA: 45 5110 90835

Die Terminal-Einsteliung folgt mit 8 N 1°
dem Slandard (¢ Red)

C128-Analyser mit kritischen
Zeitverhalten?

Ganz sicher ist der in 3/88 veraffentiichte
LC128-Analyser™ eine wertvolle Hilfe -
wenn er lault Und bei mir tat er es in der
Onginalversion nicht [m Step-Modus war
die Reakiion auf die Taste "¥' gleich Null
Nach etlichen Stunden Sezierarbeit war die
Schwachstelie gefunden;

A2 1D

$27A1 LDX #810

$27A5 BF04DC  STX $DCO4

Hier wird der Timer A auf Low geselzt Der
Wert ist sehr katisch, und das Zeitverhal-
fen st ber verschiedenen Computern
scheinbar micht immer gleich. Jedenfalls lief
alles bestens nach Anderung des Wertes in
$§27A2 auf S1E Da wahrschenlich andere
Freaks ahnliche Probleme haben dirften,
ware ain Hinwes i der kommenden Aus-
gabe angebracht. Beispiel:

RUN-Version
DLOADANALYSER"FOKE 8122.X
BSAVE {2 ANALYSER"

BOOT-Version
BLOADANALYSER"POKE 10146.X
BSAVE @ANALYSER" | P 9216 TO P 11041

Den Wert fur X' muf man ausprobieren.
Mit Sicherheit werden es Werle um 30
sein. B Roske, Duisburg

Auf unseren C128ern fauft das Original

zuverlassiq. Wir kannen daher die Angaben
nicht nachprufen, geben die Information
aber dennoch gerne weiter (d Red)

Halle 7, Stand C 57

Auf unserem CeBIl-Stand haben wir viele
interessante Gesprache fuhren konnen, die
sicherkich Emflull aul die konitige Redak-
tonsarbeit haben werden

Wir wurden zum Beispiel von emem Besu-
cher daraul hingewigsen, dall unser As-
sembier (Ausgabe 6/86) beim Assemblieren
aul Diskette _grofzugigerweise” ein Byte
mehr abspeichert. als Objekt-Code berech-
net wird Da paralfe! zu dieser Mitteilung

gerade der neue INPUT-ASS (erscheint in
dieser Ausgabe) in der Entwicklung war,
konnte digser bisher unbekannte Bug auch
glewh beseitigt werden

Den _Hilferul" von Herrn Drescher aus Ful-
da mussen wir an unsere Leser weiterier-
ten Herr Drescher suchl ldr das Programm
INPUT-Cale 64/128 (Ausgabe 8/87) eine
Druckeranpassung fur den Drucker Epson
LX 800 mit Wasemann-interface - und
zwar fur den NLO-Modus An dieser Stelle
unsere Bitte: Sollten Sie eine Druckeran-
passung fur INPUT-Calc (oder auch INPUT-
CAD) erstellt haben, schicken Sie uns diese
hifte. damit wir sie durch eine Veroffentii-
chung allen Anwendern 2ukommen lassen
kannen (d Red)

INPUT 64
BASIC—ERWEITERUNG

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

Keine Ladezeit mehr — (ber
40 neue Befehle und Super-
Tape integriert.
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News
Spitzenreiter C64

Der C64 ist nach wie vor der meistverkaul-
te Homecomputer in der Bundesrepublik
Wie  Commodore-Pressesprecher  Gerold
Hahn im Pressegesprach mit INPUT 64 auf
der CeBIT mitteilte, wurden von Juli ‘87 bis
Februar ‘88 insgesamt 245 000 Rechner im
Homecomputer-Bereich  ausgeliefert.  Mit
deutlichen Abstand vorn liege der C64 mit
130000 Stuck, der Amiga 500 folge mit
80000, der C1280 mit 35 000 Exemplaren
Damit bestreite Commodore 76 % des HC-
Marktes

Zu den Akten gelegt seien die Plane, einen
C64D mit integriertem Diskettenlaufwerk
7u produzieren (wir berichteten daruber)
Grund: zu hohe Herstellungskosten und kei-
ne Einigkeit Uber die Frage .3 1/2-Zoll-
oder 5 1/4-Zoll-Floppy?". Der C128 wird
nur noch als C128D ausgeliefert, die Floppy
1571 als Einzelgerat soll langfristig vom
Markt genommen werden. Zu den Fufiball-
Europameisterschaften im Juni werde noch
einmal der .alte” C64 im runden Gehause
zusammen mit einem Spiele-Modul, in den
Hande! gebracht JS

Ein-Hand-Fiihrer

Die .DATA BECKER Fuhrer” mit dem Unterti-
tel .Alles auf einem Blick” gibt es jetzt auch
fiir den C64 und C128. Auf jeweils gut 200
Seiten werden Befehle, Fehlermeldungen
Hardware-Spezifikationen und die notigen
Interna in Form eines kleinen Nachschlage-
werkes dargestellt

Beide Bande hehandeln gleichzeitig die zu-
gehorigen Diskettenstationen — 1541 bezie-
hungsweise 1571 —. der C64-Band geht bei
ginigen Themen (BASIC-Interpreter) deut-
lich mehr in die Tiefe: schiicBlich mull man
tuer nicht auch noch mit CP/M ein vollig ei-
genes Betriehssystem mit abhandein. Mit
dieser Reihe im handlichen Format von
20%12 cm will der Dusseldorfer Verlag _die
uberflissigen Bucherberge” vom ,Schreib-
tisch verbannen”

Die DATA BECKER FUHRER
Dieter Vuilers
Commodore 64
Dusseldor! 198/

ISBN 3-88011-113-X
19,80 DM

Heinz Wrobel
Commodore 126
Dusseldorf 1987
ISBN 3-88011-414-8
18,60 DM

Grafik

greifbar gemacht

HCS: Hardcopy-System und Grafik-Monitor

Ein Bild so zu Papier zu bringen, wie es auf
dem Bildschirm erscheint, ist beim C64
angesichts der Vielfalt der Grafik-Modi eh
schon keine ganz leichte Aufgabe. Wenn
dazu noch die Moglichkeit kommt, den
Speicher nach Bildern und Texten in jedem
beliebigen Ablageformat zu durchsuchen,
ist die hochtrabend klingende Bezeichnung
.Hardcopy-System™ schon beinahe nobles
Understatement.

Das Hardcopy-System ist eine unabhangige
Programmerweiterung fur IMC-BASIC . Das
ganze System enthalt mehrere Programme
die teilweise in IMC-BASIC geschrieben
sind, meistens aber auch unabhangig von
IMC-BASIC verwendel werden konnen. In-
nerhalb von INPUT 64 konnen Sie die fur
Ihren Drucker notwendigen Parameler ein-
stellen und die einzelnen Files auf eine Ar-
beitsdiskette abspeichern. Von dort kinnen
diese dann einzeln geladen und benutzt
werden. Das Hardcopy-Paket enthalt die
folgenden Programme:




- 8-Nadel-Drucke

HC 8 $9000 (2)
HC 8 $C000 (4)

— Hardcopy-Routine fur 7-Nadel-Drucker

- Hardcopy-Routine fur B-Nadel-Drucker

- Druckeranpassung (fur beide Routinen)

— _|/0-Rettungs™-Routine

— Kopierroutine

— Diverse BASIC-Programme zum Darstel-
len von Multicolor-Grafiken

Das Kernstuck des HCS sind naturlich die

Multicolor-Hardcopy-Routinen. Sie sollen, im

Gegensatz zu den in IMC-BASIC eingebauten

Routinen, ein onginalgetreues Abbild des

Bildschirms und der Farben liefern. Dazu

werden die 16 Farben in Graustufen zerlegt

und ausgedruckt

Gut Ding braucht Weile

Die Routine benotigt etwa 15 Minuten Zeit fur
eine Hardcopy Dies liegt zum einen an der
Farbzerlegung, zum anderen an den vielen
weiteren Ablragen, die wahrend des Druck-
vorgangs vorgenommen werden. Neben dem
Multicolor-Bildschirm druckt das Programm
auch genauso alle anderen Bildschirmdar-
stellungen (HiRes-Bitmap, Text-Modus, Mul-
ticolor-Text-Modus, Extended Colour-Mo-
dus), ebenso alle Sprites in allen Grofien,
Uberlappungen und Prioritaten

Selbstverstandiich berucksichtigt das Pro-
gramm auch neue Zeichensatze, geanderte
Bildschirmadressen, andere VIC-Adressie-
rungsbereiche und und und . . .

Die Hardcopy-Routinen

Es liegen insgesamt vier Versionen vor (siehe
Tabelle 1),

In der letzten Spalte der Tabelle steht, mit wel-
cher der beiden IMC-BASIC-Versionen dig je-
weilige Hardcopy-Routine zusammenarbei-
tet. Werden die beiden ersten Hardcopy-Pro-
gramme mit IMC-BASIC (oder auch mit dem
normalen BASIC) verwendet, muf} der Be-
reich ab $9000 vor den Strings geschutzt
werden._ Dies geschicht mit den Befehlen PO-
KE 56,155:CLR. Die Hardcopy-Rouline nimmt
ihre Arbent nach SYS 36864

Tabelle 1: So liegen die verschiedenen
Versionen des Hardcopy-Systems im
Speicher.

(nder SYS 49152, im lolgenden Text verallge-
meinernd mit SYS STARTADRESSE bezeich-
net) auf und erstelll vom aktuetlen Bildschirm
eine wunderschone Kopie.

Der Aufruf SYS STARTADRESSE+3 hindet ei-
ne kleine Routine in den System-Interrupt ein,
die regelmafig die Tastenkombination CTRL-
« abfragt Dadurch kann wahrend eines lau-
fenden Programms durch Tastendruck der
Ausdruck eingeleitet werden

Sieht alles, versteht alles

SYS STARTADRESSE+6 startet einen ganz
klzinen Mikro-Mini-Grafik-Monitor. Mit ihm
kann man den Speicher nach Bildern und
Texten durchsuchen. Die erste Benutzung
dieses Programms ist etwas irritierend: es
gibl namlich nach dem Start keine Meldung
aus oder zeigt sonst irgendwie an, dall es ar-
beitet. Erst wenn die unten naher beschnebe-
nen Tasten gedruckt werden, wird seine Ar-
beit augentaliig

Bekanntlich kann der Video-Chip (VIC) .von
Haus aus” nur auf 16 KByte (1/4 des C84-
Speichers) zugreifen. Da dies die Moglichket-
ten des VICs erheblich einschranken wurde,
eilt ihm der CIA (Complex Interface Adapter)
7u Hilfe. Er verhillt thm zu zwei weiteren
Adrefileitungen, damit der VIC (fast) im gan-
zen Speicher schalten und walten kann
Diese einzelnen 16K-Bereiche konnen im Mo-
nitor mit den Tasten 1" bis ‘4" angesprochen
wertlen

Taste Bereich

1 $0000-$3FFF
2 $4000-$7FFF
3 $8000-$BFFF
q SCOD0-SFFFF

Die einzelnen Grafik-Modi des VIC werden mit
den Tasten

't fur den Text-Modus,

‘b’ tur den Bitmap-Modus (Einzelpunktgrafik)
und

¢ lur den meist vernachlassigten txlended
Colour-Modus angesprochen.

Der Multicolor-Modus wird mil ‘m’, der Nor-
mal-Modus mit n’ autgerufen

Des weiteren sind noch einige Tasten notig,
um innerhalb des 16K-Bereichs die einzeinen
Startadressen Hir Bildschirme und Zeichen-
satze 0 verschieben

Listing 1: So werden unter IMC-BASIC alle
relevanten Bild-Informationen gerettet.

60000 rem speichern eines bildes
60010 rem

60020 tb = 35840 |V2: 52224]
60030 n$="name"

60040 mcon

60050 poke tb+1000,peek(53281)
60060 gsave "gr."+n$,8

60090 mcoff

60070 msave tb,tb+1001,“1b."+nS,8
60080 msave 55296,56320,"fr."+n%.8

/ Version 1 ($a000)
:remn textbildschirm

rem wichtig !
‘rem hintergrundfarbe retten

rem textbildschirm speichern
rem farbram speichern




60200 rem laden eines bildes
60210 rem

60220 th = 35840 [V2: 52224]
60230 n$="name"

60240 mcon

60250 gload “gr."+n$,8

60260 mload tb,“tb.“+n$,8
60270 poke 53281, peek(th+1000)
60280 mload 55296,"“fr."+nS,8
60290 mcoff

/ Version 1 ($a000)

rem textbildschirm

‘rem wichtig!

-rem textbildschirm laden

‘rem hintergrundfarbe
rem farbram laden

Listing 2: Auf die richlige Plazierung
kommt es an — beim Laden mussen alle
Informationen an die richtige Adresse.

‘+" grhoht, '-' erniednigt die Startadresse
des Textbildschirms um 1024, Da der VIC
nur auf den ihm vorgesetzten 16K-Speicher
zugreifen kann, wiederholen sich die Text-
bildschirme nach dem sechzehnten Drik-
ken auf -’ oder -

‘CRSR down' erhoht. ‘CRSR up’ erniedrigt
die Startadresse des Zeichensatzes um
2048. Diesmal wiederholen sich die Zes-
chensatze schon nach dem achten Mal. Die
Zeichensatze konnen auch direkt Uber
SHIFT-1 bis SHIFT-8 angesprochen werden.

Mit dem "’ kann man zwischen den zwei
Grafikseiten (es passen ja nur zwei in den
16K-Bereich) umschalten,

Die letzten drei Tasten fallen unter die viel-
sagende Kategorie . Sonstiges”

1" erhoht die Hintergrund- und Rahmeniar-
be um eins.

0" wie _Quit" ermghicht das Verlassen des
Monitors.

SHIFT + 't startet den Ausdruck des aktu-
ellen Bildschirms.

Aber bitte mit Farbe!

'I' ladt eine Datei namens ,I0™ von der Dis-
kette. 0" wird vom I0-Rettungs™-Pro-
gramm erstellt, diese Datel enthalt nchen
allen VIC-Registern auch das Farb-R&M, so
dafi zum Beispiel ein Bild mit Sprites auch
nach einem Reset, bei dem bekanntlich der-
lei Informationen verlorengehen, rekonstru-
iert werden kann. Das entsprechende Pro-
gramm zum Abspeichern des Farb-RAMs
1st ebenfalls ein Teil des HCS. Angenom-
men, Sie wollen ein schones Bild aus einem
Programm ausdrucken, so laden Sie zu-
nachst dieses  kleine  .10-Rettungs”-

Programm und starten es. AnschlieBend
kann das Programm mit dem Bild geladen
und das Bild dargesteitt werden (das Bild
mufi auf dem Bildschirm erscheinen, da
sonst die zugehorigen Daten nicht abge-
speichert werden konnen)

Die 10"-Datei wird abgespeichert, wenn die
CTRL-, die SHIFT- und die C=-Taste gleich-
zeitig gedriickt werden oder durch Betati-
gen von RUN-STOP/RESTORE (NMD oder,
falls auch dies nicht moglich isl, indem ein
Reset ausgelost wirc (Fuhren alle drel
Moglichkeiten nicht zum Erfolg, so hat das
nachgeladene Programm leider alle Vekto-
ren uberschrieben, und das Bild a6t sich
nicht ausdrucken.) Der I0-Retter speichert
den Inhalt des VIC und des Farb-RAMs aul
Diskette ab.

Anschiieliend kann die Hardcopy-Routine
(vorzugsweise Version 1 oder 2) geladen

Listing 3: Mit IMC-BASIC und einem kleinen
Maschinenprogramm kommt man auch den
vertracktesten Formaten auf die Spur.

1 poke 55,0 : poke 56,64 : cir

60010 rem
60020 gr = 40960 [V2: 57344
60030 th = 35840 [V2: 52224]
60040 fr = 55296
60050 sa = 16384

60060 nd="name des Files"
60070 mcon

60080 micad sa,ns,8

60090 sys 900,sa,sa+8000.gr
60100 sa=sa+8000

60110 sys 900,sa,sa+1000.tb
60120 sa=sa+1000

60130 sys 900,sa,sa+1000,ir
60140 sa=sa+1000

60150 poke 53281 peek(sa)
60160 get a5 . if a$="" then 60160
60170 mcoft

60000 rem laden eines zusammengeseltzten bildes / Version 1 ($a000)

:rem basic-ende auf $4000/16384

:rem grafikbildschirm

:rem textbildschirm

:rem farbram

:rem bereich, an den geladen
wird

:rem wichtig!

:rem grafikbildschirm

:rem textbildschirm

:rem farbram

rem hintergrundfarbe




und der Grafik-Monitor autgerufen werden.
Nachdem die Datei mit 'I' geladen wurde,
mufi nur noch der 16K-Bereich ausgewahit
werden — cler Reihe nach die Tasten ‘1" bis
4" ausprobieren! Irgendwo laucht das Bild
dann schon auf. SHIFT - 'h" druckt das Bild
jetzt aus.

Fremdgehen ist moglich

Bilder, deren Daten sich bereits auf einer
Diskette befinden (etwa Bilder aus Malpro-
grammen). lassen sich mit IMC-BASIC pro-
blemlos weiterverarbeiten. Wir haben dazu
ein paar kleine Programmbeispiele fur diese
Spracherweiterung entwickell (s, Kasten)

In Zeile 60020 von Listng 1 ist in eckigen
Klammern die Startadresse des Textbild-
schirms fir die Version 2 ($E000) angege-
ben. Andert man die Zeile in 'TB = 52224,
ist das Programm genauso fir die Version
2 qultig. Das Programm erzeugt folgende
Programme auf der Disketle:

“GRTEST" Grafikdaten

“TB.TEST" Texthildschirm -
Hintergrundtarbe

“FRTEST" Farb-RAM

In ahnlicher Weise konnen auch Bilder aus
Malprogrammen geladen werden, die eben-
falls dreigeteilt aul der Diskette vorfiegen
(siehe Listung 2)

Schwieriger ist es bei Programmen. die ein
einziges File erzeugen. Die einzelnen Daten-
bereiche sind dann im Speicher an eine be-
stimmte Stelle verschoben und gemeinsam
abgespeichert worden. Um die Daten wie-
der zuriickzuverschieben, enthdlt das HCS
auch ein Kleines Kopierprogramm. Es muf
unter IMC-BASIC absciul geladen werden
und kann dann mit

SYS 900.startadrendadr- 1.zieladr

aufgerufen werden. Listing 3 zeigt die Ein-
bindung in BASIC.

Das Beispiel kann nur als Anregung fur ei-
gene Programme dienen Da fast jedes Mal-
programm seing Daten anders abspeichert,
ware es ein grofler Zufall. wenn dieses Pro-
gramm auf Anhieb funktionieren wurde. (In
der April-Ausgabe unseres Magazins wur-
den im Zusammenhang mit dem Programm
MIKROPROJEKTOR 64 diverse Formate do-
kumentiert) Falls es nicht klappt, hier emn

paar Moghchkeiten. wie man das Pro-
gramm abandern konnte :

BOID0  sa=sa-B1892ZManche Programme
gehen etwas ver-
schwenderisch — mit
dem  Speicherplatz
um.

B0120 sa=sa+1024siche oben

BO140 sa-sa+1024siche oben

60150 poke 53261,peek(?) Die Hintergrund-
farbe kann eigenthich Uberall hegen

AuBerdem konnten die einzenen Bereiche
(Bitmap, Textbildschirm und Farb-RAM) be-
liehig vertauschi sein.

Druckeranpassung

Die Druckeranpassung wird vor dem Ab-
speichern innerhalb von INPUT 84 aufgeru-
fer, indem man bei der gewunschten Hard-
copy-Routine RETURN druckt Hier kann
man der Reihe nach eingeben, welche
Steuercodes an den Drucker gesendet wer-
den sollen. Die Eingaben werden ohne
Kennzeichen dezimal, mit fuhrendem '$’ he-
xadezimal und mit fiihrendem ™ als ASCII-
Zeichen aufgefaBt.

Funktionstaste F7 springt zum nachsten
Code, mit F5 geht’s zurlick Dies ist jedach
nur dann erlaubt, wenn die letzte Eingabe
korrekt war ‘280" st beispislsweise nicht
erlaubt. da die Zahl grofier als ‘255 ist und
nicht mehr durch ein Byte darstellbar ist.
Am unteren Bildschirmrand sind zwes ferti-
ge Druckeranpassungen (STAR NL-10 und
MPSB01) mit RETURN abrufbar. Die Druk-
keranpassung wird mit RUN/STOP beendet.

Die 7-Nadel-Routingn sind speziell fur die
weil  verbreiteten  Drucker MPS801/
MPS803 von Commodore entwickelt wor-
den. Da diese keine Grafik in doppeller
Dichte drucken konnen, wird das Bild um
00 Grad gedreht. FUr cinen Ausdruck ste-
hen so 400640 Punkte zur Verfugung. In
der Anpassung fur dicse Drucker haben die
Werte fur 1/218 Inch und 27/216 Inch Zei-
lenvorschub keine Bedeutung mehr.”

Dunkel, hell und bunt

Das Programm, das nnerhalb von
INPUT 64 fauft, erlaubl unter anderem den
Aufruf des Grafik-Monitors. Dieser Aufruf
erstellt zuvor eine Farbbalkengrafik auf

dem Bildschirm. Besitzer eines Farbmoni-
tors oder Farbfernsehers werden sich s
cher wundern, was die scheinbar zufallig
zusammengewdrfelten Farben darstelien
sollen. Wird der Farbkontrast ganz zuruck-
gedreht, erkennt man, daf die Farben der
Helligkeit nach geordnet sind. Die gleiche
Farbenfolge benutzt auch das Hardcopy-
Programm, um die Farben in Graustufen zu
zerlegen. Beginnend mit der dunkelsten
Farbe ergibt sich folgende Reihanfolge der
Farben und zugehorigen POKE-Werte:

Schwarz/0, Braun/9. Blau/6, Dunkelgrau/
11, Rot/2. Violett/4, Orange/8, Mittelgrau/12,
Hellblau/14, Griin/5, Hellrot/ 10, Hellgrauw/15.
Zyanblau/3, Gelb/7 Hellgrin/13, Weifi/1

Ein paar Zahlen. . .

Das Programm sendet grundsaizlich 960
Gralik-Bytes pro Zeile an den Drucker. Bel
3-Nadel-Druckern muf diese Information
beim Einschalten des Grafik-Modus
ubergeben werden. Jede Zeile wird dreimal
gedruckt. Jede Farbe wird aufgelist in eine
J%8-Punktmatrix Das sind 3%6-18 Bits.
Der Bildschirm des CB4 ist 320 Pixel breit
und 200 Pixel hoch. Damit ergeben sich
320%200-64 000 Bits pro Bildschirm. Es
mussen also 64 00018 - 1152 000 Bits,
144000 Bytes oder 141 KByte an den
Drucker gesendet werden, Bel einem
7-Nadel-Drucker werden
400%640-266 000 Punkte gosetzt, pro
Nadel aiso im Extremfall 36 800 Anschiage.

In meinem  Druckerhandbuch st
angeqgeben, dafh  der Druckkopf
100 000 000 Zeichen drucken wirde Geht
man davon aus, dafl es sich hierbei um
EDV-Schriftzeichen handelt, so haben die
einzelnen Nadeln eine Lebensdauer von
vielleicht etwa 200000000 Anschlagen.
Da bei enem schwarzen Bildschirm und
cinem  8-Nadel-Drucker  jede  Nadel
144 00Dmal angeschlagen wird, ergibt sich,
daf bis zum Exitus des Druckkopts 1368
schwarze Seiten gedruckt werden konnen.
Fur den 7-Nadel-Drucker sind es unter
gleichen Bedingungen 5 434 Seiten

Oliver Kraus/JS

IMC-BASIC st ene mn Ausgabe 9/8/
veroffenitlichte Spracherweiterung zur Bedienung
der Mukticolor-Gralik







Ganz schnell wird’s maschinell

Makro-Assembler/Editor fiir C64 und C128

INPUT-ASS-64 wird von der eigenen Dis-
kette (Sie mussen thn naturlich aus dem
Magazin heraus zunachst abspeichern) wie
ein  BASIC-Programm mit LOAD"INPUT-
ASS5-64"8.0 geladen und mit RUN gestar-
tet; die 128er-Version entsprechend mit
DLOAD"'INPUT-ASS-128" und RUN. Die
C128-Version erkennt selbstandig, ob der
40- oder 80-Zeichen-Bildschirm bedient
werden will. Zwischen den beiden Bild-
schirmen kann ohne Textverlust hin- und
hergeschallet werden, aber nur auflerhalb
des Assemblers (also: CTRL-K/Q. ESC und
X RUN)

Die Bezeichnung Assembler/Editor deutet
schon darauf hin, daB es sich genaugenom-
men um 2Zwel Programme handelt: den
Texteditor zum Erstellen, Laden, Speichern
und Andern der Programmiexte (der natur-

Als INPUT-ASS ist dieser Assembler treuen
Lesern unseres Magazins bereits seit Juni
1986 bekannt. Wir haben dieses fur
Maschinensprache-Programmierer
unentbehrliche Werkzeug fur den 128er
angepaBt — mit 40/80-Zeichen-Modus
wahlweise und voller Nutzung des
groBeren Speichers. Und damit die
JNur-84er” nicht zu kurz kommen, finden
Sie auf Diskette auch einen INPUT-ASS-64,
in den fast zweijahrige Redaktions- und
Lesererfahrung sowie ,Debugging”
einflossen.

hich auch fur beliebige andere Texte benutzt
werden kann) und den Assembler, der den
Source-Code In Maschinenbefehle Uber-
setzl (siehe auch Wie das geht .. ."). Vor
weq noch eine Bemerkung zur Schreibwei-
se: alle Mnemonics, Pseudo-OPs und Feh-
lermeldungen (LDA, PHC, AM und so wes-
ter) sind in diesem Text der Ubersichtlich-
keit halber in VERSALIEN geschrieben, Der
Assembler erwartel aber grundsatzlich
Kleinschrift

Der Editor — beinahe
eine Textverarbeitung

Der Editor darfte denjenigen, die schan mit
WordStar oder Turbo-Pascal gearbeitet ha-
ben, .Jrgendwie bekannt™ vorkommen. Die
Befehle sind tatsachlich weitgehend Word-
Star-kompatibel. Am  einfachsten und
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smﬂan Sie auf tten Beteha JSR WAIT -
und haben nicht den Schimmer einer Ah-
nung. an welcher Adresse sich WAIT be-
finden kdninte, denn es taucht ja wesent-
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die Stellemerker, an der das roch unbe-
kannte Label auftauchle. Zweitens, so 7u
tun, als ob nichls gewesen ware, und den
Programmzahler um die richtige Lange
m Denn es st halsannt 'daﬁ etl'l

i mms stuﬁan Sie dann Jmandmnn

auf m Labal WAIT und medwn such fa-
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schnellsten konnen Sie die Befehle kennen-
lernen, indem Sie alle ausprobieren.

Bildschirmaufteilung: Die oberste Zeile des
Bildschirms ist die Statuszeile. Ein inverses
Zeichen am linken Rand zeigl an, daBl en
aus zwei Zeichen bestehender Befehl ein-
gegeben wird Die Hex-Zahl daneben gibt
die GroBe des noch freien Speichers an
Der Rest der Statuszeile ist vorgesehen fur

10

Eingaben, Statusmeldungen der Floppy und
Fehlermeldungen des Assembilers. Der Text
wird in den restlichen 24 Zeilen des Bild-
schirms dargestellt. Die Zeilen sind 80 Zei-
chen lang. durch horizontales Scrolling sind
jeweils 40 von 80 Zeichen der Zeile sicht-
bar. Der Cursor wird invers angezeigt.

Texteingabe: Die maximale Zeileniange be-
tragt 79 Zeichen, danach sind keine Einga-
ben mehr moglich. Dig Zeilen werden durch

RETURN abgeschlossen. Bei der Eingabe
gibt es zwei Moglichkeiten {(durch ein Flag
in der linken oberen Ecke angezeigt): Im In-
sert-Modus () werden die eingegebenen
Zeichen automatisch eingefugt, im Overwri-
te-Modus (0) die unter dem Cursor liegen-
den Zeichen uberschrieben

Alle Befehle, die Periphenie-Operationen be-
treffen (Laden. Speichern, Drucken), sind
blockorientiert. Das heift, dali immer der
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WAIT nach dem JSR-Befehl ¢in?" Sie ah-
nen es sicherlich schon: Sie mussen ein
zweites Mal durch. Wenn Sie dann auf
den Befehi JSR WAIT stoBen, sehen Sie in
der Symboltabelle nach, ob es schan eine
2un

} zu WAIT gibt. Wenn ja. wird
die entsprechende Adresse eingesetzt
Wenn nicht, hauen Sie ~ nach wie vor in
der Rolle des Assemblers — dem schiam-
pigen Programmierer eine Fehlermeldung

Pass-Assembler™ damit ist mchm ande-
res als das eben beschriebene zweimali-
ge Bearbeiten des ngamrn!nxtna ge-

Dig oben erwahnte _optionale Speicher-
oder Peripherie-Origntierung” hat zu tun
mil dem emmbaulsn Editar. Der Editor 15t
aigentlich ein eigenes Progiamm, namlich
eine zellenonentierte Textverarbeitung, hr
aus den oben erwahnien Mnemonics”,

Ubersetzt: Quell-Code, also der vom As-
sembler 2u verarbeitende l'ext) wird mit

Tmmmummnnumﬁm

 Findet der Assembler nach dieser Makro-

Erm Makros. Makros sind, ﬂuorattst:h
ausgedrickl, Jext-Ersatz-Anweisungen”,

Ihr praktischer Nutzen besteht darln
standig wiederkehrende Befehisfolgen
nicht immer neu einfippen 2u musser.

- Dazu wird einmal gin Makro definier aie
'-swebmmbesm}:aus i

—dml\lammhmms

- ginem Befehl, der angibl: etzt wird
ein Makro definiert” (baim INPUT-ASS
'm’ oder 'mf)

Definition im Text den Namen dieses Ma-
kros, so tut er 50, als ob der volistandi-
schinencode orzeligt, Makros sind also
“keinesfalls en Ersats fir Unterprogram-
me, die ja nur einmal im Code verhanden
sind und betiebig ot aufgerufen warden
kﬁrmn.

Zweitens: Include-Files. Durch Include-Fi-
fes kbnnen hautly benutzte Unterpro-

iﬁu L«’moe von Source-Texten prinzipiel
unbegrenzt include-Files sind Source-
Taxln. die w&md du Am#srqns

Mﬁ&mmﬁmmmmm
tionaler Speicher- oder Peripherie-Orien-
tierung™ abgehandell, namiich die Frage:
Woher kriegt der Assembler seinen Text?
Da drangt sich natiirfich eine andere Fra-
ge geradezu auf: Wohin soll der Assem-
bler mit dem erzeugten Code? Beim IN-
PUT-ASS gibt es drai Moglchkeitan.

Erstens: Dor Code wird direkt in den Spei-
cher geschrieben. Das ist praktisch zum
Austesten, geht aber nur. wenn der be-
mm:wmmmtumm

cher zu assemblieren, fahrt natirlich zu
bésen Fehlam.

Zweitens: Der Code wird auf Diskelte ge-
schrisber Gehlnmﬁmzxpwmr

Drittens: £s _wird_ kein Code amugl. Dies
kann zum Test auf syntaktische Fehler im
Source-Code sinnvoll sein oder dann,
wenn sich Drucker und Floppy nicht ver-

Das Soll an Thearie erst einmal reichen.
Alles Konkrete linden Sie in der Bedie-
nungsanlcitung und — wie immer — |
der Praxis. Fur alle, dic Maschinenspra-
che erst noch lernen wollen, sei hlar m;h
einmal auf INPUT 64-Special 2/)
mnq:m:hahmgnmmn das unter ande-
rem eine sechsteilige interaktive Assem-
blerschule enthalt. JS

nisch” mimmnw Mmm
stutzend” badeutst

aktuell markierte, invers dargestelite Block
gedrucki oder abgespeichert wird. Dies
kann naldrlich auch der gesamte Text sein
Diese Blockonentierung erlaubt ein beliebi-
ges Zusammenbauen und Auseinanderneh-
men des Programmtextes. Haben Sie zum
Beispiel eine Eingaberouting geschrieben,
die als Unterprogramm fur weitere Anwen-
dungen geeignet i1st — den enisprechenden
Teil als Block markieren und abspeichern.

Dieser Programmteil kann dann in andere
Source-Texte wieder eingefugt werden.
Oder Sie wollen nur bestimmte Teile aus-
drucken — als Block markieren und Uber
CTRL-K/CTRL-W (siehe unten) auf Gerite-
adrasse 4 schreiben, INPUT-ASS unter-
stutzt so die Maglichkeit, sich eine Pro-
grammbibliothek zusammenzustellen — Sie
missen dann nur noch entsprechend Gber-
legt programmieren

Alles unter CTRLIe

Samtliche Befehle werden uber die Eingabe
von CTRL und gleichzeitig irgendeings an-
deren Zeichens erreicht. CTRL meint dabei
die CTRL-Taste. CTRL-V bedeutet beispiels-
weise, die CTRL-Taste gedriickt zu halten
und gleichzeitig (0 ein kieines V' einzuge-
ben. Mit Cursor-Zeile beziehungsweise Cur-
sor-Position ist immer die Zeile/Position ge-



meint, in der sich der Cursor gerade
befindet.

Bei allen Befehlen, die aus zwei Zeichen
oestehen, kann das zweite Zeichen mit oder
ohne CTRL &ngegeben werden. So bedeutet
CTRL-KM: zuerst gleichzeitig die CTRL Taste
und K’ drucken, anschlieBend "W oder CTRL
und "W',

CTRL-V Inseri-Taste gent auch; schaltet zwi-
schen Insert- und Overwrite-Modus um

CTRL-P erlaubt die Eingabe von Kantrolizei-
chen in den Text. die sonst als Belehle inter
pretiert wurden. Kontrollzeichen werden in-
vers dargestellt. Beispiel:

CTRL-P und anschlieBend CTRL-C gibt
CTRL-C in den Text en

Cursor-Bewegungen

Die Tasten zur Bewegung des Cursors sind
als Kreuz angeordnet (naturlich konnen auch
weiterhin die Cursor-Tasten benutzl wer-
dant);

w & R
No2h D F

Z X c
CTRL-S Cursor links
CTRL-D Cursor rechts
CTRL-A Wort links
CTRL-F Warl rechts
CTRL-E Cursor rauf
CTRL-X Cursor runter
CTRL-W Scroll up
CTRL-Z Scroll down
CTRL-R Seite rauf
CIRL-C Seite runter
CTRL- Tabulator
CTRL-Q/S  zum Zeilenanfang
CTRL-Q/D  zum Zeilenende
CTRL-Q/R  zum Textanfang
CTRL-Q/C  zum Textende
CTRL-Q/B  zum Blockanlang
CTRL-Q/K  Blockende

Der Begriff .Block™ wird unten noch einmal
aufgenommen. Der Tabulator ist nur ein
.Pseudo-Tabulator™ er bewegt den Cursor in
die Spalte des nachsten Wortanfangs der vo-
rigen Zeile. Dies funktioniert naturlich nicht,
wenn die Zeile uber dem Cursor eine Leerzei-
leist. Klingt komplizierter, als es ist — auspro-
bieren!

Einfiigen und Loschen

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

CTRL-G Zeschen unter dem Cursor loschen

CTRL-Q/Y Von der Cursor-Position bis zum
Zeilenende loschen.

CTRL-Y Cursor-Zeile loschen. Vorsicht: Das
Auto-Repeat kann hier verheerende Auswir-
kungen haben!

CTRL-Q/L macht alle Anderungen in der Cur-
sor-Zeile ruckgangig. sofern die Zeile noch
nicht verlassen wurde. Vorsicht: CTRL-Y wird
dadurch nicht ruckgéngig gemacht!

Block-Befehle

Ein Block wird invers angezeigt. die Cursor-
Zeile aber immer normal, Es gibt immer nur
ainen akluellen Block.

CTAL-K/A Gesamten Text als Block markie-
ren. Empfehlenswert vor dem Abspeichern|

CTRL-K/B Cursor-Zeile wird als Blockanfang
markiert.

CTRL-K/K Cursor-Zeile wird als Blockende
markiert, das heifit als erste Zeile, die nicht
zum Block gehort.

Falls die Markierungen zu einem Wider-
spruch fuhren (Blockende vor Blockanfang),
wird der Blockanfang auf den Textanfang be-
zishungsweise das Blockende auf das Tex-
tende gelegt

CTRL-K/C kopiert den markierten Block an
die Cursor-Position, als Block ist danach die
Kopie markiert. der zuvor als Block markierte
Text bleibt unverandert.

CTRL-K/V verschiebt den Block an die Cur-
sor-Fosition; der zuvor als Block markierte
Text wird geloscht. Sehr grofie Blocke miis-
sen in Portionen verschoben werden, da
CTRL-K/V zuerst den Block kopiert und dann
das Original loscht.

CTRL-K/Y loscht den Block endgultig.

Eingaben in der Statuszeile

Wenn die Eingabe eines File-Namens oder ei-
nes Suchworles erwartet wird, erscheint ei-
ne Frage (zum Beispiel LOAD™ und der

Cursor. In der Statuszeile kann nur mit DEL
editert werden. Die Eingabe wird mit
RETURN abgeschlossen und mit STOP abge-
brochen

File-Namen werden in enem speziellen For-
mat eingegeben:

LOAD-B2NAME

dabei ist 8 die Geratenummer und 2 die Se-
kundaradresse. Diese Zahlenangaben sind
hexadezimal einzugeben, Geratenummer 8
und Sekundaradresse 15 ist also 8F Der Na-
me wird ohne Anfuhrungsstriche eingege-
ben Beispiele

40: Printer (kein File-Name D

IONAME: File .NAME™ von Kasselle lesen

1INAME: File NAME" auf Kassette schrei-
ben

B2NAME: File ,NAME" von Diskette lesen

BINAME. File NAML" auf Diskette schrei-
ben

Mit CTRL-D kann nach der Eingabe diese als
Default (festgelegte Vorgabe) gespeichert
werden Dieser Default erscheint dann jedes-
mal, wenn diese Eingabe gemacht werden
soll.

File-Befehle
CTRL-K/E Disk-Befehl senden. Beispial:
DISK-8FS.TEXT

loscht das File JEXT™ aul der Diskette
(8F fur 815 1.

CTRL-K/F Directory einlesen. Die Ausgabe
kann mit der Leertaste angehalten und mit
der Ce-Tasle wieder fortgesetzt werden. Am
Schiuf mufi eine Taste gedruckt werden, um
wieder in den Editor 7u kommen.

CTRL-K/R File einlesen. Beispiel
LOAD-82ASM S

liest das File ,ASM.S" von der Diskette ein
Der Text wird an der Cursor-Position einge-
fugt und als Block markiert.

CTRL-K/S Adrefibereich abspeichern (nur
C840. Getragt wird nach Anfangs- (FROM)
und Endadresse+1 (TOJ) — vierstellige Hex-
Zahlen gefordert — unc dem File-Namen

CTRL-K/W Block als File schreiben, Beispiel:
SAVE-82ASM.S
speichert den markierten Block unler dem



Namen ,ASMS™ auf Diskette. Wenn es ver-
dachtig schnell ging, haben Sie wahr-
scheinlich vergessen, den Block zu markie-
ren, und die Warnung NO BLOCK uberse-
hen

CTRL-K/#* schreibt den Editor mitsamt Text
und Defaults auf die Diskette. Dies geht nur
mit Diskette, da ein Daten-File geschreben
wird. Beim INPUT-ASS-128 wird durch die-
sen Befehl nicht der Source-Taxt mit abge-
speichert, sondern nur der Assembler mit
den Defaults. Mit diesem Befehl kann ohne
Kopierprogramm ene angepalite Version
vom INPUT-ASS auf die Arbeitsdiskette ge-
schrieben werden

Nach den Disketten-Operationen wird in
der Statuszeile der Disk-Status angezeigt

File-Format

Der Editor speichert die Texte als SEQ-Files
ohne jegliche Zusatze, das heifit, die Zeilen
werden durch CR (Carriage Return, ent-
spricht CHR$(13)) begrenzt. CHR$(0) st
verboten, da der Editor das als Endmarke
verwendet. Zeilen sollten - CR inbegriffen

nicht langer als BD Zeichen sein. Texte
von Assemblern, die den BASIC-Editor ver-
wenden (herzliches Beileid . . J, konnen so
lesbar gemacht werden:

LOAD ,SOURCE" 8
OPEN 18,2, DESTSW
CMD 1-LIST

PRINT #1:.CLOSE |

Ein vorheriges POKE 22,35 erzeugt ubri-
gens ein Listing ohne Zedennummern. Au-
Nerdem befinden sich sowohl auf der im
Verlag erhiltlichen Source-Diskette (siehe
Anzeige in diesem Heft) als auch auf
INPUT 64-Special 2 verschiedene Source-
Code-Wandler

Suchen und Ersetzen

e Suchworter beaehungsweise Ersatz-
worter werden in der Statuszeile eingege-
ben

CTRL-J Label-Definition suchen. zum Bei
speel setzt

JUMP:LABEL

den Cursor auf die Label-Definition LABEL
Dieser Befehl durchsuchl den ganzen

Textalso nicht nur vorwarts wie CTRL-Q/F
oder CTRL-Q/A

CTRL-Q/F Beliebige Zeichenfolge finden
Dabei wird ab Cursor-Position der Text bis
zum Ende durchsucht, Der Cursor bleibt je-
weills am Ende des gefundenen Wortes ste-
hen. Sollen auch Zeichenfolgen vor der ak-
tuellen Cursor-Position gefunden werden,
empfiehit sich ein vorheriges CTRL-Q/R.

CTRL-Q/A Suchen und Ersetzen. Beispiel:
FIND: ASC

CHNGB

ersetzt "ASC’ durch ‘B’ Bei jeder Fundstelle
fragt der Computer;

REPLACE (Y/N/%)?

Die moglichen Antworten bedeuten:

Y' - ersetzen

‘N = nicht erselzen

¥ = gutomalisch ersetzen
STOP = Abbruch

Durch 'S¢ werden also samtliche weiteren
Suchworte durch das Ersatzwort ersetat,
ohne nochmahge Abfrage

CTRL-L wiederholt die letzte Operation,
sucht also die nachste Fundstzlle oder fahrt
mit dem Suchen und Ersetzen fort.

Back to BASIC

CTRL-K/Q Editor verlassen Mit BUN kann
man wieder in den Editor zuruckkehren,
ohne den Text zu verlieren

Der Assembler:
die Maschine
fiir Maschinensprache

Samtliche Assemblerbefehle werden wie
die Editor-Kommandos uber CTRL und eine
weitere Tasle eingegeben Eventuell erfor-
derliche Eingaben erwartet das Programm
in der Statuszeile.

CTRL-K/X Text assemblieren. Dabei wird
ahgelraqt:

CODE Dadurch wird festgelegt, wohin der
ereaugte Maschinencode geschrieben wer-
den soll; ob in den Speicher. auf Diskette
oder nirgendwohin. Beispiele:
CODE:82DESTO: Objektcode unter dem Na-
men JDESTO" auf Diskette schreiben

Nach einem Reset kann INPUT-ASS-64
durch SYS 2068 wieder aufgerufen wer-

: F System-
$1300 ~ :LBFF ridxmt




CODERETURN: keine Angabe erzeugt kei-
nen Code.

CODE.*; Objektcode wird in den Speicher
an die Adresse des ersten ORG-Befehls ge-
schrieben. Vorsicht. nicht in den Textspei-
cher oder den Assembler schreiben! (siehe
unten: Speicherbelegung)

LIST Ausgabegerat des Listings. Beispiele-
LIST-47: Formatiertes Listing auf den Druk-
Ker

LIST00: dito auf Bildschirm, erforderl
SYMB:30

LISTRETURN: kein Listing ausgeben

SYMB Ausgabegerat der Symboltabelle.
Beispiele:

SYMB:B3SYM: Symboltabelie unter dem
Namen ,SYM" aul Diskette schreiben.

SYMB:30: Symboltabelle auf dem Bild-
schirm ausgeben. Anhalten/Ende wie CTRL-
K/F

SYMB.RETURN: nicht ausgeben.

CTRL-K/D Probeassemblierung ohne Aus-
gaben; sinnvoll fur Syntax-Checks.

Labels

Labels dirfer beliebig lang sein und aus
Buchstaben und Zahlen bestehen Das er-
ste Zeichen mufl ein Buchstabe sein. Vor
jeder Label-Definition muB ein Doppelpunkt
stehen. Label-Definitionen durfen auch al-
lein in einer Zeile stehen. Mnemonics und
Pseudo-OPs konnen nicht als Label defi-
niert werden. Zwischen Label und folgen-
dem Text In derselben Zeile mul} ein Leer-
zeichen stehen. Beispiele

LABEL) LDA #00
LABEL2 ;Kommentar
LABEL3

Mnemonics

Die Befehle werden entsprechend der nor-
malen 6502-Notation erwartet; Ausnah-
men:

— Adressierungsart Akkumulator: _ASL"
statt ASL A" Der Quelltext muB kleinge-
schrieben sein

— Adressierungsart
statt (AD.X)

Der Quelltext muB klen geschrieben sein.

Indirekt-X. (ADIX"
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Assemblerbefehle
(Pseudo-0Ps)

Diese Befehle werden in den Programmiext
geschrieben und dienen als Anweisungen
fur den Assembler

b Byte-Befehl. Die Zahlen beziehungsweise
der Text werden als Tabelle assembliert
ASCIl-Zeichen werden durch einen voran-
gestellten Apostroph gekennzeichnet, fort-
laufende Texte konnen durch Anfuhrungs-
ceichen eingeschlossen werden. Die einzel-
nen Byte-Anweisungen werden durch Kom-
mata getrennt. Entspricht .BYT, DCB, ASC
bei anderen Assemblern. Beispiele:

B AB'C1210)30
B "INPUT 647130
SCHWARZ - 0

B SCHWARZ

W Word-Befehl Assembliert 16-Bit-Worte.
Die Worte werden in der 6502-ublichen
Reihenfolge oespeichert, erst Low-. dann
High-Byte.
Beispiel |

W $FFEA
erzeunt die Byte-Kombination

SEA $FF
Beispiel 2:

ORG $C000
:START LDA 200
:END RTS

TABEL W START, END

erzeugt an der durch Label TABEL gekenn-
zeichneten Adresse die Byte-Kombination
500, $C0. $02. 3C0",

S NUM assembliert Null-Bytes der Anzahl
NUM" in den Text. Zum Freihalten von Da-
tenbereichen geeignet, Nachteil: diese Null-
Bytes miissen dann jeweils auch von Dis-
kette/Kassette geladen werden. Beispiel:

ORG $Cao0
JINIT JMP BEGIN
‘BUFF § $100
BEGIN LDA #00

erzeugt einen Buffer ab Adresse SC003
(SCO0D plus Befehlslange des JMP-Be-
fehls), der $100 Bytes lang ist. Label BEGIN
entspricht damit der Adresse $C103.

ORG ADRESsetzt den Programmzahler des
Assemblers auf die Adresse ADRES" Die
ORG-Anweisung muB zu Anfang des Pro-
gramms stehen. Wird dies vergessen,
kommt es 7u .unerklariichen” Branch-Er-
rors. Der Programmzahler kann mehrmals
neu geselzt werden, der Code wird auf je-
den Fall an die Adresse des ersten Pro-
grammzahlers geschrieben! Alle weiteren
ORG-Definitionen beeinflussen nur den logi-
schen, nicht den physikalischen Stand des
Programmzahlers. Um auch den realen
Stand des Programmazahlers 7u beeinflus-
sen (naturhich nur vorwarts), wird der
S-Befehl benutzt:

$ 53000-%

selzt den Programmazahler logisch und phy-
sikalisch auf $3000

= Zuweisung (Equate) Beispial:
PRINTC-SFFD2

weist dem Label PRINTC den Wert $SFFD2
2u. Entspricht EQU bei anderen Assem-
blern. Das Label wird nur im ersten Durch-
lauf gesetzt Eine erneule Zuweisung er-
zeugt einen ,DD-Error”

:= Mehrtachzuweisung. Beispiel:
PASS = |

erlaubt die (eventuell mehrfache) Neu-Defi-
nition eines Labels, das Beispiel setzt das
Label PASS auf 1 Falls es dieses Label
schon gibl, wird es geandert.

PAG bewirkl einen Seitenvorschub im Li-
sting.
LIS N setzt den Listing-Mode.

lis 0: nicht ausgeben

lis 4: ausgeben, Makros nicht expandieren

lis 5: ausgeben, Makros voll ausgeben

lis 6 ausgeben, nicht erfullten If-Teil aus-
geben

lis 7 alles ausgeben

Der Listing-Mode kann innerhaib eines Pro-
grammtextes beliebig oft gewechselt wer-
den

TIT TEXT

TEXT wird als Titel am Anfang jeder Seite
ausgedruckt Der Titel kann mehrmals im
Programm umdefiniert werden. In den Titel
konnen auch Steuerzeichen fur den Druk-
ker eingestreut werden




Ausdriicke

Der Assembler verarbeitet folgende Zahlen-
typen:

dezimal isl Vorgabe (Default)

hexadezimal Vorzeichen '$’ Beispiel. SFFFF
binar Vorzeichen %' Beispiel: %01010111
ASCIl Vorzeichen ™ Beispiel: ‘a
Programmzahler Zeichen s,

Beispiel: LB - %

Die Zahlensysteme konnen beliebig ver-
mischl werden. Beispie!

TABEL = $1000+12
weist TABEL den Wert $100B 2u.

Rechenoperationen

Der Assembler arbeitet mit vorzeichenlosen
16-Bit-Zahlen.

- - % [ : Grundrechenarten

& . legisches AND

! logisches OR

£ - logisches EOR

= << > . Vergleiche. SFFFF-wahr,

D=falsch

Die Ausdrucke werden von links nach
rechts ausgewertet Klammern sind nicht
erlaubl. AuBerdem gibt es noch die Opera-
toren HIGH und LOW, die den ganzen Aus-
druck beeinflussen. Beispiel:

VIDEO - 1024

LDY #=>NAME+10 High-Byte
LDX # <<NAME+10 Low-Byte

fuhrt zu

LDY #8304

LDX #510
Kommentare

y  Kommentar-Einleitung
gehen bis zum Zeilenende
Listing einen Strich

Makros

Mit Makros kann man eigene Befehle
konstruieren. Die Syntax ist

Kommentare
"=' gibt im

1. Name des Makros

2 Makro-Befehl 'm’

3 eventuelle Parameter
4. Befehle dieses Makros
5 Endekennzeichen /'

Alle Befehle sind zu verstehen als CTRL und
gleaclwhg die angsfumen rm;rdwmhr

werden.

'-'auchs:am auch ohme CTAL mnnegeben: K

KW Block schreiben
KQ Editor verlassen

Das durch / markierte Ende der
Makro-Definiion mul allein in der Zeile
stehen. Beispiel.

MESSAGE M 1 Makro MESSAGE mit
1 Parameter

LDY #= @0 .e0=1 Parameter

LDA #<@0

JSR $ABIE

!

Dieses so definierte Makro kann aufgerufen
werden mit

MESSAGE USERTXT

und  entspricht  dann
expandierten Text:

LDY #>USERTXT
LDA # <<USERTXT
JSR SAB1E

USERTXT muB naturlich vorher definiert
sein

folgendem

Ein Makro kann bis zu 10 Parameter haben,
beim Aufruf muf diese Anzahl eingehalten
werden. Beim Aufruf konnen beliebige
Ausdrucke dbergeben werden. Man kann
Makros mehrmals aufrufen und auch




verschachteln. Ein Makro kann erst aufge-
rufen werden. nachdem es definiert wurde.
Probleme kann es mit Labels geben:

- Alle Labels sind global, nichissagende
Bezeichner wie LOOP provozieren Dou-
ble-Definition-Errors,  Bewahrl  haben
sich Bezeichnungen, bei denen die er-
sten zwei bis drei Zeichen angeben, 7u
welcher Prozedur sie gehoren.

— Innerhalb von Makros fuhren doppelte
Definitionen nicht zu einer Fehlermel-
dung.

— Makros mit Vorwarts-Referenzen mus-
sen statt durch 'm’ durch ‘mt’ definert
werden:

COM MF 2
LDX 0+1
CPX 1-1
BNE COM2
LDA O
CMP 1
COM2

/

Bedingte Assemblierung

Der Programmierer hat durch diese Assem-
bler-Option die Moglichkeit, bestimmie Pro-
grammteile nur unter festgelegten Bedin-
gungen assemblieren zu lassen.

DEBUG - 1
IF DEBUG
JSR TEST

EL

JSR NORMAL
el

Wenn die Becingung erfullt ist (<> D),
wird der folgende Code bis EL (else) assem-
bliert, wenn micht, wird der Code hinter EL
beziehungsweise El (endif) assembliert. Im
Beispiel wird also JSR TEST assembliert,
aber nicht JSR NORMAL. IF EL und El mus-
sen am Anfang der Zeile stehen Die Bedin-
qgungen kannen auch verschachtelt werden

Include-Files

Mit dem Include-Befehl kénnen Source-Mo-
dule von der Disketle assembliert werden.
Beispiel

IN BAINFILE
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Der File-Name wird im selben Format wie
im Editor angegeben und geht tis zum En-
de der Zeile. Include-Befehle konnen nicht
verschachtelt werden; in einem Include-File
ist keine Makro-Definition moglich (aber
naturlich der Aufruf eines vorher im Haupt-
tex! defimerten Makros).

Phase Errors

Der Pseudo-Befehl PHC schaltet de Kon-
trolle aut Phase-Errors ein. Beispiel:

ORG $C000
PHC

LDA TEST
TEST =0
END

Im ersten Durchlauf wird LDA als 3-Byte-
Befehl assembliert, da die Variable TEST
noch nicht bekannt ist. Im sweiten Pass
macht der Assembler daraus einen 2-Byte-
Befehl Zero-Page-Variablen mussen also
vor der Benutzung definiert werden! Mit
Hilfe der bedingten Assemblierung kann
man ubrigens auch sehr schone Phase-Er-
rors zusammenbasteln .

Fehlermeldungen

Fehlermeldungen werden in der Statuszeile
angezeigt, der Cursor wird im Text hinter
den Fehler positioniert. Falls ein Fehler in
einem Makro oder in einem Include-File
auftritt, wird cuerst der Makro-Aufruf be-
ziehungsweise die fehlerhafte Zeile im In-
clude-File angezeigt, nach Drucken einer
beliebigen Taste erscheint die Fehlermel-
dung, der Cursor ist jetzt auf die fehlerhalte
Zelle im Makro oder auf den Aufrufl des
Include-Files gesetzt.

AM lllegale Adressierungsart (adress-mode
arror); Beispiel.

STA #8000

Die  Adressierungsart . immediate™ kann
nicht Ziel eines Befehls sein

BR Zu weiter Sprung (branch-error); Bei-
spiele: bedingter Sprung weiter als 127 By-
les vorwarts oder -128 Bytes ruckwarts;
oder erste ORG-Anweisung fehit

DD Label doppelt definiert (double
definition error); Beispiel:

PRINT - $ABIE
ORG $C000
PRINT LDX #00

Tu's nur einmal

Einem Symbol wurde erst (durch =) ein
Wen zugewiesen, und das gleiche Symbol
wird spater als Label im Programm ver-
wandt.

MD: Falsche Makro-Definition (macro-defi-
nition-error), Beispiel:

Es wurde nicht als erstes der Name des
Makros, sondern die Makro-Anweisung
seibst (M) gegeben.

NO Kein Fehler
0P lilegaler Opcode (opcode-error): Beispiel

Leerzeichen zwischen Befehl und Operand
fehit

OV Zahl zu grof (overflow-error); Beispiel:
STA 80000
Der Operand ist groBer als 65535,

PH Phase error; im zweiten Pass ergibt sich
fur eine Adrefiberechnung ein anderer Wert
als im ersten Pass — selten aultretender
Fehler.

Syntax-Probleme
SN Syntax error, Beispiel:
"W oder ‘B’ statt ‘W' beziehungsweise ‘B

SV Symboltabelle zu grofl (symbol-table-
overflow), die Symboltabelle pafit nicht
mehr in den Speicher Losung: Text in zwei
Teilen assemblieren.

TM Falsches Symbol, Beispiel:

Der erste Parameter in einem Makro wird
Gber '@1" stall uber @0’ angesprochen.

UD Label nicht definiert (undefined label):
es wurde ein Label angesprochen, das im
Programm nicht existiert P Darnier/JS

[ —






Kugelim Quadrat

Spiel: Quadratic Area

Pacman-ahnlich ist unsere Spielfigur. ein
frohlich grinsendes januskopfiges Kugel-
mannchen, das klaglos eifrig Ubers Spiei-
feld huscht, gelenkt von einem beziehungs-
weise zwei Joysticks Da sind wir schon
beim Wedeln, den Skilaufern unter uns als
elegante Abfahrtstechnik bekannt, einmal
zick nach links, dann zack nach rechts ge-
schwungen, so kommt man gut lenkend
und die Schubfahrt unter Kontrolle behal-
tend den steilsten Berg hinunter. So auch
hier bei unserem Spiel: Das Kugelmann-
chen st, mit dem Joystick wedelnd, uber
die Diagonalen zu schwingen. Schon mit
Gefuhl, versteht sich, damit es gu! ubers
Spielfeld kommt. Geht's aber daneben, dann
ennnert das, was dann geschieht, an das
bekannte Computerspiel Cubert, auch als
Hexbert  bekannt  umser  Mannchen

Was haben die folgenden Begritfe
miteinander gemeinsam: Pacman, Cubert,
Domino, Wedeln und Marble Madness?
+Nicht viel®, hdre ich Sie sagen. Weit
gefehlt! Aus der Essenz aller genannten
Spiele ist Quadratic Area enlstanden.

sturzt ab und verhiert gines von seinen we-
nigen Spielleben

Das Spielfeid sieht aus wie nach einer ge-
lungenen Domino-Partie, nachdem die
Spielsteine schon ausgelegt sind. Alles
Spielgeschehen zusammengenommen hat
wieder Gemeinsamkeiten mit dem legenda-
ren Spielhallenhit Marble Madness™ Es hat
wie dieses eine schine 3-D-Grafik, ist
spannend, so dafl man es gern immer wie-
der von neuem spielt, und unser Pacman-

chen kann auch als eine _Marble” mit Ge-
sicht beschrieben werden Die Madness”
ergreift alshald den oder die beiden Spieler,
denn man kann Quadratic Area auch zu
tweit spielen.

Auf die Platze . . .

Im Titelbild konnen Sie sich entscheiden, ob
Sie allein oder zu zweit spielen wollen. Be-
nutzen Sie die Tastatur, dann driicken Sie
die Taste 1 fur einen oder Taste 2 fur zwe
Spieler Spielen Sie mit |hrem Joystick
Trackball oder |hrer Maus, stopseln Sie die-
se in den Port 2 Ihres C64 und einen even-
tuedlen zweiten in Port 1. Die Tastaturbele-
gung lur das Spiel mit einem Spicler st in
Bild 1 dargestellt

Durch mehrmaliges Drucken des Feuer-
knopfes oder der Leertaste wird das Spiel
nach dem Laden gestartet Sie verlassen
den Vorspann und befinden sich mitten im
Spielfeld. Begilen Sie sich, denn sofort be
ginnt der Countdown Nach dessen Ablauf
ist das Leben lhres Mannchens beendet
und Sig haben nur noch zwei (brig Das
Leben des Mannchens ist auch ver-
wirktwenn Sie die Demino-Spielfeldbahn
durch zu heftiges Steuern verlassen, dann
sturzt Ihr Freund ab

Sie brauchen sich ubngens nie festzulegen
ob Sie lieber die Joystick-Steuerung oder
aber die Tastatur bevorzugen; denn beides
geht immer. Finden Sie also in Ruhe heraus
was Ihnen besser gefallt

Das Punktesammeln

Drucken Sie am besten 7u Anfang des
Spieles mal die Taste H wie Help oder Hilfe
dann wird eine Bildseite erscheinen, die Ih
nen die Werte und Funktionen der enzel-
nen Spielsteine unseres Domino-Spielpla-
nes erklart. Damit Sie sich nicht zuviel mer-
ken mussen, hier die Kurzfassung: Beruh-
ren Sie so schnell und so oft wie moglich
dig Steine mit einer Wurfel-Eins, dann ha-
ben Sie je nach Farbe 5 oder 10 Punkie
erreicht, meiden Sie aber unter allen Um
standen die Steine mit der Wurfel-Vier
denn dann stiirzen Sie gnadenios ab Be
allen anderen Steinen seien Sie halt recht
vorsichtig und warten im Varbeigehen ab
was weiter geschieht



Bild 1: Die gelbe Kugel kann mit dem
Joystick genauso wie mit der Tastatur in
alle Richtungen gesteverl werden.

Wenn Sie, bevor der Countdown die Null
erreicht hat, alle Wurfel-Einser abgeraumt
haben, dann geht es ab in den nachsten
von 21 Levels. Das Nachprufen, ob es wirk-

Bild 2: Fiir jede Seite einen .halben”
Joystick — die Software verwaltet das
JGanze".

lich so viele Levels gibt, wird sicherlich
auch |hnen schwerfallen, erfordert es zu-
mindest sehr viel Training. Wenn Sie an ei-
nem Abend bis Level 2 kommen, dann ist
das schon ein beachtlicher Erfolg

Wie schon bereits, kommen Sie vom Titel-
bild mit der Taste H autf die Bildschirmseite,
die lhnen die Werte und Funktionen der
einzelnen Domino-Spielfeldquadrate erlau-
lert Von dort gelangen Sie gegebenenfalls
durch mehrmaliges Driicken der Leertaste
beziehungsweise des Feuerknopfes wieder
ins Titelbild

Die Funktionstaste F1 bringt Sie ganz nach
vorne an den Spielanfang zuruck, eben an
den Vorspann, von dort ins Spielfeld durch
Drucken der Leertaste oder des Feuerknop-
fes

Das Spiel zu zweit

Besonders reizvoll an diesem Spiel ist die
Moglichkeit, miteinander statt gegeneinan-
der 7u spielen. Gemeinsam eintrachtig die
Joysticks wedelnd, erringt man die Punkte
auf einem gemeinsamen Punktezahler Man
wirtschaftet also in einen Topf Anders als
bei der Ein-Spieler-Version sind hier die
Funklionen der Joysticks und der Taslatur
nalbiert, das heifit, daB immer dann, wenn
der eine Spieler den Kugel-Pacman nicht
mehr weiterbeweqgen kann, rasch sein Part-
ner einspringen muf, um dem Marble-
Mannchen weiterzuhelfen (siehe Bild 2).

Wenn Sie zu zweit spielen mochten, stellen
Sie diese Version im Eroffnungsmend mit
Ihrem Joystick (Port 2) durch Drucken
nach rechts ein, das ist schon alles

Rekord-Brecher

Sie werden froh sein, am Anfang mal so
200 oder gar 300 Punkte zu sammeln, im-
mer schon langsam, 5 oder 10 Punkte.
Oben rechts im Spielfeld aber steht etwas
von einem Rekord, der ber 5000 Punkten
liegt. Versuchen Sie mal, ihn zu brechen,
allein oder gemeinsam, Meine Hochach-
tung, wenn Sie’s schatfen. Sturzen Sie mit
lhren drei Mannchen mal mcht ab, gibt es
immerhin 1000 Punkte als Bonus

Versuchen Sie's einfach mal — es werden
bestimmt lange, spannende Abende fiir Sie
werden W. Schmidt-Pabst/kip

BFe
tauschte
Bits

SampleKonverter:

Umwandlung
digitaler Klangmuster

Wenn digitalisierte Klange, als sogenannte
Samples auf Diskette abgelegt, von
verschiedenen Anwendern genutzt werden
sollen, kann es zu Schwierigkeiten
kommen. Es gibt ndmlich leider keinen
Standard zur Speicherung von Samples fiir
den C64. Um dennoch Fremdformate mit
SANDI aus Ausgabe 3/88 bearbeiten zu
kannen, liefert INPUT 84 in dieser Ausgabe
den SampleKonverter, Er pafit andere
Formate an das Format von SANDI an.

Ein Byte, bestehend aus 8 Bits, laft sich in
zwei 4-Bit-Anteile, sogenannte Nibbles, zer-
legen: in High- und das Low-Nibble, Digitale
Sounds, die uber den Soundchip ausgege-
ben werden sollen, durfen nur aus 4-Bit-
Samples bestehen, da das Laulstarkeregi-
ster des Soundchips nur 16 (-2" Stufen
verarbeiten kann. Solche Samples setzen
sich demnach aus einer Folige von Nibbles
oder Halbbytes zusammen

Nibble hier, Nibble da.

Ein Sample-Programm kann bei der Auf-
nahme eines Sounds eine der vier Metho-
den verwenden, diese Nibbles im Speicher
abzulegen, wie in Abbildung 1 schematisch
dargestelll.




SANDI verwendet das Verfahren HL: Die
Sample-Routine blendet 7uerst das obere
Nibble aus (AND 15) und Ubertragt dann
das verbleibende untere Nibble an das
Lautstarkeregister des SID. Anschliefiend
werden die 8 Bits im urspringlichen Byte
viermal nach rechis verschoben und die
oberen 4 Bits mit Null aufgefullt, so daB
das obere Nibble den Platz des unteren ein-
nimmt. Danach kann das zweite Nibble an
den SID ubergeben werden. Auf diese Wel-
se zerlegt man ein Byte in zwei Werte, die
jeweils im Bereich zwischen 0 und 18 lie-
gen.

Varsuchen Sie mit SANDI ein Sample abzu-
spielen, das mit der Methoden LH erzeuqt
wurde, klingt dies naturlich vollig verfrem-
det Abhilfe wurde eine Funktion schaffen,
die die Nibbles vertauscht

Andere Sampler wiederum benutzen die
Methoden LO oder OH, legen also nur ein
Nibble pro Byte ab. Dies ergitit ginen klei-
nen Geschwindigkeitsvortell, bedeutet aber,
dali der doppelte Speicherplatz benotigt
wird Hier mufite ein Werkzeug her, das
wel Byles 2u einem zusammenpackt, so
daf} die relevanten Nibbles im niaderwerti-
gen und hoherwertigen Antell des Bytes
enthalten sind

Diese Aufgaben erledigt das Programm
SampleKonverter in Zukunft flr Sie. Um es
Jederzeit nach Bedarf einsetzen zu konnen,
soliten Sie es sich mit CTRL-S abspeichern.
Sie konnen es aber auch innerhalb von IN-
PUT 64 ausprobieren.

Byte fiir Byte . . .

Uber die Menuauswahl in der linken Halfte
des Bildschirms konnen Sie die einzelnen
Funktionen anwahlen. Gesteuert wird mit
Joystick oder den Cursor-Tasten, Die Aus-
wahl erfolgt uber den Feuerknopt oder RE-
TURN

Zuerst wahlen Sie ein Sample-File dber die
Auswahifunktionen DISK FUNKTIONEN und
DIR+LOAD mit dem Cursor an und laden es
mit emem Druck auf den Feuerknopf oder
die RETURN-Taste Alle dbrigen Disketten-
operalionen entsprechen denen von SANDI.

Nach dem Laden analysierl der Sample-
Konverter automatisch die Daten und gibt
anschliefiend das Ergebnis aus Das Format
erscheint im Analysefenster rechts auf dem
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Bildschirm. Der SampleKonverter stellt au-
tomatisch fest, mit welchem der oben ge-
nannten Verfahren das Sample erzeugt
wurde. Ein Punkt markiert die entsprechen-
de Anordnung der Nibble Diese Formate
kannen dann ins SANDI-Format konvertiert
werden. Diese Analyse findet nach jedem
Laden oder Konvertieran statt.

Mit der Play-Funktion konnen Sie sich das
aktuelle Sample zur Probe anhoren. Moch-
ten Sie die Ausgabegeschwindigkeit an-
dern. slellen Sie mit den Cursor-Tasten oder
dem Joystick den Cursor auf die ge-
wunschte Ziffer und kénnen dann mit RE-
TUBN den Wert erhchen oder mit SHIFT-
RETURN erniedrigen. Alternativ steht lhnen
hier auch der Joystick zur Verfugung. Zur
Anderung der Werte miissen Sie zusatzlich
den Feuerknopf gedruck? halten

.. . behandelt

Wahlen Sie KONVERTIEREN, gelangen Sie
in ein weiteres Menu. Hier finden Sie drei
Moglichkeiten. einen Sound umzuwandeln:

K X High- und Low-Nihbles sind nach dem
Konvertieren vertauscht.

X 0" Das konvertierte Sample sefzt sich
nur aus den High-Nibbles des ursprungli-
chen Samples zusammen. Low-Nibbles fal-
len weq, die Sound-Datei wird um die Hallte
kurzer

Abbildung 1:
In der Reihenfalge der Aufnahme

‘0X: Umgekehrt wie oben: es bleiben nur
die Low-Nibbles erhalten. Die High-Nibbles
werden ignoriert, das Sound-File wird
ebenfalls um die Halfte kurzer.

Nach dem Konvartieren soliten Sie sich das
Ergebnis noch einmal zur Probe anhoren
Sind Sie zufrieden, speichern Sie den
Sound mit der Diskettenfunktion SAVE
Hierbei wird automatisch die SANDI-Ken-
nung /4" an den von Ihnen angegebenen
File-Namen angehangt. Haben Sie irrtum-
lich SAVE ausgewahit, gelangen Sie mit der
Taste ' wieder ins Menu zuruck.

Klingt das Klangmuster nach dem Konver-
tieren immer noch unertraglich, so liegt
dies wahrscheinlich am ungenauen Timing
anderer Sampler-Programme, die kemne Ti-
mer bei der Aufnahme und Wiedergabe
verwenden, sondern uber Programmschler-
fen einen Zeitabgleich vornehmen Hier
kann selbst ein Konverter nicht mehr hel-
fen Manfred Sonnenberg/RH



eiche Wellen

SamplePlay: BASIC-Tool fiir Soundsamples

In der Marzausgabe von INPUT 64 haben
wir das Programm SAND| veraffentlicht
Wer das Modul mit CTRL-S auf eignen Da
tentrager Ubernommen hatte und ebenso
mil den Beispiel-Sounds verfuhr, die eben-
falls in dieser Ausgabe angeboten wurden.
konnte sich bereits mit Aug’ und Ohr an
Samples erfreuen

Besitzer der Multifunktionskarte aus c't
9/86 konnen uber die 8-Bit-A/D- und 8-Bit-
D/A-Wandler Klange aufnehmen und wie-
dergeben, Kurzbeschreibung der Karte und
Bezugsquellen finden Sie in INPUT 64, Aus-
gabe 9/86, im Rahmen des SAM-Projekis

Damit Sie nun die Moglichkeit haben, Sam-
ples in eigene Programme einzubauen, kon-
nen Sie sich im Modul SamplePiay ein ge-
eignetes BASIC-Taol abspeichern. Fur Ma-

Wenn Ihr C84 wohlartikuliert mit Ihnen
redet oder ein ganzes Orchester aus dem
Lautsprecherchen lhres Monitors oder
Fernsehers erklingt, lauschen Sie aller
Wahrscheinlichkeit nach digitalisierten
Klingen, die irgendwo im Programm
verborgen sind. Um iihnliche Effekte in
Ihrem eigenen Programm verwirklichen zu
kisnnen, bietet INPUT 84 lhnen hier ein
entsprechendes Tool.

schinisten™ gibt es zusatzlich noch den
Quelicode dieses Tools, passend zum IN-
PUT-ASS, den Sie an anderer Stelle in die-
ser Ausgabe finden. Wahlen Sie mit '1" oder
'3’ das Gewunschte und speichern s mit
CTRL-S auf Diskette

Im Modul fuhren wir lhnen unter ‘2" die An-

wendung des BASIC-Tools vor. Hiermit kor
nen Sie innerhalb eines Program :
eliebigen Speicherbereich Gber den
C64 zu Gehor bringen. Haben Sie in &
en Bereich vorher ein Sample a
1en Sie dieses wiedergeben

e Klangmuster in Ihre Programme

Feste Lagen

Wie bei INPUT-Tools ublich, wird beim er
sten Start der BASIC-Anfang hochgesetzt
so daff Sie vor dem Abspeichern |hrer Pro

gramme immer em Ser;

POKE 44 8:POKE 431

Zum Aufrul das Tools schreiben Sie eintach

en .‘;\Hhr in lhr

SYS 2084 , ANFANG , ENDE  ZT

ANFANG und ENDE geben cabei die Gren
cen des abzuspielenden Speicherbereict
an. ZT ist ein Wert, der dem gleichnamig
Wert aus der SANDI Tabelle entspricht. Es
sind Werte von 0-255 erfaubt (von schnell
bis langsam, analog zu den in SANDI ver-
wendelen Hexadezimalzahlen S00-$FF). Es
ist sogar maglich. Klange in den selten be-
nutzten Bereichen unter dem BASIC-ROM
($A000-SBFFF) oder unter dem KERNAL
ROM (SEDDO-SFFFD) abzulegen, Das Tool
schallet bei Lesezugriffen in diesem Be
reich automatisch auf RAM.

Mit Hille des Sourcecodes (unter "3 laft
sich das Tool auch in Assemblerprogramme
einbinden. Die Parameterubergabe fur den
Aufruf ist im Quelitext dokumentiert

SAMPLE M 3
LDA #<<@0
STA MELL
LDA #>a0
STA MELH
LDA #<<ipl
STA MEHL
LDA #>1l
STA MEHH
LDA #iv2
JSR PLAY
/

Listing 1: Ein Makro machts's lesharer
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& REM TOD ABGSFIELRATE

§7 REM AD ANFANGSADRESSE

98 REM RD POGENGHAD IN WINeEL
99 REM I7 BESTIMMT DIE TOMGOLE
100 AD=40960:1 RD~n/ 324 10=200
110 FOR l=0 TO 048 STEP 2

118 FE™M VO THT LOWNIEM R
119 HEM V1 IBT HIGMNIDLE
IS0 WLSINT(BINCTERD) efeis
130
VI=INT((SING: 1+1) RRD) W8I 816D
140  PIFE ARD4+I,VO OF V1

150 NEXT I

160 AF=1-1

20 BYS 2084, 4D, R, TD

10 8YS 2084,4D,6E,70/2

a20 FON J=Q TO JER

20 BYB 2004, Mi, AE.D

240 MEXT J

300 END

Listing 2: So geht's in BASIC

Wem es gefalll, der kann sich auch ein INPUT-
ASS-Makro fur die Klangwiedergabe definie-
ren wie im Listing 1 gezeigt. Damit konnen
Sie im Assembler-Quelitext Klange genau so
komfortabel aufrufen wie mit dem BASIC-To-
ol Es heifit dann ganz einfach

SAMPLE ANFANG ENDE RATE

ANFANG und ENDE sind selbstverstandlich
Label, de aut Antangs- und End-Adresse des
Sample-Bereichs gesetzl sein mussen. Fur
RATE gilt das Gleiche wie oben gesagt: Werte
von 0 bis 255, je golier der Wert. desto lang-
samer die Wiedergabegeschwindigkeit, wo-
durch sich naturlich auch die Tonhohe des
Klangmusters verandert.

Auf die weiche Tour

Das Tool lafit sich aber auch ohne Samples
zur Klangerzeugung ensetzen. So konnen
Sie mit einem kurzen BASIC-Programm einen
reinen Sinuslon generieren, eine Schwin-
gungsform, die der SID im C64 nicht erzeu-
gen kann Anhand des Listings 21aBt sich dies
leicht nachvollziehen

Naturhich st dies ein recht langsames Verfah-
ren, aber fur experimenlelle Zwecke ausrei-
chend. Die eigentlichen _Zeitfresser” sind die
Zeilen 100 — 160. Aber die miisssen ja in je-
dem Programm nur einmal durchlaufen wer-
den. Danach lafit sich der erzeugte Sinuston
beliebig oft abspielen. Mit SANDI oder einem
Monitorprogramm konnen Sie die erzeugten
Werte auch abspeichern und diese im Pro-
gramm spater nachladen Bei dieser Vanante
kannen Sie auf den ersten Teil des BASIC-Bei-
spiels anschiieBend verzichlen. Maschinen-
programmierer konnten ein Sinus-Sample
per Tabelle berechnen

Autf die gleiche Weise lassen sich mit etwas
mathematischem Geschick andere Schwin-
qungsformen erzeugen, die dann in emem
vernunftigen Speicherbereich abgelegt wer-
den. Mit Hilfe des SamplePlay-Tools kennen
Sie diesen Bereich dann zu Gehor bringen
Durch mehrfache Aufrufe des Tools, moglh-
cherweise auch eingebettet in Schieifen, las-
sen sich Toneffekte und kleine Melodien er-
zeugen. FBornke/RH

64'er Tips

Verwandlungskuinste

Die Typen unter den BASIC-Variablen

Jeder, der schon einmal versucht hat, emn BA-
SIC-Programm zu schreiben, hat sicher in der
Bedienungsanleitung zum C64 geblattert
und sich auf den Seiten 35 s 37 uber den
Umgang mit BASIC-Variablen informiert. Das
gottiiche Vergnugen, selbst Namen vergeben
7u konnen, erspart einem cie Muhe, nesige
Adrefiverzeichnisse absuchen zu mussen,
wenn man aus der Speicherwuste bestimmte
Groflen zuruckholen will

Sie soliten jedoch nie vergessen, dafl Ihre
schopfenische Freiheit, Namen zu vergeben,
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Uberschreiten Ihre Programmiervorhaben
ein auf die Dauer langweiliges

PRINT “HALLO!", werden Sie ohne
Variablen nicht auskommen. Schlieflich
michte man in der doch recht groben
Speicherlandschaft des C64 alte Bekannte
unter vertrautem Namen auch
wiederfinden. Solche Begegnungen konnen
aber leicht von der unheimlichen Art sein,
wenn einem anstelle alter Bekannter ein
fremder ?TYPE MISMATCH ERROR

begegnet.

eingeschrankt ist Variablennamen durfen
weder Bezeichungen von BASIC-Befehlen
noch die Kurzel der Systemvariablen STunf Tl
nthalten. Die Vanable DIFFERENZ wird der
BASIC-Interpreter nicht akzeptieren. Er stol-
pert uber das IF' mit einem ?SYNTAX ERROR
ERNST UND ERNIE sind zwar fur den Leser
verschiedene Namen, der BASIC-Interpreter
kummert sich aber nur um die ersten beiden
Zeichen, fur ihn wird nur von ER gesprochen
Erstaunlicherweise interessiert er sich aber
fur das letzte Zeichen im Namen: ERNST. ER-
NIE$ und ERWIN% sind [ur ihn drei verschie-
dene Typen ER ERS urd ER%.

Ausgepragte Charaktere . . .

Im lhrem C64-Handbuch werden diese dre:
Charaktere als Integer-, Floating-Point- und
String-Variable beschrieben. Wie Sie dort
nachlesen konnen. unterscheidet der BASIC-
Interpreter des C64 diese drei Gruppen enzig
anhand des letzten Zeichens im Namen En-
den die Namen aul % oder S. n-



terpretiert der C64 diese als Integer- oder
String-Variablen.

String-Variablen konnen nur Zeichenketten
aufnehmen. Ohne sie gabe es keine Mog-
lichkeit, innerhalb von BASIC-Programmen
Texte zu verarbeiten. Der String W§="-25"
besteht nur aus den Zeichen '+, ‘2. " und
‘5" Rechnen konnen Sie damit nicht

Integer-Variablen begnugen sich mit dem
ganzzahligen Anteil einer Zahl. Kommaan-
teile werden einfach abgeschnitten. Sie bie-
ten den Vorzug, wenn Sie als Felder benulzt
werden, weniger Speicherplatz zu verbrau-
chen als FlieBkomma-Variablen.

. . . mit Einschrankungen

Fur jeden dieser Variablentypen gellen be-
stimmite Grenzen

Flielkomma-Variablen konnen Werte zwi-
schen 10 bis 10 annehmen, Werden hre
Zahlen zu groff, stehen Sie vor einem
70VERFLOW ERROR (Deutsch: eine Be-
reichsiberschreitung).  Unterschreiten Sie
diese Grenzen, bleibt der Interpreter hart-
nackig bei der Zahl Null

FlieBkomma-Variablen sind nie vailig exakt,
vor allem wenn sic das Ergenbis einer Be-
rechnung enthalten, da der C64 recht kom-
phizierte Umwandlungen durchflhren mull,
bis er eine solche Zahl, die ja sehr grofi
werden kann, in den Speicher gepackt hat.
Geben Sie auf lhrem C64 ,? 813" ein, er-
halten Sie die verwirrende Antwort
. 8130000071

Sie missen beim C64 immer aut Reche-
nungenauigkeiten gefabt sein, Die 64er Tips
in der Ausgabe B/85 haben sich bereits mit
diesem Thema beschaftigt. Flr gehobene
mathematische Anspriche hat INPUT 84 in
Ausgabe 3/87 das BCD-Tool mit einer Ge-
nauigkeil von 250 Stellen veroffentlicht.

Wahre GroBe

Hinzu kommt, daB Sie immer nur elf Steflen
der Zahl inklusive Vorzeichen und Dezimal-
punkt zu sehen bekommen, also maximal
neun Ziffern. Enthalt eine Variable mehr als
neun Ziffern vor oder zwei Ziffern hunter
dem Dezimalpunkt, gibt BASIC die Zahien
mit einem Exponenten aus:

5E+8 - 53 10° = 5 000000>k000
5E-3 = 5107 = 005

Beachten Sie aber, daB bei mehr als 9 Zif-
fern mit kleinerem Vorkommaantell merk-
wurdig gerundet wird:

29889999893 =2
2999999994 -3 ()
1.999 999 994 - 199999999

Dies liegt an der Rechenungenauigkeit der
Interpreter-Routinen, die fur die Umwand-
lung in ein fur den C64 verstandliches For-
mat zustandig sind,

Die Integer-Variablen haben nicht mit sol-
chen Ungenauigkeiten zu kampfen. Dallr
ist der Werlebereich von -32768 bis
32 767 erheblich kleiner. Weisen Sie einer
Integer-Vanablen eine Zahl mit Nachkom-
mastellen 2u. werden diese emfach abge-
schnitten

Eine String-Variable kann bis zu 255 Zei-
chen aufnehmen. In lhrem Handbuch zum
CB4 finden Sie eine ASClI-Tabelle, die smt-
liche Zeichen auffiihrt, die der C64 kennt.

Im Wandel

Immer wenn Sie innerhalb eines Pro-
gramms einen Werl behalten oder im Laute
des Programms einen Wert andern wollen,
werden Sie sich der Variablen bedienen. Sie
kénnen sogar den Anwender wahrend des
Programmablauls mit einer- Eingabeanwei-
sung auffordern, selbst Variablen einen
Wert 7uzuweisen. Auferdem konnen Sie
Variablen miteinander verknupfen und ver-
gleichen und das Ergebnis solcher Opera-
nonen wiederum in einer anderen Variablen
ablegen

Wer ubersichtliche Programme bevorzugt
und unlisbsame Variablenwerte vermeiden
machte, sclite zu Beginn seines Programms
die benotigten Variablen auftuhren und ih-
nen einen Startwert (Default-Wert) zuwei-
serl. Unerwartete Werte konnen sonst zu
Programmabbruchen und Fehlermeldungen
fiihren.

Beim C64 fuhrt, anders als beim C128, jede
Anderung am BASIC-Programm zum Ver-
lust samtlicher Variableninhalte Verwenden
Sie beispielsweisc Variablen als Adressen
in SYS- odar POKE-Befehlen, fuhit sich
nach einer Programmanderung und bei ei-
nem wilden Einsprung Uber GOTO immer
die Adresse Null angesprochen. Die Effekte

sind in fast allen Fallen wenig wunschens-
wert Nach einem CLR-Befenl innerhalb -
nes Programms sollte man sich versichem
ob nicht doch eine der Variablemnhalte
noch benotigt wird. RUN' loscht ebenfalls
alle alten Variablen-Inhalte

In Funktion

Fohren Sie mit numensche Variablen (Inte-
ger- und Floating-Point-Variablen) Recheno-
perationen aus, mussen Sie sich sicher
sein, dafl keine undetinierlen Ergebmisse
herauskommaen konnen. Dies geschieht
zum Beispiel beim Teilen durch Null. Ver-
wenden Sie mathematische Funktionen,
wie ctwa LOG und SQR, ddrfen Sie im Ar-
gument (in den Klammern) keine negativen
Werte verwenden.

LOG X = X>0
SQR 00 — X>=0

String-Variablen enthalten ohne Zuweisung
kein Zeichcn, haben also die Lange Null
Demzufolge fuhrt die Funktion ASCOX$) un-
weigerlich zu einem Fehler. Ebenso gibt es
fur String-Funktionen keine nullte Position
im String. Setzen Sie in der MID$-Funkbien
fir den mittleren Parameter '0' ein, gibt es
ebenfalls eine Fehlermeldung.

Auch wenn das '+-Zeichen bel einer
Stnng-Verkniipfung dem Additionszeichen
gleicht, kinnen Sie mit String-Variablen kei-
ne Rechenoperationen durchfihren. Zwi-
schen String-Variablen sind jedoch die Zei-
chen =, "> "< zulassig und sinnvoll. Bei
Vergleichen ist jedoch nur der ASCI-Code
des ersten Zeichens ausschlaggebend,
nicht die Lange des Strings

AS-"RAINER"
BS-"ZUFALL"
PRINT A$<<B$
-1 (wahr)

Die einzelnen Vanablentypen lassen sich
aber ineinander umwandeln. Die Umwand-
lung von Integer-Variablen in FlieBkomma-
Variablen ist unproblematisch. Hier reicht
das Gleichheitszeichen: A=A%. Im umge-
kehrten Fall mussen Sie sicher sein, dafl
der Wert der FlieBkomma-Variablen nicht
dic Grenzen der Integer-Variablen uber-
schreitet. Dabei wird nicht gerunde!. Durch
einfache Addition von .5 konnen Sie jedoch
nachhelfen. Zum Beispigl A%=A+5 oder
A%=A/3+5.
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990 rem "as = eingegebenes Zeichen 1040 a=ascla$):a%=a and 127

992 rem "a = ASCII-Wert 1050 if (a%<65 or a%>90) and a< >32 then 1100

994 rem "a% ist fuer Gross-Klein- 1060 if 1339 then 1030

995 rem "Buchstaben gleich! 1070 nnE=nn$+a$:i=i+l:gotoll20

996 rem "i = Laenge der Eingabe 1095 rem "Die fl-Taste beendet

998 rem 'nn§ = Name 1097 rem "die Eingabe

1000 nng="":1=0 1100 i1f a=133 then 1200

1010 print”(swic) (clr)lhren Namen? 1105 rem "'f8' loescht die Eingaben

1015 print"(<f8> Korrektur <fl> ok} 1110 1f a=140 then 1000

1020 print" thome) (down) (down) "nn$ 1120 goto 1020

1030 get a$:if as$="" then 1030 1200 print”(down)Sie heissen also:"

1035 rem "ASCI! erspart String- 1210 print nn$

1037 rem "Operationen 1220 print" (down) Immerhin”1"Zeichen lang!"
Listing 1: X$=CHR$(B5). Der String XS enthalt jetzt  Steuer-Zeichen, was dann zu einem ?0UT

Sinnvolle Namen ?

Rollenwechsel

String-Variablen und numenische Variablen
lassen sich nur mit Hilfe der speziellen
Funktionan VALOXS) und STR$CO direkt
neinander uberfuhren. Wird aus emer Zahl
ein String erzeugt, enthalt der String bel
positiven Zahlen immer noch ein Leerzer-
chen fir die Vorzeichenstelle, also:
LEN(STRS(D)}=2

kin zweiter Weg fuhrt uber die Funktionen
ASC und CHRS. Beir A=ASC(A") enthall die
numerische Vanable A den ASCIl-Kode des
Zeichens A, namlich 65. Naturlich kann in
der Klammer auch eine String-Variable ste-
hen. Das Ergebnis ist dann der ASCI-Kode
des ersten Zeichen im String. Die CHRS-
Funktion ist die geeignete Umkehrfunktion:

das Zeichen A" Sie konnen auch eine Zah-
lenvariable  als  Argument  verwencden:
X$-CHRSOO. Dabei darf das Argument nur
im Bereich zwaschen Null und 255 liegen.
Andere Werte erzeugen die Fehlermeldung:
7ILLEGAL QUANTITY ERRDR Nachkom-
maanteile werden abgeschnitten. Der Weg
uber die ASC-Funktion erspart in einigen
Fallen Zett und Speicherplatz raubenden
String-Operationen. wie Sie in den Beispie-
len in Listing 4 und im Programmbeispiel
aus den 64er Tips nachverfolgen konnen.

Neben der direkten und der errechnelan
Variablenzuweisung, konnen Sie auch den
READ-Befehl benutzen, um Vanabeln mit
Werten zu versorgen. Die Wertetabellen
stehen dann fest im Programm in DATA-An-
weisungen. Fur Strings gilt eine Einschran-
kung: die Zeichen ' und " konnen Sie nur
innerhalb von Anfihrungszeichen in den
DATA-Anweisungen verwenden  Anderen-
falls interpretiert der BASIC-Editor sie als

OF DATA ERROR IN " fuhrt. Der Doppel-
punkt git auberhalb von Anfuhrungsstri-
chen als Trennzeichen von Befehlen, das
Komma als Trennzeichen der Werte einer
DATA-Anweisung. Beabsichtigen Sie einen
String mil diesen Zeichen zu belegen, errei-
chen Sie dies nur mit folgendern Syntax

DATA “LISTE: MUSTERT, MUSTER2"

Die Anfuhrungsstriche selbst, das Zeichen
“ lassen sich nur uber +CHR$(34) an
Strings anbinden

T$-T8+CHR$(34)

Die meisten Programme stellen eine Verbin-
dung zwischen dem Benutzer und dem
Programmablauf her. Eingabebefehle wir
INPUT und GET sorgen dafur, dafl der Be-
nutzer Variablenwerte von auflen setzen
kann

Forisetzung auf Seite 27

Listing 2: Auf den Punkt gebracht

900 rem "PRINT USING in BASIC 1060 if ax<l and ax»0 then l=1

901 rem "Werte < .01 1065 rem "hier wird die Formatierung
902 rem "Werte » 999999099 1066 rem "errechnet

903 rem "erzeugen e-Darstellung 1070 1=10-1

904 rem "x = Wert 1080 x(i)=x:1(i)=1

905 rem “1 = Anzahl der Stellen 1090 i=i+l:ifi1<=1llthen 1030

907 rem "vor dem Dezimalpunkt 2000 print'(clr) Wertetabelle"
1000 input“anzahl";11 2010 for i=0toll

1010 i=0:11=}1-1 2020 x$=str$(x(1))

1020 dim x(11),1(11) 2030 printspc(l(1)):x$;

1030 input "zahl":x 2040 if x(i)-int(x(1))=0 then print".0";
1040 l=len(str$(int(x))) 2050 print

1045 rem "Zahlen ohne Vorkommaanteil 2060 next 1

1050 ax=abs(x)
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10-Werkstatt

Grundlagen

Adressenverwaltung und CAD-Datei

Wir stellen lhnen diesmal eine kleine Adres-
senverwaltung vor, die an der emen oder
anderen Stelle durchaus noch zu erweitern
ist. bereits aber alle grundlegenden Rouhi-
nen beinhaltel, Auflerdem erhalten Sie mil
der CAD-Datei die notwendige Grundlage
fur Zeichnungen im Bereich des Maschi-
nenbaus.

Adressen verwalten

Wenn Sie das Programm (auflerhalb von
INPUT 64) gestartet haben, gelangen Sie in
das Hauptmenii, von wo aus Sie — uber die
Eingabe der Ziffern '1” bis '8 — alle Funk-
tionen des Programms aufrufen konnen.

Uber die Ziffer '8" konnen Sie das Pro-
gramm verlassen und gelangen in den Di-
rektmodus, von wo aus Sie das Programm
einfach mil 'LIST' autlisten konnen. Das
Programm enthall keine Maschinenrouti-

Oft stecken in den unscheinbaren kleinen
Programmen genau die Routinen, die
gerade benotigt werden; und wenn dieses
Programm dann noch gut kemmentiert,
strukturiert programmiert und auBerdem
lauffatig ist. hat man schon halb
gewonnen. Wer weill, welche Arbeit in der
Erstellung von Dateien stecken kann, wird
sicherlich auch die CAD-Datei zu schatzen
wissen.

nen, so dafl Sie beim Abspeichemn eines
veranderten Programms “nichts beachten
mussen

Durch ene nachtrdgliche Erweiterung um
tdie Inkey- und die Directory-Routine (Aus-

gabe: 11/86 und 3/88) konnte das Pro-
gramm sicherlich aufgebessert werden

Zeichnungen erstellen

In Verbindung mit der Datei “maschinen-
bau g° konnen Sie mit dem CAD-Pro-
gramm (Ausgabe: 11/86 bis 2/87) Zeich-
nungen im Bereich Maschinenbau erstellen
Es sind Objekte definiert, die zur Kennthich-
machung von Toleranzen und Oberflachen-
beschatfenheit benatigt werden. Die Objek-
te entsprechen der DIN IS0 1101 und 1S0
1302, Auferdem enthall die Datei einige
Objekte fur die BemaBung von Zeichnun-
gen

Sie sollten aber den vorgegebenen Namen
beim Speichern nicht andern, da bekannt-
lich das CAD-Programm auf die Dateikenn-
zeichnung Gn diesem Fall 'g") angewesen
ist. WM

mentation kann dieses: kleine Programm
_ von jedem ngrmmlmr weiterentwickelt

~ themn qelangen ﬁucﬂ r*nar glbt es eine
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Das Bundesliga-Problem

Neues Ratsel

Die neue Ratselaufgabe heifit: Erstellen Sie
ein moglichst kurzes Programm in BASIC
das es erlaubt, die Spielpaarungen von 4
bis 18 Mannschaften 7u erstellen Dabei
soll keine Paarung doppelt auftreten

Zur naheren Erklarung nehmen wir das
Beispiel der 1 FuBball-Bundeshga. Dort
spielen in einer Saison alle Mannschaften
(18) nach einem bestimmten Schema ge-
geneinander. Die Saison wird in zwei Hall-
ten aufgeteilt, in die Hin- und in die Ruck-
runde. Die erste Vereinfachung fur uns soll
sein, dali wir nur die Hinrunde berucksich-
tigen.

Anpfiff

Um eine weitere Verainfachung zu verein-
baren. numerieren wir die Mannschatten
von 1 bis 18 durch. Das hat den Vorteil,
dafi man den einzelnen Mannschatten keai-
ne Namen zu geben braucht. Das Hantieren
mit numerischen Variablen st auch einfa-
cher als mit String-Vanablen. Ein Problem
kommt allerdings noch hinzu In der Ful-
ball-Bundesliga hat man es mit genau 18
Mannschalten zu tun, nicht mehr und micht
weniger. Das von [hnen zu erstellende Pro-
gramm soll aber allgemeingultig sein. das
heilit, es soll die Paarungen von 4 Mann-
schaften genauso berechnen konnen wie
von 50

Um etwas mit den Zahlen zu hantieren,
nehmen wir als Beispiel fur sechs Mann-
schaften sechs Zahlen (1, 2, 3, 4, 5, 6) und
fassen sie 70 Pdrchen zusammen (1-2, 3-4,
5-6). Das ware schon der erste Spieltag. Es
spiell also Mannschaft 1 gegen Mannschaft
2. Mannschaft 3 gegen Mannschaft 4 und
Mannschaft 5 gegen Mannschaft 6. Als
nachstes suchen wir die Paarungen fur den
zweiten Spieltag (1-3, 4-5, 2-6), fur den
dntten (1-4, 2-5, 3-6), fur den vierten (1-5,
2-3, 4-6) und fur den funften (1-6, 2-4,

3-5). Die Paarungen sind ubrigens
von Hand" berechnet. Mehr Paarungen
sind,
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Im nachsten Monat (Juni) steht die
FuBball-Europameisterschaft ins Haus, und
danach wieder eine neue
Fufiball-Bundesligasaison. Ich stand
letztens vor dem Problem, bei einem
Bundesliga-Verwaltungsprogramm die
einzelnen Mannschaftsnamen und
Spielpaarungen eingeben zu missen.

ohne dafi ene doppelt auftritt, nicht mog-
lich

Jeder gegen jeden

Wie man sieht, ergeben sich aus sechs
Zahlen funf Spieltage mit  je  drei
Paarungen. Setzt man lur ene beliebige
Anzahl von Mannschaften beziehungsweise
Zahlen den Buchstaben 'n' und fur die
Anzahl der Spieltage den Buchstaben 's’
gin, ergibt sich die Formel s=n-1.
Kommen  wir U einer  weneren
Vereinfachung. Wir lassen eine ungerade
Anzahl einfach unter den Tisch fallen und
bertcksichtigen nur eine gerade Anzahl
von Mannschaften (4, 6, 8. 10, 12, 14, 18,
18],

Die Spielregeln

Das war alles, was Sie zum Erstellen des
Programms wissen mussen. Selbst um die
Ausgabe der Paarungen brauchen Sie sich
nicht zu kummern, Dazu stellen wir lhnen
ein Rahmenprogramm zur Verfligung Es
kann wie ublich mit CTAL-S aus dem Ma-
gazin auf Ihren eigenen Datentrager abge-
speichert werden. Dieses Rahmenpro-
gramm enthalt auferdem schon ein vorde-
finiartes dreidimensionales Feld (Array), in
das Sie die einzelnen Paarungen eintragen
mussen.

Wir haben diesem Feld den Namen F gege-
ben (F(T.P M. Sie brauchen jelzt nur noch
20 wissen, wie in das Feld was einzulragen
ist. Dabei gehen wir wie folgl vor: der erste
Index des Feldes, ein T, gibt den Spieltag
an, der zweite Index (P} die Paarung des je-

weiligen Spieltages und der dritte (M) die
Mannschalt der jeweiligen Paarung. Greifen
wir noch mal die oben genannten Paarun-
gen des ersten Spieltages als Beispiel auf
(1-2, 3-4, 5-6). Wir wollen die erste Mann-
schalt der ersten Paarung des ersten Spiel-
tages eintragen

Dazu setzen wir fir das T (Spiellag) eine 1,
fur das P (Paarung) eine 1 und flir das M
(Mannschaft) eine 1 e (F(1,1,1) und tra-
gen in das so definierte Feld eine 1 ein
(Mannschaft 1). Um die Mannschaft 2 ein-
zugeben, gehen wir genauso vor, wir defi-
nieren unser Feld (F(1,1.2)) und tragen hier
eine 2 ein. Jetzt kommt die zweite Paarung
Fur das P wird jetzt eine 2 eingesetzt und
tir das M wieder eine 1 (F(1,2,1), hier kon
nen wir eine 3 (Mannschaft 3) eintragen
und so weiter. Die weiteren Eintrage wer-
den in der gleichen Weise ausgeflhrt.

Ein Schiedsrichter muB sein

Bei der Bewertung der Programme gehen
wir von der Lange aus. aas heift, es wird
jeder Befehl gezahit. Daber gehort zu einem
Befenl alles, was man zwischen 2wei Be-
fehistrennungen, sprich  Doppelpunkte.
schreiben kann. Sind zwei oder mehrere
Programme gleich lang. das heiBl, haben
sie die gieiche Anzahl von Befehlen, ent-
scheidet die Geschwindigkeit (das schnel-
lere Programm gewinnt). Sind auch dann
noch mehrere Programme gleich gut, ent-
scheidet das Los. Der Rechtswag ist dabel
wie immer ausgeschlossen.

Schreiben Sie bilte auf Ihr Listing die An-
tahl der Befehle und die Zeit, die es zur Lo-
sung von 18 Mannschaften braucht. Au-
Berdem bitte lhre Adresse auf dem Listing
angeben. Programme, bel denen keine An-
gaben gemacht sind, konnen nicht beruck-
sichtigt werden. lhre Losung (bitte nur als
Listing, keine Kassette oder Diskette) schik-
ken Sie bitte bis zum 1. Juni 1988 (es gilt
das Datum des Poststempels) ein.
(Anschrift s. Impressum)
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Listing 3:

Verstindliche
Genauigkeit
1000 nk=0:z=0
1010 input
1020 input

990 rem "nk = Anzahl der Stellen
992 rem "nach dem Dezimalpunkt

“(elr)Nachkommastellen: ":nk
"Zahl ":z

1030 nk=101nk

1035 rem “Es werden nur nk

1037 rem “Nachkommastellen

1039 rem "angezeigt

1040 if abs{z*nk)<32767thenl060

1050 print"Zu gross:.!”
1060 z%=z*nk+.5
1070 print'Ergibt:
1079 rem “Warten auf Taste
1080 waitl98,1:pokel98,0
1090 ifz>0thenl000

:goto 1080

"%/ nk

Fortselzung von Seite 24

Aus dem Armel

Der INPUT-Belehl ist in den meisten Fallen
jegoch villig unbrauchbar, Macht der Be-
nutzer irgendeine unsinnige Eingabe, gibt
anstelle von Zahlen Buchstaben ein oder
benutzt Editor-Tasten wie HOME oder CLR
pder eine der Farbsteuertasten, kommt es
entweder zu Fehlermeldungen und Pro-
grammabsturzen oder der liehevoll entwor
fene Bildschirm ist verunstaltet, In Verbin
dung mit String-Vanablen vertragt der IN-
PUT-Befehl eigentlich weder Komma noch
Doppelpunkl. Es sei denn, der Benutzer
tippt als erstes einen Anfiihrungsstrich ein.
Das Zeichen *" selbst kann (berhaupt nicht
eingegeben werden

Deshalb benutzen erfahrene Programmierer
lieher den GET-Befehl, der im Gegensatz
zum INPUT-Befehl nur ein Zeichen auf-
nimmt. Damit besteht die Chance. zu kon-
trollieren, ob der Benutzer fur das Pro-
gramm sinnvolle Zeichen eingegeben hat.
Sie kannen so auch die Funklionstasten
abfragen oder die Funktion anderer Tasten
andern. Im Listing 1 finden Sie ein einfa-
ches Beispiel.

Der GET-Befehl kann auch numerische Va-
niablen verarbeiten. Dies macht aber kaum
Sinn, denn es kann immer nur eine Ziffer
engegeben werden Vollig exotisch 1st die
Maoglichkeit, mehrere Variablen, durch Kom-
ma getrennt beim GET-Befehl angeben zu
konnen, von denen aber nur die erste bei

Eingabe von Tastatur ein Zeichen emplangl,
Basonderheiten, die erst beim GET #-Befehl
vernunitige Wirkung zeigen.

Darstellungskiinste

Bei der Ausgabe von Vamablen tauchen
meisl cann Schwierigkeiten auf, wenn Sie
Zahlen oder Zeichenkatten formatiert aus-
geben wollen Die SPC- und TAB-Funklion
sind da nur ene kleine Hilte Bei kaufman-
nischen Berechnungen, wo es um Mark
und Pfennig geht, mochte der Anwender
gerne Zahlenkolonnen sehen, bei denen dic
Dezimalpunkte untereinanderstehen. Ande-
re BASIC-Dialekte kennen dafur den PRINT
[JSING-Befehl. Im Listing 2 finden Sie eine
mogliche Losung.

FLiefkomma-Variablen schieppen oft Nach-
kommaanteile mit, die dem Betrachter in

vielen Fallen nicht mehr allzuviel sagen Mn
der Anweisung in Listing 3 konnen Sie de
Ausgabe aul die gewunschte Genawgkert
reduzieren.

In anderen Fallen mochten man von vorm-
herein nur auf wenige Stellen hinter dem
Denmalpunkt genau rechnen. Kilometeran-
gaben etwa sind mit dre: Stellen hinter dem
Dezimalpunkt hinreichend genau beschrie-
ben. Nach der Eingabe arbeiten Sie mit In-
teger-Variablen, die die Kilometeranpaben
mal 1000, also in Metern enthalten. Mit die-
sen Variablen wird gerechnet und erst vor
der Ausgabe wird die Yariable durch 1000
geteilt und an eine Floating-Point-Vanable
ubergeben, die Sie dann anzeigen oder aus-
drucken lassen. Listing 4 zeigt eine Losung
des Problems. Arbeiten Sie mit Zahlenfel-
dern, sparen Sie so sogar Speicherplatz!

Strng-Variablen enthalten nach der Verar-
beitung unier Umstanden Texte und ASCH-
Werte, die die Bildschirmausgabe durchein-
anderbringen. Entweder sind die Strings
langer als 40 Zeichen, oder sie enthalten
Steuerkodes, Farbsteuerzeichen zum Bei-
spicl. Wollen Sie eine wirklich ansprechen-
des Bild, miissen recht umfangreiche und
in BASIC langsame Filter- und Formatier-
routinen geschrieben werden. Einer der
Grunde, warum eine annahernd zumutbare
Textyerarheitung in BASIC kaum ru ver-
wirklichen ist.

Das BASIC-Beispiel. das Sie sich am Ende
der &4er Tips mit CTRL-S abspeichern kon-
nen, gibt lhnen einige Anregungen und ge-
nug Moglichkeit zum Ausprobieren, RH

1000 print"(clr)™:
1010 t=0:v=0

1020 input
1030 input
1040 i1f v=0thenll100

1050 rk%=(t/v*100)

1070 r=rk%+rm#%/1000

1100 end

“"{down) Tankinhalt”:t
"Verbauch auf 100km":v
1035 rem "Bei 0 geht's raus

1045 rem "rk% = Kilometeranteil

1055 rem '"rm% = Meteranteil
1060 rm%=({t/v*100)-rk%)*1000+.5
1065 rem '"'Die Zahl ensteht wieder

1080 print”Reichweite: '"r"km ("t/v=100")"
1085 rem mal wieder warten
1090 waiti98.1:pokel98,0:90t0l010

Listing 4:
ablesbare
Kilometerangaben
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Casino Commodore

Spiel: Roulette

_Roulette” ist eine Spieltisch-Simulation fur
ginen bis vier Spieler. Benulzen Sie zur
Steuerung einen Joystick in Port 2 oder die
Cursor-Tasten und BETURN

Es geht — wie in den real existierenden
Spietkasinos — darum, durch Auswahi ge-
eigneter Zahlen oder Zahlenkombinationen
eine Voraussage uber das Zielfeld der Ku-
gel zu treffen, Das Prinzip: je gezielter die
Wette, desto hoher der Gewinn. So kann
man beim Setzen auf eine einzeine Zahl
das 3bfache des Einsatzes gewinnen, wet-
tet man dagegen aut _Pair”, also auf die
Haifte aller Zahlen, gibt's nur den 1fachen
Einsatz Die genauen Spielplane und die
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Ehe man fir eine todsichere”
Gewinnstrategie am Spieltisch Haus und
Hof einsetzt, kann man sich in dieser
grafisch dberzeugenden Casino-Simulation
mit dem CB4 in finanziell risikolosen
Trockeniibungen mit dem Metier vertraut
machen.

Auftellung der Scheibe entnehmen Sie bitte
den Kasten und Zeichnungen auf diesen
Seiten

Wie wird gespielt? Nach Auswahl der Zahl
der Spieler erscheint das Spielfeld (siehe

Zeichnung); danach kann jeder Spieler sein
Anfangskapilal bestimmen, und zwar mit
Joystick/Cursor-hoch/runter - </-50 DM
-rechts/links = +/-500 DM. Ist dies fur a
Spieler geschehen, wandert der Pfeil auf
das Wahifeld, wo die Setzmoglichkeiten ar
geklickt werden konnen Diese Ansagen
Annoncen und eventuelle ,Sub-Anno
(wie Dutzende” oder _Kolonnen® nach de
Ansage ,.Zwolf") werden dann jeweils inver
tiert angezeigt. Der Pfeil gibt Nicht setzen”
vor — s0 kann man die Wahl ruckgangig
machen —, mit Joystick-hoch gelangt man
auf den Spieltisch, um die einzelnen Num-
mern auszuwahlen




Wurde die Wahl durch Klicken auf OK be-
statigt, kann wie bei der Festlegung des An-
fangskapitals der Einsatz bestimmt werder
allerdings in Ser- und SO0er-Schnitten. Mit
0- DM Einsatz kann man auch hier
seine Wahl annullieren

st der Einsatz guitig. wandert der Pfeil wie
der aut das Wahlfeld, damit der gleiche
Spieler noch mehr setzen kann. Will er das

nicht, kommt er mit Joystick-rechts auf das
Feld MNicht setzen”, wo er mit RETURN oder
dem Feuerknopf seine Eingabe bestatigen
muB. Dann kommt der nachste Spieler
dran

Haben alle Spieler gesetzt, gilt ,Rien ne va
plus”, und die Kugel rollt Sobald sie zum
Stillstand kommt, werden Gewinnstand und

So sind die Zahlen und Felder auf der
Scheibe angeordnet.

Gewinn-Modi (Dutzend, Kolonne, Farbe, Se-
rie, Pair/lmpair) im Annoncen-Feid ange-
zeigt. Ein Druck auf den Feuerknopf bringt
Gewinne und Verluste aul den Schirm, und
oas Ganze beginnt von vorn.

Zum Abbruch des Spiels missen alle Spie-
ler ohne zu setzen auf das Feld Nicht set-
zen” gehen Es wird dann eine Spielbilanz
mit Gewinnen und Verlusten angezeigt. Dorl
kann man mit den Funklionstasten aus-
wahlen, ob man aufthoren, weitermachen
ader noch mal von vom anfangen michte.
Ubrigens: Aus techischen Griinden kbnnen
Sie dieses Spiel nicht auf eine eigene Diskette
iiherspielen F. Leuband/JS

MuB ein Floppyspeeder der ELITE-Klasse tever sein?

Ein wichtiges Entscheidungskriterium fur den Kauf eines
Floppyspeeders ist die Gegenuberstellung von Preis und
Leistung. Uberpriifen Sie deshalb. ob Sie flr den Preis von
DM 178,—" einen Floppyspeeder finden, der soviel leistet wie

Deshalb sollten auch Sie vor dem Kauf eines Floppybe-
schleunigers weitere Informationen anfordern. Nicht ohne
Grund hat Dolphin-DOS in GroBbritannien den »Utility of the
year 1986«-Preis gewonnen. Seit liber 2 Jahren ist es fur viele

Dolphin-DOS! Tausend Anwender Standard geworden
Rufen Sie einfach an oder schreiben Sie an.

Dolphin Software, Inh. Jan Bubela, Egenolffstr. 19, 6000 Frankfurt 1, ® 069/446573. Gratis Info
Dolphin-DOSC64/C64C/1541. . . e vvvvvnnrcnsansnsss 1787

mlph’ﬂ-oos c'zy’swc'zsn (auch Im Blachgehaus-ej R 1”’_.

Technische Daten von Dolphin-DOS:
202 Blocke laden — 4,0 sec., 202 Blocke speichern - 8,0 sec., beschleunigt auch REL-Dateien, Validate
— 14 sec., Formatieren 35/40 Tracks — 21 sec., Centronics-Schnitistelle, belegte F-Tasten etc

Dolphin Hexer
Backup fir C128 + 1571 in 3 min. (mit Dolphin-DOS 50 sec.) Filecopy (nur im B0Z-Modus deich}_.
8ieheTestB4ara/BBS.139 .+ oo v cvv oo v iosronnanarassonssansnanansas 0,—

« = unverbindlicho Preisamplehiung, diesa Preise sind unsere Ladenpretse, bel Versand par NN 229l 7,

N U
AN

DM Porto
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Besitz:
ohjekte

Fragram: :
Franzosische Grammatik/Teil 3

Klare Besilzverhaltnisse und personliche
Hinweise sollten Sie auch in einer
Fremdsprache korrekt formulieren konnen.
Sie ersparen sich so manch unangenehme
Verwirrung, Mit Fragram konnen Sie
diesmal selbst ausprobieren, wie sicher Sie
in solchen Situationen mit der
franzdsischen Sprache umgehen konnen.

In dieser Folge konnen Sie mit dem franzo-
sischen Grammatik-Trainer den richtigen
Gebrauch von Personal- und Possessivpro-
nomen lben — die Verwendung von per-
sonlichen und besitzanzeigenden Furwor-
temn

Pronom personnel objet
—le la, [, les

Pronom possessif:
— mon, ma, mes
- s0n, s, 5¢5

Im Laufe der Ubungen werden Sie einigen
bekannten Personlichkeiten begegnen und,
wie in der |etzten Folge auch, ein paar klei-
nere Ratsel [Gsen konnen, wenn Sie aut den
Textzusammenhang der Ubungssatze ach-
ten

Fragram vermittelt kein neues Wissen uber
die franzosische Grammatik. sondern dient
der Einlibung und Wiederholung von Gram-
matikregeln. Sie sollten deshalb einige
Grundkenntnisse der franzosichen Sprache
besitzen, Erscheint Ihnen das eine oder an-
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dere Wort unbekannl zu sein, konnen Sie
die Bedeutung meisl aus dem Sinnzusam-
menhang herausfinden

Stets zu Diensten

Im Hauptmenu konnen Sie mitlels der an-
gegebenen Tasten 1 — 6, f1. 18 und RETURN
Inre Wah! treffen. Nach einer Bildschirmsei-
¢ mit einigen Beispielen zum Eingewohnen
in die gewahlte Ubung geht es aul Tasten-
druck in die Ubungssatze. Fragram erwar-
tet von lhnen immer erst einmal eine Ein-
lragung In die Textilcken,

Richtige Losungen werden vom Flic mit ei-
nem bewundernden Ausruf (Laustarkera-
gler ruhig mal aufdrehen!) belohnt Nach je-
der Eintragung stehen die Tasten der unte-
ren Bildschirmieiste zur Verfugung. Bel
manchen Satzen dirfen Sie auch mal ra-
ten, Irrtimer werden dabei nicht als Fehler
gerechnel

Uber die Tastatur Ihres Rechners konnen
Sie sowohl die deutschen Umlaute als auch
die franzosischen Akzente und Sonderzei-
chen eingeben. In dieser Folge erscheinen
auferdem die im Franzosischen benutzten
Anlithrungsstniche bei wortlicher Rede. Die
Cursor- und Editor-Tasten wie DEL/INS und
CLR helfen Ihnen, falls Sic sich bei der Ein-
gabe eines Wortes vertippt haben. Lassen

Die Tastaturbelegung:
franzosisch deutsch
Taste Symbol  Taste Symbol
- > I i)
(%4 d
0
it i
<
>
mit SHIFT _
2 : A
g : 0
3 e @ U
. €k
= a
u u
£ 0
c ¢
] |

Die internationale Tastatur zu Fragram

Sie den Flic nicht zu oft rot anlaufen. Viel-
leicht erhalten Sie dann sogar einmal die
Erfolgsmeldung, wenn Sie nach allen Ubun-
gen fast fehlerfrei geblieben sind. RH

3333 Mark.

Beim INPUT-64-Programmierwettbewerb.

Monat fur Monat.

Far Ihre Anwendungen, Werkzeuge, Spiele,

Animationen und Lernprogramme.

Interessiert?

Hinweise fur Autoren anfordern!

Auch flr

128er Programme.




~ Am 27. Mai 1988 an Ihrem Kiosk:

INPUT 64, Ausgabe 6/88

Wir bringen unter anderem:

EM '88

Rechtzeitig zum diesjahrigen FuBball-GroB-
ereignis — der Fuliball-Europameisterschafl
— bieten wir Ihnen ein Programm an, mil
dem Sie die Ergebnisse verwalten, jederzeit
Tabellen berechnen und die Torschutzenbe-
stenliste fuhiren konnen, Dall die Fernseh-
ubertragungstermine abrutbar tur Sie im
Programm enthalten sind, 15t aur eine der
vielen weiteran Feinheiten. Nur die Vorher-
sage, wer nun wirklich Europameister wird,
war programmlechnisch einfach nicht zu
losen

Sourcecode-Debugger

Fehlersuche ist immer eine undankbare
Aufgabe, und wir behaupten auch nicht,
daf) sie mit unserem Debugger zum rein-
sten Vergnugen wird, aber sie wird mit er
traglichem Aufwand machbar Wenn Sie
unseren interaktiven Maschinensprache
lehrgang kennen, werden [hnen die meisten
Funktionen nicht unbekannt sein. Auf viel-
fachen Wunsch haben wir den Debugger
aus diesem Lehrgang isoliert und als Pro-
gramm aulbereitet

Mathe mit Nico

Nach langer Pause und vielen fordernden
Briefen ist der kleine Drachen wieder auf-
gelaucht Nico beschatftigt sich und Sie mit
proportionalen  Zuordnungen® und bietet
parallel drei Losungstechniken an. Die Auf-
gaben konnen gralisch experimentell, prak-
tisch erfahrbar und mathematisch rechne
nsch bewaltigt werden DaB dieser Lern-
stoff im siebten Schuljahr behandelt wird.
ist vielleicht fur die Eltern interessant; daB
Nico — obwohl ernst gemeint — nicht viel
mit Schule gemein hat. sei ein Hinweis fur
die Jugendlichen.
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Ausgabe 6/88 — ab 13. Mai am Kiosk

Grundlagen: Simulation der Umwelt mittels finiter Elemente %
Test: Archimedes, ein neuer, schneller und preiswerler 32-Bil-
Computer % Software-Know-how: Supercomputer und Paral-
lelrechner-Konzepte % |BM-Taslaturen: Was zwischen Rechner
und Tastatur passiert % Der Protected Mode" des 80286-Pro-
zessors % uvam

Ausgabe 6/88 — ab 20. Mai am Kiosk

Bauanleitung MP-Technik:  IEC-Schnittstellenumsetzer fur
EMMA = Report: Radarwarner furs Auto ¢ Bauanleitung
NF-Technik: Digitale Schallverzogerung ¢ Bauanleitung Audio:
IR-Ubertragung fur Kopfhorer s Report: Kann man Lautspre-
cherchassis reparieren lassen? % Bauanleitung gegen Sonne:
Automatische Markisensteuerung > uv.am.
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