e

B

e

X T ————

*

AN

S

——
" % e A

R, SN

L




GriuB Gott

Wie Sie sehen, war die
Crew der Commodore-
Welt in den letzten Mona-
ten nicht untatig. Im
Gegenteil. Sie legt |hnen
hier wieder ein rundum
geschlossenes Magazin
fiir die 128er-Besitzer
vor, das gefillt ist

mit ausgesuchten Bei-
trdgen und ausgesuch-
ten Listings, die —

teils wegen ihrer Kom-
plexheit — nicht in ein
,,normales’’ CW-Heft
passen.

So etwa eine nahezu 12-
seitige Einfiihrung in das
Innenleben des C 128, ein
unbedingtes Mul$ fiir je-
den User, der sich inten-
siver mit seinem Commo-
dore beschéftigen will;
oder auch beispielsweise
unser Listing Monopoly,
ein absoluter Hit, das
aber die im ,,normalen’’
CW zur Verfiigung
stehenden Listingseiten
allein fiir sich benétigen
wiirde.

Garniert wird das ganze
Heft noch durch diverse
Tests, von sehr guten
Spielen iber Textpro-
gramme oder einen Vier-
farbdrucker bis hin zu
Basteltips fiir Lotkolben-
freaks, aber auch Be-
richten zu DFU-Pro-
blemen.

Um bei letzterem Thema
zu bleiben: Fiir diese
User-Gruppe haben wir
eine besonders interessan-
te Neuheit: Unsere Mail-
box steht endlich (mehr
dariiber im Kasten).

Da sie selbstverstandlich
kostenlos ist (ausge-
nommen |hre eigenen
Telefongebiihren), steht
einer Nutzung nichts
mehr im Wege.

lhre CW-Crew

UNSERE MAILBOX STEHT!

Was lange wiahrt: Unsere Mailbox steht! Unter der
Rufnummer 089/183951 konnen nun alle DFU-
Freaks unseren Computer anwahlen.

WICHTIGE HINWEISE!

Die Box befindet sich noch im Probe-Betrieb —
kleinere Fehler konnen noch auftreten, werden
aber sofort ausgemerzt. Die Telefonnummer ist
eine Direktleitung zum Computer, kann also nicht
fiir normale Gespréache genutzt werden!

Die Box ist menii-gesteuert, beachten Sie bitte die
Bedienungshinweise!

Die Box ist an Wochentagen zunéachst nur von

19 Uhr abends bis 9 Uhr morgens gedffnet,
Samstags, Sonntags sowie an Feiertagen selbstver-
standlich durchgehend von 0 bis 24 Uhr.

UNSER
R TELEFONSERVICE &

Jedem Leser steht selbstverstandlich unser Telefon-
Service zur Verfiigung! Jeden Mittwoch zwischen
15 und 19 Uhr sind alle 128er-Experten fiir Sie
unter der Nummer 089/1298013 da.

Bitte nur Mittwoch zu diesen Zeiten!

COMMO-
DORE-
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TEST & TECHNIK
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Airline — Managen Sie lhre
eigene Fluggesellschaft

Shao Lins Road — Zahlreiche
Feinde warten auf Sie

Zarjazz — Saubern Sie den
Weltraum

Stole a Million — Verbrechen
per Computer  ab Seite 4

INHALT

Death-Scape — Noch ein
Weltraumballergame
Killer-Ring: Schieen Sie

auf alles, ob es sich bewegt
oder nicht auf Seite 127

Textomat:
Textverarbeitung in neuen
Dimensionen?  ab Seite 8

Large MC:
Schopft die Moglichkeiten
des 128 voll aus ab Seite 20

Protext:

Textprogramm

mit Tiicken ab Seite 104
Vizawrite:

Eine Legende kehrt

wieder ab Seite 124

SERVICE- TIPS &

TRICKS

Grafikkurs:

Fiir 30 Mark per Diskette

alle Grafikbefehle

des 128 ab Seite 10

CP/M:

Im 128 steckt ein
leistungsfahiges Profi-

system —

gewuBt wie ab Seite 15

Zahlumwandlung:

Von Dezi- zu Hexadezimal
und binar — :
kein Problem ab Seite 24

Data-Generator:
Maschinenprogramme

in Form

gebracht ab Seite 26

Datenfern-Ubertragung:
DFU und 128: Was fiir

ein Gespann, dazu das
DFU-Alphabet ab Seite 29

RS 232:

Wissen Sie, was Sie mit

dieser Schnittstelle

alles anfangen

kénnen? ab Seite 100

128 intern:

Das Handbuch verschweigt
vieles, wir

sagen es ab Seite 108
Basteltip:

40/80-Zeichen-
Umschaltkarte  auf Seite 123

STINGS

Quest:

Holen Sie geheime
Informationen zuriick,

die dem CIA gestohlen

wurden ab Seite 32

Rechnung:

Fiir Kaufleute: Rech-

nungen schreiben,
Nachnahmen verschicken,
Geldeingang

kontrollieren ab Seite 47

Monopoly:

Durchspielte

Nachte sind

garantiert! ab Seite 55

Mastermind:
Denken Sie
strategisch? ab Seite 76

Biorhythmus:
Kennen Sie lhre
Stimmung? ab Seite 88

Boot-Starter:

Bootet jedes Programm

sofort — einfach

einbinden auf Seite 93

Tankliste:
Errechnet Ihre Kfz-
Kosten exakt ab Seite 94




TEST

NEUES
SPIEL-
NEUES

GLUCK

Es gibt ein Gebiet auf dem Soft-
waresektor, bei dem die 128er-
Eigner benachteiligt werden: Die
Spielsoftware. Der Grund ist klar:
In jedem 128er steckt auch ein

C 64. Fiir die Softwarefirmen be-
steht also kein AnlaB, speziell fiir
den 128er Spiele zu schreiben oder
zu adaptieren. Denn der 64er-Markt
gibt eben mehr her, wer einen
128er sein Eigen nennt, kann die-
sen ja umstellen. So gibt es nur
eine Handvoll nennenwerter Spiele
im 128er-Modus, die wir allerdings
bereits vor langerer Zeit vorgestellt
haben. Dahier einige neue Spiele,
die fiir den C 64 (und den 128er
im C 64-Modus) erschienen sind.

AIRLINE

Diese neue Entwicklung von ariola-
soft gliedert sich unter dem grofden
Begriff der Wirtschaftsspiele ein.

Zu seinen mehr oder weniger be-
kannten Vorgingern zdhlen Stra-
tegiespiele wie Armut & Reichtum,
Kaiser oder Hanse.

Zwischen zwei und vier Spieler kon-
nen in Airline mit Bilanzen jonglie-
ren.

Die Spieler werden kurzerhand ins
Management einer Fluglinie befor-
dert und sollen nun ihr Anfangska-
pital von 2 Millionen Mark vermeh-
ren. Gewinner ist derjenige Spieler,
der als erster einen Bilanzindex

von 100 erreicht hat.

Jede Spielrunde simbolisiert einen
Monat, in dem die Fluggesellschaft
durch das Geschick des Spielers
entweder Gewinne verbuchen konn-
te oder mit sechsstelligen Zahlen in
die Miesen geriet. Nachdem jede
Gesellschaft einen Monat lang aktiv
war, wird die Bilanz fiir den vergan-
genen Zeitraum erstellt. Die richtige
Zusammenstellung des Personals
entscheidet genauso iiber Gewinn

und Verlust wie die Planung der
Zielflughidfen, der Fracht- und Be-
forderungspreise und die korrekte
Festlegung der vier verschiedenen
Wartungsstufen. Sollte die Konkur-
renz einen besseren Bordservice an-
bieten oder giinstigere Angebote
vorweisen konnen, wandern die
Passagiere natiirlich mit der Zeit ab
und lassen die Kassen des gegneri-
schen Spielers klingeln, wihrend
die eigene Fluggesellschaft mehr und
mehr mit einem Defizit zu kimpfen
hat. Bei steigenden Einnahmen ist
natiirlich die Ausdehnung der Flug-
strecken und der Erwerb neuer Ma-
schinen zu erwigen. Wird anfangs
nur der innereuropdische Luftraum
bedient, kann der Spieler mit stei-
gendem Kapital auch intercontinen-
tale Flughifen anfliegen.
Voraussetzung dafiir ist nicht nur
geniigend Kapital zur Anschaffung
von Langstreckenmaschinen, son-
dern auch eine entsprechende Flug-
erfahrung der Piloten, die sie sich im
innereuropiischen Raum aneignen
konnen. Nach 5000 Flugstunden
profiliert sich der Pilot automatisch
fur Langstreckenfliige. Wurde die
Anschaffung einer neuen Maschine
rechtzeitig geplant (die Lieferzei-
ten betragen zwischen 6 und 21
Monaten), steht dem grofden Ge-
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winn eigentlich nichts mehr im Weg.
Die Kosten fiir das oder die neue(n)
Flugzeug(e), die sich immerhin zwi-
schen 55 Mio. Mark und 155 Mio.
Mark bewegen, konnen selbstver-
stindlich in Raten abgestottert wer-
den. Allerdings ist dabei zu beden-
ken, daf} bei laufenden Ratenzah-
lungen niemals ein Bilanzindex von
100 erreicht werden kann und das
Spiel in diesem Zeitraum dadurch
auch nicht zu gewinnen ist.

KEIN SPIEL FUR BALLER-FANS
UND ACTION-FREAKS

Selbstverstiandlich muis vor dem Ein-
satz jeder neuen Maschine auch das
Bord- und das Wartungspersonal
entsprechend aufgestockt werden,
damit sich die Maschine in die Luft
erhebt. Solange bleibt die Maschine
im Hangar stehen und verursacht nur
Kosten, anstatt Gewinne einzu-
fliegen.

Bei fallenden Einnahmen ist even-
tuell der Verkauf einer Maschine zu
erwagen. Die wird entweder von ei-
nem Mitspieler oder einer fremden
Fluggesellschaft erworben, vorausge-
setzt, der Verkaufspreis wurde nicht
zu hoch veranschlagt.

So kompliziert wie sich diese Spielbe-

schreibung anhort, so kompliziert ist
das Spiel tatséchlich.
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aktuellen Spielstand abzuspeichern
und das Spiel zu einem beliebigen
Zeitpunkt fortzusetzen.

Wie gesagt, Strategen und Tiiftler
diirften an diesem Spiel ihre wahre
Freude haben. Fiir Freunde action-
reicher Spiele ist Airline jedoch nicht
interessant.

SHAO-LIN’S ROAD

Der Name lafdt richtig vermuten, es
handelt sich um eine der zahlreichen
Schlagdrauf-und-Schlufs-Adaptionen
mit fernostlichem Harakiri-Touch.
Dieses Game kommt von der be-
kannten Softwarefirma Konami, die
ja durch ihre Heimstétte im fernen
Nippon bereits erblich mit solchen
Games vorbelastet ist. Der Spiel-
zweck ist schnell erklart; alles was
der Spielfigur im Wege steht, muf}
niedergebolzt werden.

Nach dem Laden des Programmes er-
tont die nervig-quietschige Anfangs-
musik und das Titelbild erscheint.
Bereits hier fillt die erstaunlich gute
Grafik des Spieles auf, die sehr viel-
versprechend wirkt. Eine spezielle
Funktion erméglicht, aus dem Titel-
bild heraus die Tastatursteuerung
neu zu belegen. Fiir Leute ohne Joy-
stick sicherlich eine feine Sache.
Nach Betitigen der ,,Feuer‘‘-Taste
kann es dann auch schon losgehen.
Lee heifdt die Spielfigur, die wir ab
nun durch das Game fiihren miissen.
Nach guter alter Konami-Tradition
handelt es sich bei Lee nicht um ein
martialisch dreinblickendes Rambo-
Figiirchen, sondern um einen etwas
geknautschten, dicklichen Herrn,
der freundlich lichelnd seine Bahn
zieht. Gesteuert wird am besten mit
dem Joystick, dabei beherrscht Lee

Freunden der Ballerspiele oder action- wihlt der Spieler im Hauptmenii aus SO €iniges an Sprung- und Schlagtech-

geladener Situationen diirfte schon
nach den ersten Runden die Lust am
Weiterspielen vergehen. Airline ist
einzig und alleine ein Spiel fir Rebus-
freunde, die gerne knifflige Rétsel
oder Situationen zu meistern versu-
chen. Fiir zusitzlichen Stref’ sorgt das
Zeitlimit von 2 Minuten pro Monat
und Spieler, in denen die Gesellschaft
auf optimalen Gewinn getrimmt wer-
den muf’. Bei jeder Eingabe lduft die
Zeit unerbittlich in der oberen Ecke
des Bildschirms mit und treibt den
Spieler zur Eile an.
Fehlentscheidungen sind aufgrund
der kurzen Zeit nicht auszuschliefien.
Sie gehoren eher zur Tagesordnung
und der Anfinger wird sich nicht
schlecht wundern, wie schnell sich
sein Grundkapital auflésen kann.

Das komplette Spiel wird nur durch
Joystickeingaben gesteuert. Nach

Art der bekannten GEM-Oberfliache

niken. Mit dem Feuerknopf kann

Aktion aus und erdffnet dadurch ein Men Lee springen oder, ohne Joy-
Untermenii in Form eines Fensters. ~ Stickbewegung, einen Schlag aus-
Auch in dieser Ebene wird eine Ak-  fithren lassen. ; ; :

tion nur durch Joystickbewegung ent- Zu Spielanfang befindet sich fhe
weder ausgewihlt oder iibergangen.  Figur in einem Haus, das sich iiber
Fiir die Wahl des Zielflughafens steht drei Stockwerke ausdehnt. In diesem
eine Europakarte zur Verfiigung. flitzen die Feinde hin und her. Dabei
Ein Flugzeugsymbol wird hier von ist wichtig, daf} diese Lee zwar nicht
dem Heimatflughafen Frankfurt in ~ angreifen, ihm aber bei Berithrung
die gewdhlte Stadt versetzt. Darauf-  Energie verlorengeht. Eine ausfiihr-
hin kénnen in einem weiteren Fen- liche Titelzeile gibt dabei iiber fol-
ster die Grundkosten dieses Fluges  gende Punkte Auskunft: Die Anzahl
abgelesen, akzeptiert oder der Flug  der Spielfiguren (drei stehen zur
wieder storniert werden. Verfiigung), die Anzahl der zu erle-
Intercontinentale Flughifen auf’er-  digenden Feinde, die Punkte- und
halb Europas werden nicht angezeigt. Hochstpunktezahl sowie eine kleine
Entsprechende Pfeile in Richtung Tabelle, die Lees Gesundheitsstand
Bildschirmrand weisen jedoch auf die- aufzeichnet (in vier Stufen von sehr

zwOlf verschiedenen Ikonen eine

se Strecken hin. gut bis miserabel).

Da sich eine Runde iiber Tage hin- Nun mufd Lee also die Angreifer ver-
ausziehen kann, besteht selbstver- priigeln. Dabei ist folgendes zu be-
standlich auch die Moglichkeit, den  achten: Die Feinde sind recht zih, ,'
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nachdem sie durch einen Tritt oder
Schlag beseitigt sind, erscheinen
manche von ihnen nach kurzer Zeit
wieder. Dagegen hilft nur Magie:
Nachdem Lee einige Feinde besiegt
hat, ohne selbst draufzugehen, be-
kommt er fiir kurze Zeit magische
Krifte. Er kann dann mit Feuerbail-
len und anderem Zauberzeug um
sich werfen, Gegner, die von solch
einer Waffe getroffen werden, sind
ein fir alle Mal hiniiber. Dabei kann
Lee aufler zwischen den einzelnen
Stockwerken auch noch nach rechts
und links die Rdume betreten, eine
sehr gute Scroll-Routine sorgt fiir
ruckfreie Uberginge.

Sind alle Gegner einer Stufe besei-
tigt, beginnt der niachste Level.

Lee mufs jetzt gegen mehr Feinde
kdmpfen. Besiegt er auch die zweite
Aufstellung, so gelangt man in ein
neues Bild aufserhalb des Hauses.
Hier werden die Feinde nun merk-
lich schneller und vor allem sind es
einige mehr. Laut Spielanleitung
gibt es immer mehr Levels, aller-
dings haben wir es wihrend des
Testlaufes nicht weiter als bis zum
vierten Level geschafft.

Shao-Lin’s Board ist trotz der wirk-
lich ausgelutschten Spielidee ein
nettes Game. Die Grafik ist vom
feinsten, die Bewegungsabliufe sind
sehr gut gestaltet. Der Sound des
Spieles konnte etwas anspruchsvol-
ler sein, aber dies fillt nicht sehr
ins Gewicht. Die Anleitung (in eng-
lischer Sprache) ist durchaus als
dirftig zu bezeichnen, sie wurde

— systemibergreifend — fiir simtli-
che Rechner vom Spectrum bis
zum Commodore auf eine Seite des
Kassetten-Inlays gepreist. Der Spiel-
witz ist nicht der iiberragendste,
doch wem dieses Genre gefillt, der
wird an diesem gut gemachten
Karate-Game seine Freude haben.

ZARJAZZ

Bei Zarjazz handelt es sich um ein
gut programmiertes Weltraumspiel
nach bewihrtem Muster. Sie als
Spielheld miissen von einem Raum-
schiff aus ,,Kampfdrohnen‘ (was
auch immer sich hinter dieser Be-
zeichnung verbergen mag) durch das
All steuern und dabei durch insge-
samt 15 Dimensionen hindurch das
All von den unmoglichsten Gegen-
stinden sdubern. Hierzu bedienen
Sie sich natiirlich einer nicht enden
wollenden Anzahl von Geschossen,
die die Kampfdrohnen hervor-
bringen.

Nach dem Spielstart bekommen Sie
auf dem Bildschirm das Kommando-
pult des Raumschiffes angezeigt.

Durch Driicken der Feuertaste wird
gestartet. Nun bekommen Sie einen
Bildausschnitt, in dessen Mitte sich
das kleine Schwesterschiff befindet.
Mit diesem miissen nun allerlei
Meteoriten, schwarze Locher und
von Zeit zu Zeit feindliche Schiffe
beseitigt werden. Dabei kann das
Schiff in jede Richtung bewegt wer-
den. Auferdem stehen pro Schiff
und Dimension noch drei Schutz-
schilde zur Verfiigung. Diese sind
besonders wichtig, da bei einem Zu-
sammenprall mit Planeten oder an-
derem herumschwirrenden Mate-
rial ein Schaden am Schiff verur-
sacht wird. Die Schutzschilde kon-
nen diesen Schaden verringern.

Hat man geniigend Planeten aus
dem Weg gerdumt, gelangt man mit
etwas Findergliick an ein sogenann-
tes ,,Hyperspace-Portal‘‘. Dieses
muf’ nun in exaktem Winkel ange-
flogen werden. Gelingt dies, durch-
bricht das Schiff eine Dimension
und landet in der nichsten, in der
natirlich wieder etliche neue Auf-
gaben warten . . .

Soundmafdig konnte Zarjazz etwas
besser sein, doch die Untermalung
von Englands Soundspezialisten
Rob Hubbard ist trotzdem ganz
nett. Viel Spielfreude will allerdings
bei Zarjazz nicht aufkommen, da-
fur ist die Aufgabe und Durchfiih-
rung einfach etwas zu simpel ausge-
fallen.

Ein ganz nettes Spiel.

THEY STOLE A MILLION

Ziel dieses Spieles ist es, ohne Ar-
beit moglichst schnell Millionir zu
werden.

Millioniar kann man bekanntlich auf
verschiedenste Arten werden: Durch
schweildtreibende Arbeit und sStre-
ben zum Erfolg, durch eine Erb-
schaft oder vielleicht durch einen
richtigen Treffer in einer Lotterie.
Dieses Spiel befafdt sich mit keiner
der vorgenannten Moglichkeiten.
Wie der Titel schon verrit, erschliefst
es den denkbar schlechtesten Weg,
um ein Vermogen zu horten: Ein-
bruch und Diebstahl.

Der Spieler wird in die Rolle eines
Gangsterbosses versetzt und mufd
diverse Einbriiche mit verschiedenen
Schwierigkeitsstufen planen und
ausfithren.

Angefangen von einem kleinen
Miinzgeschift bis hin zur Gro3bank.
Jedes Detail des Coups muid dabei
auf die Sekunde durchdacht und
geplant werden, soll der Bruch er-
folgreich verlaufen. Dazu gehort

der Kauf und die Auswertung von
Informationen und Plinen genau-
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so, wie die Auswahl der geeigneten
Bandenmitglieder und eines Hehlers
der die Sore nach dem erfolgreichen
Einbruch am gewinnbringendsten
verscheuern kann.

Die Kosten fiir diese Planungsphase
werden vom Grundkapital abgezo-
gen. Eine Datenbank bietet eine
reichhaltige Auswahl an lohnenden
Objekten und geeigneten ,,Mitar-
beitern‘‘ und Hehlern an. Durch
Anwahl im Hauptmenii wird die Da-
tenbank er6ffnet. Nachdem eine be-
stimmte Datei ausgewihlt wurde,
koénnen nun die Datenblitter der
lohnenden Objekte oder die Verbre-
cherkartei durchforstet werden.
Auch bei diesem Spiel beherrscht

THIY STOLE

A MILLION

die (Pseudo-)Window-Technik wie-
der vorrangig den Bildschirm. Der
Joystick ersetzt bei der Eingabe
und Auswahl die Maus. Tastaturein-
gaben erubrigen sich vollstindig.

Je nach Objekt und Qualifikation
der benotigten Personen ist ein ent-
sprechender Obulus zu entrichten,
der am Grundkapital zehrt. Werden
fiir einen einfachen Job zum Bei-
spiel iberqualifzierte Ganoven aus-
gesucht oder Informationen ausge-
wihlt, die fir dieses ,,Ding‘‘ nicht
unbedingt erforderlich sind, iiber-
steigen die Ausfiihrungskosten
schnell den zu erwartenden Ge-
winn und der Bandenchef geht leer
aus. Auf der anderen Seite gelingt
der Einbruch mit Sicherheit nicht,
wenn Informationen fehlen oder
die Bandenmitglieder nicht die er-
forderliche Qualifikation mitbrin-
gen. So konnen zum Beispiel Schli-
ger, Tresorknacker, Elektronikspe-
zialisten, Sprengstoffexperten

und Spitzenfahrer fiir die Flucht
ausgewiahlt werden, doch was niitzt
ein Elektronikexperte, wenn man
den gekauften Informationen ent-
nehmen kann, dafd das Objekt
iiberhaupt nicht durch eine Alarm-
anlage gesichert ist? Oder muf} es
unbedingt ein teuerer Tresorknak-
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ker sein, wenn jeder Schlosser mit
dem Safe zurande kommt?

All dies will im ersten Teil des Spiels
gut iiberlegt sein. Die genauen
Kosten konnen dabei ebenfalls den
einzelnen Datenbliattern entnommen
werden.

Im zweiten Teil wird der Coup an-
hand der gekauften Blaupause des
Gebiudes bis auf die Sekunde ge-
plant. Dazu wird jede angeworbene
Person mit dem Joystick durch das
Gebéude gefiihrt und ihr die ver-
schiedenen Aufgaben zugewiesen.
Hierzu steht ein Untermenii zur Ver-
fiigung, in dem alle Moglichkeiten
als Ikonen abgebildet sind. Zum Bei-
spiel 6ffne Tiir, zerschlage Vitrine
oder warte n Sekunden bis Ganove
XY die Alarmanlage ausgeschaltet
oder den Wichter tiberwaltigt hat,
usw. Glaubt man nun, es konne
nichts mehr schief gehen und der
Coup miisse eigentlich gelingen,
kann der Bruch ausgefiihrt werden.
Jetzt wird sich zeigen, inwieweit die
Planung durchdacht war. Wurde die
ganze Beute an Land gezogen, der
Fluchtweg richtig geplant und der
geeignete Hehler ausgewihlt, dann
klingelt es in der Kasse. Nach Ab-
zug des Fixums und des Beutean-
teils fur die Bandenmitglieder sollte
selbstverstindlich auch dem Chef
noch ein reichhaltiger Anteil iibrig-
bleiben, damit der ndchst grofdere
Coup in Angriff genommen werden
kann.

(e

PER COMPUTER VERBRECHEN
PLANEN — EIN PROBLEM
FUR BONN?

Beim Testen dieses Spiels muisten
wir unwillkiirlich an die fast 1000
indizierten Videofilme und die stei-
gende Anzahl an Computerspielen
denken, die auf die ,,schwarze
Liste* gesetzt wurden. Als Griinde
dafiir wurden in fast allen Fillen
die Verherrlichung von Gewalt an-
gegeben. Mit dem vorliegenden
Spiel fafdt ariolasoft jedoch auch
ein heifSes Eisen an. Man konnte es
schon fast als ,,Anleitung zu einer
Straftat‘ bezeichnen, wie exakt die
Benutzer eines Homecomputers
hier mit der Planung und Ausfiih-
rung eines Verbrechens vertraut ge-
macht werden. Uben bis zur Per-
fektion . . . , beherrscht man erst
einmal das Computerspiel perfekt,
konnte doch bei einem realistischen
Uberfall nichts mehr schiefgehen.
Hoffentlich kommt aufSer uns nie
jemand auf diesen absurden Gedan-
ken. ariolasoft hat mit der Vermark-
tung dieses Spiels jedoch fiir den
ersten Schritt gesorgt. Wer macht
den zweiten Schritt — die Bundes-
prifstelle in Bonn?

Sie suchen die Kompletldsungt

Das Textverarbeitungssystem
LARGE-MC + Drucker + Interface
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TEXTVERAR-

BEITUNG
IN NEUEN

DIMENSIONEN?

Wer nach dem Offnen der Verpackung das 180seitige Handbuch
in der Hand halt, ist geneigt, unsere Uberschrift aufgrund des Umfanges
anzunehmen. Einen Hinweis allerdings, was das Besondere an diesem
Programm sei, wird er wohl vermissen. Wir gingen daher
der Sache auf den Grund.

Aus dem Vorwort geht hervor, dafy
Textomat Plus auf die Kritiken, An-
regungen und Wiinsche der Texto-
mat-Anwender hin entstanden sei.
Da soviele neue Ideen hinzukamen,
sei Textomat Plus um ein Mehrfa-
ches grofier und komplexer gewor-
den. Dies sieht uns nicht nach ei-
nem grofdartigen neuen Entwurf
aus, aber nach einer grof’en Anzahl
von Moglichkeiten.

Gleich nach dem Programmstart wird
der Benutzer aufgefordert, den Bild-
schirm- und den Druckerzeichensatz
zu laden. Dieses 143t in uns die Ah-
nung hochkommen, daf wir uns ei-
gene Zeichensitze erstellen konnen.
Und wir sollen uns nicht getiuscht
haben. Ein Anpassungsprogramm,
welches sich aufierhalb des Texto-
mat-Programmes befindet, und wel-
ches mit RUN “ANPASSUNG* ge-
startet wird, ermoglicht dieses. Wir
konnen unter verschiedenen Druk-
kertypen auswihlen, die Grofde der
Druckmatrix bestimmen, sofern der
Ausdruck im Grafikmodus erfolgen
soll. In letzterem Falle muf} natiir-
lich ein eigener Zeichensatz erstellt
werden. Falls wir nicht alle Zeichen
im Grafikmodus ausdrucken wollen,
ist natiirlich diejenige Matrixgrofie
anzuwihlen, die der Drucker norma-
lerweise beniitzt. Auch hierbei be-
steht immer noch die Moglichkeit
fiir die Erstellung eigener Zeichen.
Welches Zeichen der Drucker im
Schreibmodus fiir ein ganz bestimm-
tes ASCII-Zeichen ausgeben soll,
wird mit Hilfe einer Zuweisungsta-
belle bestimmt. Soll der Drucker
ein frei definiertes Zeichen ausge-
ben, so ist hierbei der ASCII-Wert O
einzugeben. Der Drucker schaltet
dann, sofern Mischdruck erfolgen
soll, bei diesem Zeichen auf Grafik-
modus um und druckt es dement-
sprechend, wobei allerdings
Druckersteuerzeichen wie Fettdruck
Unterstreichen etc. hierbei keine
Wirkung zeigen kénnen.

TEXTOMAT
PLUS

Textverarbeitung in neuer
Dimension!

EIN DATA BECKER PROGRAMM

ZEICHENSATZWAHL

Wenn man bei Programmstart Bild-
schirm und Druckerzeichensatz zu
wihlen hat, bedeutet dies nicht, dafs
man sich damit bereits festgelegt
habe. Auch diese Zeichensitze sind
spater noch ohne weiteres austausch-
bar. Daf’ das Gleiche auch fir die
Bildschirmfarbe gilt, sei nur neben-
bei bemerkt.

AUSGABEN AUF FLOPPY,
BILDSCHIRM, MODEM UND
DRUCKER

Es versteht sich von selbst, daf} ein
erstellter Text sich auf Diskette
abspeichern 1af3t. Dies kann unfor-
matiert oder formatiert erfolgen.

Die unformatierte Speicherung

ist der Regelfall, die formatierte ist
gedacht fiir den professionellen Text-
verarbeitungsbereich, z.B. fir den An-
schluf} einer Fotosatzmaschine, aber
auch noch fiir eine besondere Spezia-
litit von Textomat Plus, ndmlich die
Erstellung einer Adref’datei.

Bei Ausgabe auf den Drucker hat
man zwei Moglichkeiten, namlich
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normale Textausgabe oder aber den
Ausdruck von Rundschreiben. Hier-
bei kann auf mit Datamat, Superbase
oder mit Textomat Plus unter Zu-
hilfenahme der formatierten Textaus-
gabe erstellte Dateien zugegriffen wer-
den. Die Daten werden dann automa-
tisch in den auszudruckenden Text
eingearbeitet. Aufder auf Diskette

und Drucker kann eine formatierte
Textausgabe auch auf den Bildschirm
bzw. das Modem erfolgen, die Rund-
schreibenoption beschrinkt sich aller-
dings auf den Drucker.

TEXT FORMATIEREN —
DAS FORMULAR

Wie der Ausdruck eines Textes aus-
sehen soll, wird beim Formulareer-
stellen definiert. Es werden Rinder
und Blattlinge festgelegt und Tabu-
latoren gesetzt. Bis zu 4 Uberschrif-
ten bzw. Fufinoten konnen in den
Text auf jeder Seite eingebunden
werden, wobei sogar die aktuelle
Seitennummer eingesetzt wird, so-
fern dieses durch das Zeichen § ge-
kennzeichnet wurde. Die Funktions-
tasten F1 —F8 kann man sogar mit
den haufigsten Floskeln versehen, so
dafd man sich ein wenig Tipparbeit er-
spart. Zeichendichte, Zeilenabstand,
Blocksatz, Einzelblatt, Proportional-
schrift und Anzahl der Diskettenlauf-
werke sind wihlbar.

Formulare kénnen auch abgespei-
chert und wieder eingelesen werden.

TEXT BEARBEITEN —
DAS EDIT MENU

Bisher haben wir lediglich Dienst-,
Ausgabe- und Formatierutilities be-
handelt. Es wird Zeit, daf$ wir dem
Text etwas nidher auf den Leib riik-
ken. Wir bekommen den Text, in-
dem wir ihn erstellen, oder von
Floppy bzw. iiber Akustikkoppler
einlesen. Wir haben die Moglichkeit
Text zu l16schen und zwar entweder
alles oder bis, bzw. ab CURSOR-
Position. Wollen wir ausgewihlte
Textteile l16schen, kopieren, ver-
schieben, markieren oder speichern,
so stehen uns hierfiir die entspre-
chenden Blockoptionen zur Verfii-
gung. Wir haben auch die Méglich-
keit, nach bestimmten Zeichenket-
ten zu suchen bzw. diese gegen an-
dere auszutauschen. Grafiken kon-
nen eingeladen und auszugsweise
invertiert werden.

TEXTERSTELLUNG IM
SCHREIBMODUS

Der Cursor wird mit Hilfe der Cur-
sor-Tasten iiber den Bildschirm be-
wegt. Fiir eine professionelle Text-
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verarbeitung ist Scrolling beim Er-
reichen der Bildschirmgrenzen eine
Selbstverstindlichkeit. In der obe-
ren Zeile, der Statuszeile, ist ne-
ben Nummer der aktuellen Cursor-
zeile und Spalte die Information
abzulesen, dafl wir uns im Schreib-
modus befinden. Wenn wir eine
Zeile mit Return abschliefden, hat
dies noch keinerlei Einfluf} auf das
Aussehen des spiteren ausgedruck-
ten Textes, welches durch die be-
reits behandelte Formatierung be-
stimmt wird, es sei denn, wir versu-
chen dieses mit Shift-Return. Dann
erfolgt eine Markierung fir Absatz-
ende, was im Ausdruck auf jeden
Fall einen Zeilenvorschub bedeutet.
Mit der Home-Taste gelangen wir an
den Bildschirm-, mit der CLR-Taste
an den Textanfang. Die Funktions-
tasten F5 und F6 verhelfen uns an
Textanfang und Textende. Mit F3
und F4 ist es uns moglich, wortwei-
se vor- und zuriickzuspringen. Die
Tabulatortaste bringt lediglich als
Markierung ein Steuerzeichen fiir
den Ausdruck hervor. Die DEL-
Taste arbeitet uns zum Verdruf} mit
erheblicher Verzogerung. Die tat-
sichlich gemachten Eingaben hinken
dabei weit hinter dem zuriick, was
auf dem Bildschirm sichtbar ist.
Dies kann dazu fithren, dafy wir
mehr 18schen als beabsichtigt. Mit
der INST-Taste gelangen wir in den
Einfiigemodus. Alle gemachten Ein-
gaben lassen nun den Rest der Zeile
um ein Zeichen weiterwandern, die-
ses leider ebenfalls mit Verzogerungs-
effekt.

WEITERE MOGLICHKEITEN IM
KOMMANDOMODUS

Durch Driicken der Control-Taste ge-

traktion, Multiplikation und Divi-
sion ist moglich, sowie die Ver-
wendung der bereits erwdhnten
Floskeltasten.

DIE HANDHABUNG IM
MENUMODUS

Die Moglichkeiten im Meniimodus
wurden bereits besprochen. Nun ein
Wort zur Handhabung. Durch Driik-
ken der F1-Taste gelangen wir in
den Meniimodus. In der unteren Zei-
le, der Meniizeile, steht ein Leucht-
balken auf dem ersten Wort, dem
Wort edit. Mit der Leertaste bzw.
den Cursor-Tasten konnen wir die-
sen Leuchtbalken durch das Menii
wandern lassen. Einen Meniipunkt
koénnen wir mit F1 oder auch mit
der Return-Taste auswihlen. Die
Auswahl riickgingig machen wir
mit F2. Durch diese Meniitechnik
gestaltet sich die Bedienung relativ
einfach, da wir hierfiir nicht eine
Unmenge von Befehlen im Kopf
haben miissen, sondern lediglich die
richtige Auswahl zu treffen brau-
chen. Bisweilen ist sogar ein Buch-
stabe in den Punkten, die zur Aus-
wahl stehen, besonders hervorgeho-
ben. Wir brauchen dann uns nicht
mit dem Cursor durchs Menii zu
tasten, sondern in diesem Falle nur
den entsprechenden Buchstaben

zu driicken.

AUSSEHEN BEI EINGABE
NICHT IDENTISCH MIT AUSGABE

Textomat Plus muf} neben den vie-
len Pluspunkten auch einen vielleicht

fiir manchen schwerwiegenden Minus-

punkt verbuchen. Wie der Text
beim Ausdruck aussieht, ist nicht so
ohne Weiteres auf dem Bildschirm

rechte Rand nicht allzu sehr flattert.
Wenn man sich allerdings angewohnt,
bei lingeren Worten immer Tren-
nungsvorschlige mit einzugeben,
sollte dies auch kein Problem sein.

FAZIT

Daf} Textomat Plus als eines der
meistverkauften Textverarbeitungs-
programme bekannt ist, kommt
ganz bestimmt nicht von ungefihr.
Wenn man von der oben erwidhn-
ten Schwachstelle absieht, kann sich
Textomat Plus mit folgenden Mog-
lichkeiten sehen lassen:
Blockoperationen, Suchen und Er-
setzen — komplette Bausteinverar-
beitung — bei Standard-Seitenforma-
tierung und iiblicher Textgestaltung
ca. 6 Seiten im Speicher — beliebig
lange Texte durch Verkniipfung —
frei programmierbare Steuerzeichen
— Serienbrieferstellung mit DATA-
MAT und SUPERBASE — Anzahl
der Zeichen pro Zeile zwischen 40
und 240 einstellbar — 8 freidefinier-
bare Floskeltasten — Wordwrap —
frei einstellbarer Tabulator — Tabu-
latorpositionen, Floskeltasten —
Formateinstellung usw. kénnen im
Formular auf Diskette gespeichert
werden — Ihre eigenen Trennvor-
schldge werden bei der Formatie-
rung beriicksichtigt — Moglichkeit
der formatierten Ausgabe auf dem
Bildschirm mit Anzeige von Uber-
schriften, Seitenumbruch, Seitennum
mern usw. vor dem endgiiltigen Aus-
druck — Anzeige wahlweise in 40-
Zeichen- oder im softwaremaifig si-
mulierten 80-Zeichen-Modus —
Senden und Empfangen von Texten
iiber Akustikkoppler — beliebiger
Zeichensatz oder zusitzliche Sonder-
zeichen — Rechenfunktionen fiir alle

langen wir in den Kommandomodus. feststellbar. Beim Driicken der Tabu- Grundrechenarten — Anpassung an

Nun kommen wir mit Cursor-ab bzw.
Cursor-auf nicht mehr zeilenweise,
sondern Bildschirmseiten-weise wei-
ter. Mit Inst und Del kénnen wir
jetzt eine ganze Zeile einfiigen bzw.
16schen. Mit der Control-Taste kom-
men wir anschlieffend wieder in den
Schreibmodus zuriick. Die Control-
Taste gefolgt von der Taste s er-
moglicht den Einsatz von Steuerzei-
chen, welche man in drei Gruppen
unterteilen kann, nimlich:

a) Steuerzeichen, die Einfluf} auf
das Format des Textes nehmen.
b) Steuerzeichen, die es ermoglichen,
Daten aus einer externen Datei

zu iibernehmen.
¢) Steuerzeichen fiir den Drucker.
Mit Hilfe der Control-Taste lassen
sich Trennvorschldge in den Text
einfiigen. Sogar Rechnen in den
Grundrechenarten Addition, Sub-

lators erfolgt kein Einriicken auf
dem Bildschirm. Ein linker und rech-
ter Rand lassen sich auch nicht auf
dem Bildschirm setzen, Seitengren-
zen sind ebenfalls nicht unmittelbar
sichtbar. Dementsprechend existiert
auch nicht die Moglichkeit, etwas,
was bereits in der nichsten Zeile
steht, wieder in die vorige im An-
schluf an das, was dort bereits steht,
zu iibernehmen. Es geht zwar mit
Hilfe der Del-Taste, aber die Ge-
schwindigkeit dieser macht es iiber-
aus quilend langsam. Jeweils ein
Shift-Return in jeder Zeile einzuge-
ben ist auch nicht jedermanns Sache.
Wer den tatsidchlichen Ausdruck sich
ansehen will, muf} dieses mit Hilfe
der formatierten Bildschirmausgabe
tun, muf} sich eventuell merken, wo

fast jeden Drucker.

Fiir den Preis von DM 99,— hat Tex-
tomat Plus einiges zu bieten. Propor-
tionalschrift, eigene Zeichensiitze,
Anschluf’ an Akustikkoppler und
die Anpassungsmoglichkeit an fast
jeden Drucker sind fir Textverar-
beitungen keine Selbstverstindlich-
keit. Wer diese Optionen nutzen
will, findet in Textomat Plus das,
was er braucht. Auch sonst ist
Textomat, betrachtet man seine
Moglichkeit der Serienbrieferstel-
lung und der Nutzung verschiedener
Optionen, ohne die Bearbeitung des
vorliegenden Textstiickes verlassen
zu miissen, sehr zu empfehlen, be-
sonders da man sich den Betrag von
99,— DM, der ein umfangreiches
Handbuch von 180 Seiten mit ein-

etwa vielleicht doch besser eine Wort- schlieft, ja wohl noch leisten

trennung erfolgen sollte, damit der
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koénnen wird.
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DAS GAB’s NOCH NIE:
GRAFIK-LEHRGANG

AUF DISKETTE

FUR IHREN 128’er

Wo C 64-Besitzer noch umstidndlich mit Pokes und anderen ,,Gemeinheiten”’
hantieren miissen, um ,,ihrem Kommissbrot” Grafik zu entlocken, geniigt beim
128 meist ein Befehl. Das Basic 7.0 ist da viel leistungsfahiger. Wie leistungsfahig,

das beweist lhnen unser Redaktionsmitglied mit einem Grafikkurs
auf Diskette, den wir lhnen hier vorstellen. Diesen Grafikkurs gibt es nur bei
uns, wie und wo Sie ihn beziehen kénnen, finden Sie auf Seite 14 in einem
Kasten. Was er kann? Lesen Sie selbst

Nicht zuletzt seiner grafi-
schen Fahigkeiten wegen
erfreut sich der C 128
immer grofierer Beliebt-
heit.

Eines ist natiirlich klar:
Der Commodore 128 be-
niitzt im 40-Zeichenmo-
dus denselben Video-
chip wie der C 64 (sonst
wire im 64er-Modus
wohl kaum eine Kompa-
tibilitat moglich); es
kann daher auch keine
qualitativ bessere Grafik
beim 128er dargestellt
werden, aber: Die Be-
fehlseingabe fiir den An-
wender ist ungleich
leichter:

Anlegen einer HIRES-
Bitmap C 64 (mit Lo-
schen derselben):

POKE 53265,59:

POKE 53272,24
FORI=8192 TO 1619:
POKE I,0:NEXT

Im 128er-Modus geniigt
folgender Befehl:
GRAPHIC 1,1.

Sie sehen also, daf} das
Basic 7.0 sehr komforta-
ble, gut verstandliche
Befehle und Anweisun-
gen zur Verfigung stellt,
um es jedermann so leicht
wie nur irgend moglich
zu machen, schone, an-
sehnliche Grafik auf dem
Bildschirm erscheinen zu
lassen.

Diese Befehle im Hand-
buch zum C 128 zu fin-
den, zu verstehen und dem
Computer verstindlich
mitzuteilen (bei jeder Ein-
gabe von Grafik- oder
Sprite-Befehlen ist auch

noch eine mehr oder we-
niger grofse Anzahl von
Parametern = Zahlen ge-
fordert), ist eine andere
Sache.

Hier hilft IThnen das Stu-
dium eines der bereits er-
schienen Fachbiicher
oder eben das Trainings-
buch auf Diskette
‘7‘((})§AFIK IM BASIC
Die Disk ist fast bis auf
das letzte Byte gefiillt
mit Erlduterungen zu
den einzelnen Befehlen,
die dem Computerneu-
ling genauso so anschau-
lich per Bildschirm ver-
mittelt werden wie dem
erfahrenen C-64-Aufstei-
ger. In nahezu allen Erldu-

IMMER WIEDER:
AKTIVE MITARBEIT

terungsprogrammen wird
der Kursteilnehmer zu
aktiven Eingaben aufge-
fordert, um das Erlernte
sofort an Ort und Stelle in
die Tat, bzw. auf den
Bildschirm umzusetzen.
Nachdem Sie die Disket-
te ins Laufwerk gelegt ha-
ben (bitte wihrend des
ganzen Kurses nicht ent-
fernen und die Floppy
eingeschaltet lassen!)
geben Sie einfach
“BOOT* ein oder Sie fiih-
ren durch Druck auf den
Reset-Schalter einen
Warmstart aus. Dann leh-
nen Sie sich bequem in
Ihrem Sessel zuriick und
sehen sich in aller Ruhe

Kapitel fiir Kapitel die-
ses Grafikkurses auf Dis-
kette an. Halt, etwas miis-
sen Sie schon tun: nim-
lich 6fters mal die Leer-
taste betdtigen. Damit
kommen Sie innerhalb
eines Kapitels weiter
oder laden z.B. den nich-
sten Kursteil damit nach.
Nach einer kurzen Ein-
leitung, die Hinweise auf
erginzende Literatur zur
Grafikprogrammierung
auf dem C 128 enthilt,
wird der wichtigste Be-
fehl zur Grafikdarstel-
lung iiberhaupt behan-
delt: eben GRAPHIC.

Sie erhalten Aufschlufy
iiber die verschiedenen
Darstellungsarten (Modi)
von 0 — 5, lernen die
Verinderungen im Spei-
cherbereich Ihres C 128
kennen, die diese Anwei-
sung bewirkt und bekom-
men auch den Unterschied
zwischen High Resolu-
tion HIRES (hohe Bild-
schirmauflosung) und
Multicolorgrafik anschau-
lich vor Augen gefiihrt.
Untrennbar verbunden
mit guter Grafik ist die
Farbgebung, die im
BASIC 7.0 durch die
COLOR-Anweisung ge-
regelt wird. Ob Vorder-
grund- oder Hintergrund-
farbe, die richtige Befehls-
eingabe und deren Wir-
kung wird in diesem Ka-
pitel deutlich. Zum
Schluf} erscheint noch ein
Testbild, anhand dessen
Sie Ihren Monitor oder
Fernseher entsprechend
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Ihren Wiinschen einstel-
len konnen.

Nachdem Sie sich die vor-
her beschriebenen Grund-
kenntnisse erworben haben,
lernen Sie den Allround-
Zeichenbefehl im BASIC
7.0 kennen: DRAW

(= Linie ziehen, zeichnen).
Wie schon erwiahnt, k6n-
nen Sie mit dieser Anwei-
sung Linien von einem
Punkt zum anderen zie-
hen oder auch einfach

nur einen Bildpunkt an
der von Ihnen bestimm-
ten Stelle setzen. Wie das
genau geht, zeigt Ihnen
dieses Kapitel.

Eine Erweiterung des
DRAW-Befehls ist die An-
weisung BOX. Nach Ein-
gabe der dazugehorenden
Parameter (auch dariiber
erhalten Sie erschopfend
Auskunft) ist es fiir Sie
kein Problem mehr, grofie
oder kleine Rechtecke
und Quadrate, nur den
Umrissen nach oder mit
der giiltigen Zeichenfarbe
ausgemalt, auf den Bild-
schirm zu bringen.

Daf} der BOX-Befehl

PRAKTISCHE
ANWENDUNGEN

auch praktische Anwen-
dungen in sich birgt,
zeigt das Kapitel
“STATISTIK, nach
dessen Anleitung sich je-
der seine eigne Balkensta-
tistik basteln kann, sei es
nun eine Umsatziiber-
sicht oder ein Uberblick
iiber den Haushalts-

oder Taschengeldver-
brauch. Nach Druck auf
die Taste “S* 1afdt sich
dieses Statistikbild auf
Diskette verewigen (hier
stellt das BASIC 7.0 mit
“BSAVE* einen starken
Befehl zur Abspeiche-
rung von beliebigen Spei-
cherbereichen des C 128
zur Verfiigung; in diesem
Fall ist dieser Bereich
eben die Bitmap.

Dieses so abgespeicherte
Bild 143t sich nun jeder-
zeit mit “BLOAD*“Name*
wieder in Thren Compu-
ter holen. (Nicht verges-
sen, dann durch den ent-
sprechenden GRAPHIC-
Befehl die passenden
Bitmap (HIRES oder
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Multicolor einzuschal-
ten!) )
Die Anweisung iiber Krei-
se und Ellipsen, die das
nichste Kapitel CIRCLE
behandelt, sieht zuerst
komplizierter aus, als sie
ist. Obwohl hier sehr vie-
le Parametereingaben ge-
fordert werden, vermit-
telt Thnen der Autor die-
ses Kurses — nicht zuletzt
anhand vieler Demo-Bei-
spiele — das Zusammen-
spiel dieser Zahlen, so daf}
dem Betrachter nach die-
sem Kapitel klar ist, wie-
so z.B. ein Kreis einmal
rund oder das andere

Mal als Ellipse oder gar
als 24-Eck dargestellt
wird.

Nun, liebe Kursteilneh-
mer, Mattscheibe poliert
und aufgepafdt!

Jetzt wird es bunt auf Ih-
rem Bildschirm, das Ka-
pitel iiber PAINT (=
malen, ausmalen) ist an-
gesagt.

Spitestens jetzt kann man
seine im Kursteil COLOR
erworbenen Kenntnisse
in die Praxis umsetzen.
PAINT und COLOR sind
sehr eng miteinander ver-
bunden. GePAINTed,
d.h., eine fest umschlos-
sene (sehr wichtig!) Fli-
che ausgemalt, wird nim-
lich immer nur in der ge-
rade giiltigen Farbe, die
Sie vorher mit dem
COLOR-Befehl definiert
haben. (Sollte etwas un-
klar sein, nochmals das
Kapitel iiber COLOR an-
sehen!)

JEDES KAPITEL
ALLEIN LAUFFAHIG!

In diesem Zusammen-
hang muf} ein weiterer
Pluspunkt dieses Grafik-
kurses auf Diskette er-
wihnt werden: Jedes Ka-
pitel ist fiir sich allein
lauffdhig, d.h., Sie brau-
chen nicht jedesmal den
Kurs von Beginn an laden
und durchgehen, bis Sie
beim gewiinschten Kurs-
teil sind, laden Sie den
doch gleich von Diskette
und sehen Sie ihn sich an.
Doch zuriick zu unserem
aktuellen Kapitel PAINT.
Auch hier wird Thnen an-
hand gut gelungener Bei-

spiele erldutert, was Sie
mit diesem Befehl alles
anfangen kénnen. Aufier-
dem machen Sie im Ver-
lauf des Kurses erstmals
Bekanntschaft mit
Sprites, denen im weite-
ren Kursverlauf noch vie-
le Bytes gewidmet sind.
Nach einer Behandlung
der SCALE-Anweisung
(die das Koordinaten-
System Ihrer Bitmap in-
dert) und ihrer Wirkungs-
weise auf Ihre Grafik (na-
tirlich auch mit Demo-
Beispielen!), wendet

sich der Autor dem CHAR-
Befehl zu.

CHAR kommt von
CHARACTERS (fest-
gelegte Zeichen). Hier
sind die einzelnen Zeichen-
sitze (Grofischrift/Block-
grafik und Klein-/Grof’-
schrift) gemeint, die
fester Bestandteil Ihres

C 128 sind. Nachdem die
Wirkungsweise der
CHAR-Anweisung er-
klart wurde, erfahren Sie
einiges dariiber, wo die
beiden Zeichensitze ge-
speichert sind, und wie
man sie, nachdem man
sie vom unverinderbaren

JEDERZEIT
VERANDERBAR!

Nur-Lese-Speicher (ROM)
in den verinderbaren
Schreibspeicher (RAM)
kopiert hat, jederzeit
nach eigenen Wiinschen
verdndern kann. Diese
Verinderung konnen Sie
auch gleich auf dem Bild-
schirm beobachten. Ha-
ben Sie z.B. in dem ei-
gens dafiir vorgesehenen
Definitionsfeld aus dem
“E‘ einen Kreis gemacht,
so erscheint ab sofort
jedes “E* eben als dieser
Kreis. Welche Daten in
welche Speicherstellen
geschrieben werden miis-
sen, um dieses neue Zei-
chen zu erhalten, erscheint
rechts neben dem Defini-
tionsfeld. Eine Hilfe fiir
den, der in eigenen Pro-

grammen andere als die vor-

gegebenen Zeichen verwen-
den will.

Damit schliefdt der Teil der
wichtigsten Grafikanwei-

Bitte lesen Sie weiter a. S. 14

Grafikkurs
"Circle®

Demo zum Grafikkurs fuer den 128 PC
Auszug ous dem Kapitel CIRCLE====-
Dieses Programm ist voll ablauf-
faehig und kann so abgetippt werden
@ rem === circle
1 rem === {grafik—-kurs 128)
2 rem 88.081.87 h.beiler ======
9 printchr$( 14)chr$(11) :color®d, 1:co
lor4,1:color5,6

1@ scnclr:print”C I R C L E ":gosub
50020

15 print”"Wie Sie ganz richtig vermu
ten,ist dies "

20 print“"die Anweisung,
der runde Ob-"

25 print”jekte zu zeichnen.
nn natuerlich”

38 print"auch unter Berechnung des
Kreismittel--"

32 print"punktes,
s jeweiligen"”

34 print"Winkels mit dem DRAW-Befeh
1 geschehen,"”

36 print"aber wer sich diese Progra
mmier-Arbeit"”

38 print"aufhalst, muss (ziemlich)
‘erazy‘sein.":print

4@ print"Der CIRCLE-Befehl mit all
seinen Parame-tern sieht folgenderm
assen aus:":print

42 print"CIRCLE zf,x-Mittelpunkt,y-
Mittelpunkt, x—-Radius,y—-Rad

Demo

= omamamas

um Kreise o

Dies ka

des Radius und de

ius,"”

43 print” b1 (Bogenwinkel 1),
b2 (Bogenwinke

1 2)’"

44 print” dr (Drehwinkel um d

en Mittelpunkt™

45 print” wi (Berechnungswink

el des folgen-"

46 print” den Kreispunkte

s)":print:gosub4902@:gosubS0000

58 scnclr

52 print"Zum Parameter zf sollte si
ch nach den”

54 print"vorhergehenden Lektionen e
ine Erklaerung"”

56 printTeigentlich eruebrigen,
r der Spei-"

58 print”cherplatz unseres C 128 la
esst dies ohne" ’

59 print"weiteres zu:":print

60 print"zf = @ Farbe des Hintergr
undes

61 print”zf = 1
undes

abe

Vordergr ’i
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Crafikkurs Demo

“"Circle?"™ - 2 —

62 print"zf = 2 Multicolaorfarbe 1

63 print”zt¥ = 3 Multicolorfarbe 2

64 gosub50020 i

65 print”X u.Y bezeichnen die Koord
inaten des "

68 print"Kreis-Mittelpunktes nach u
nseren bekann-"

70 print”ten Koordinaten-Systemen :

72 print"X geht von @ - 319 bei HIR
ES-Grafik,"”

73 print"”
TICOLOR--Modus."™

7?5 print”Y bleibt wie auch bei den
anderen Zei-"

78 print”chenbefehlen immer gleich,
d.h.van a - 199."

80 gosubd4902B8:gosub50000

82 senclr

84 print"XR (horizontaler Radius) u
nd YR (verti-"

B6 print"kaler Radius) sollten bei
einem Kreis"”

88 print”immer

Sie die Angabe™

98 print”des Y-Radius eigentlich au

ch weglassen”

92 print"koennen.
utomatisch den”

94 print”Wert des X-Radius ein.":go
sub49020:gosubS50000: gosub5100@: scnc
Ir

96 print"Unterscheiden sich diese Z

ahlen von ein-"

98 print"ander,
ch kein rich-"
190 print"tiger Kreis,
Ellipse."” ,
112 gosub49020:gosub50000:gosub5200

B:gosubS56000:gosub53808: gosub57000:

gosub58008

114 color®,1:colord4,1:scnclr

116 print"Etwas Neues bieten die Pa
rameter B1 u.B2":print

118 print"Es kann sicher einmal vor

kommen, dass "

120 print”Sie nicht einen ganzen Kr
eis, sondern nur”

122 print"eine krumme Linie daraus

(ein Teil-"

124 print®stueck!) grafisch darstel
len wollen."™

126 print"Dies ermoeglichen Ihnen d
iese weitern Parameter wobei folg

endes gilt:"

128 print”B1 und B2 als Winkelangab

e (es sind auch”

130 print"groessere Werte als 360 G

von @ - 159 im MUL

gleich sein, sodass

Ihr C 128 setzt a

dann ergibt sich au

sondern eine

rad moeglicht! )"

132 print”errechnen sich ab einer g
edachten verti-"

134 print“kalen Linie (@ Grad), die
durch den :

135 print"Kreis-Mittelpunkt geht.":
print '

136 print”"Dieses Kreisteilstueck vo
m Mittelpunkt aus mit DRAW verbund
en kann dann z.B. ein ‘Tortenstue
ck’ ergeben..."

138 print"Unser Beispiel so0ll das v
erdeutlichen:":

148 gosub49020:gosub50000: gosub5400
a

145 color®,1:colord,1:scnelr

148 print”Was wir bereits beim Befe
hl B0OX kennen-"

158 print”gelernt haben, die Moegli
chkeit, das ge-"

152 print"zeichnete Objekt um seine
n Mittelpunkt”

154 print”in einem ganz bestimmten
Winkel zu "

156 print”"drehen,
h, stimmt’s ?)"
158 print"das uebernimmt hier der P
arameter DRA.":print

160 print”(Auch hier koennen Sie ho
ehere Werte als"

162 print”3608 Grad eintragen, nur o
b es viel Sinn hat...)"

163 print:print”"Geben Sie bitte den
Winkel ein, um den™ (

164 print“"die Ellipse, die der Comp
uter dann "

165 print”zeichnet, gedreht werden
soll:";

170 poke21,64:inputdr:poke21,08:gosu
b55100

172 color®,1:color4,1:scnelr

174 print"Als letzte Eingabe Ihres

CIRCLE-Befehls"”™

176 print"kann (muss aber nicht!) d

er Wert fuer”™

178 print”"WI (=Abstandswinkel der e
inzelnen Punkte”

(Sie erinnern sic

180 print"” die durch CIRCLE auf d
en Bildschirm gezeichnet werden
)" :print

182 print"Ihr C 128 arbeitet normal
hier mit der”
184 print“Zahl
sich fuer’s "
186 print"Auge der Eindruck eines s

choen gemalten,"”

188 print"durchgehenden Kreises (in
Wirklichkeit"™

*2°. Dadurch ergibt
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Grafikkurs Demo

"TCircle ™ - 3 —

198 print”ist es aber ein 180-Eck !
1) .Trotz seiner”

192 print"grafischen Faehigkeiten k
ann der C 128"

194 print”keine echte r un d e Li
nie darstellen,”

196 print”"da es dies in der Natur a
uch nicht gibt."

198 print”(Jeder Kreis oder eine ru
nde Linie ist"

200 print”"nun einmal ein irgendeine

~-Zahl—-Eck.}"
210 print"Den vorgegebenen Wert von
2 fuer den "

212 print”"Parameter WI zu verkleine
rn,hat keinen"

214 print”Sinn,
rafisch intere-"
216 print"ressant sein, ihn zu verg
roessern, al- lerdings nur im Bere
ich von 2 - 180 Grad”:print

217 print"Wert fuer WI ?"; :poke21,6

4:inputwi:poke21,0:gosub55200

588 color®,1:colord4,1:scnclr

54@ print"Druecken Sie jetzt bitte
<SPACE> ¥uer das naechste Kapitel
PAINT..."

5580 gosub50000

568 scnclr:poke241,@:printchr$(19)"
run"chr$( 34) "paint"chr$( 34)

570 pokeB42,19:pokeB843,13:poke208,2
:end o

490008 graphic@:print:printchr$(18)"
N "chr$( 146) "ochmals oder":print

49010 printchr$(18)" W "chr$( 146) "e
iter im Programm ?":return

49820 char1,34,23,">>>>":return
50008 poke241,7:poke208,0:wait208, 1
:return

50010 graphic@®:poke241,10:scnclr:re
turn

50020 fori=1to3B:printchr$(4s5);:for
t=1to25:nextt,i:printchr$(45) :retur
n

51008 rem hires-bild mit circle

51018 rem dieses bild erstellt eine
scheibe

51020 rem ©3.861.87 h.beiler

51030 color®,2:color4,2:color1,1
51048 graphic1,1

51641 char1,@,8,"circle”

$1842 char1,0,23,"hires =

wohl kann es aber g

graphic 1

51050
510680
51070
51080
51090

circlel1,160,100,5
paint1,162,98
color1,7:circle1, 160, 100, 30
forr=33to100@step3
circlel1,160,100,r

51180 next

51110 poke208,0:wait208,1:graphich:
color®, 1:colord,1:return

520008 rem hires-bild mit circle
52010 rem (mit variablem x-winkel)
52020 rem B3.01.87 h.beiler

52030 color®,2:color4,2:color1,1
520840 graphici1,1

52058 char1,0,0,"circle mit zunehme
ndem x-radius"™

520852 cher1,0,23,"hires = graphic 1
L]

52068 forr1=0to1308steps5

52078 circle1, 160, 100,r1,70

52080 next

520908 poke208,0:wait20@8, 1:graphicO:
return -
53000
53020
53030

rem hires-bild mit circle
rem 83.01.87 h.beiler
color®,2:colord4,2:color1,1

53048 graphic1,1

53858 char1,0,08,"circle mit zunehme
ndem y-radius"

53051 char1,0,23,"hires = graphic 1
653060 forr2=0to9@step5

53070 circlel,160,100,60,r2

53080 next

53090 poke208,0:wait208,1:graphicO:
return

54000 color®,2:color4,2:color1,1
540810 graphic1,1

540820 circlel1,160,100,60, ,45,150:s1
eepl:color1,3:chart1,30,0,"b1=45":ch
ar1,30,1,"b2=145" A
54821 drawil, 160, 100t0160+30, 100+51
54022 drawi1,160,1900t0160+41,100-43
54838 color1,5:paint1,162,102,1:col
or1,1

550280 circlel,120,100,60,,150,45:ch
ar1,0,0,"b1=150":char1,0,1,"b2=45"
55021 drawi1,120,100t0120+30, 100+51
55022 drawl,120,108to0120+41, 1086-43
55023 color1,5:paint1,115,100,1:col
or1,1

55030 poke208,0:wait208,1:graphich:
return

55100 color@d,2:color4,2:color1,3
55182 graphic1,1

55104 circlel,160,106,60,30,,,dr
55186 char1,0,23,"die ellipse,um”+s
tr$(dr)+" grad gedreht.” :
55110 gosub500@B:graphicB:return
55200 color@,2:color4,2:colori,1
55202 graphict,

55204 circlel,160,100,60,,,,,wi
55210 gosub50000:graphic@:return
55995
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GCGrofikkurs

Demo

"ToCircle®™

56000
ri,1

56010
560812
56014
56016
56018
c 3"

56020
56030
56040
56050
56995
57000
r1,1

57010
57020
57022
57024
57026
57028
c 3"

57030
57040
57050
57995
58000
r1,3

58010
58012
58014
58016
58018
c 3"

58020
58030
r1,7?

58040
58050
58060
58070

graphic3, 1

graphic3,1

graphic3,1

scnclr:color@,2:color4,2:colo

chart1,0,08,"circle/1"
char1,0,1,"zunehmender”
char1,0,2,"x~radius"
char1,0,23,"multicolor=graphi

fori=1to55step3
circle1,80,100,1i,98:next
poke2088,0:wait208, 1
graphic@:return

rem == multicolor-circle/2
scneclr:color@,2:color4,2:colo

fori=1to98step3
char1,0,0,"circle/2"
char1,8, 1, "zunehmender"”
char1,0,2,"y-radius”
char1,0,23,"multicolor=graphi

circle1,80,100,55,i:next
poke208,0:wait2a8, 1
graphic@:return

rem === multicolor/3 ====
scnclr:color@,2:color4,2:colo

char1,0,08,"circle/3"
char1,8,1,"zunehmender”
char1,0,2,"x+y-radius"”
char1,0,23,"multicolor=graphi

fori=1to98step9
circle1,86,100,55,i:next:colo

fori=1to55step9
circle1,80,100,i,98:next
poke208,0:wait208,1
graphic@:return

Fortsetzung von Seite 11

sungen im BASIC 7.0 ab,
doch der Kurs geht weiter!
Freuen Sie sich, denn
jetzt wird es lebendig auf
Ihrem Bildschirm!

Der Autor befafit sich nun
mit der Sprite-Program-
mierung, jenen Kleinen far-
bigen Gebilden, ob Minn-
chen oder Weibchen, die
ein Eigenleben fiihren und
iber den Bildschirm wan-
dern, wie es ihnen grade
paﬁti

(Halt, das stimmt nicht:

so wie Sie es ihnen befeh-
len!). In einer lustigen

und nicht so tierisch ernst
zu nehmenden Sprite-
Demo-Show werden Thnen
einige der unzihligen Mog-
lichkeiten gezeigt, Sprites
in eigene Programme
einzubauen, ob Spiel oder
ernsthafte Anwendung.
Hierbei greift der Compu-
ter wihrend des Programm-
ablaufs sehr oft auf die
mit .SPR gekennzeichne-
ten Sprite-Daten auf IThrer
Kursdiskette zu.

Mit dem Aufruf des im

C 128 integrierten Sprite-
Editors (mit SPRDEF)
steht jedem Anwender
die Welt der Sprites of-
fen, sie konnen fast spie-
lerisch erstellt werden.
Die Bedeutung der Tasten,
die Farbanordnung fiir
HIRES- oder Multicolor-
Sprites wird Ihnen aus-
fithrlich mit Hilfe eines
simulierten SPRDEF-
Feldes erklart.

Daf} ein Sprite zwar
schnell gebastelt ist, aber
es noch einiger Befehle
bedarf, ihn auch auf dem
Bildschirm erscheinen und
sich bewegen zu lassen,
zeigt das wiederum mit
anschaulichen Demo-Bei-
spielen garnierte Kapitel
SPRITE-BEFEHLE. Nach
dem Sie auch noch dieses
durchgearbeitet haben,
steht die Welt dieser klei-
nen Kobolde zu Threr
Verfiigung. Last not least
(wenn auch ein wenig
kurz) beschiftigt sich der

wir, daf’ es in Basic zwar
realisierbar, aber auf-
grund des immensen Zeit-
aufwands nicht zu emp-
fehlen ist, eine geeignete
Druckerroutine zu ent-
werfen, um sich seine Gra-
fikbilder ausdrucken zu
lassen. Dies geht nur iiber
Maschinensprache, wo-
bei auch hier das Problem
der zu grofien Vielfalt
verschiedenster Drucker
nicht gelost werden kann.
Eine Druckerroutine,
auch in Assembler, fiir
einen Epson-Drucker
muf} noch lange nicht auf
einem MPS 802 oder
einem Seikosha laufen.
Entweder schreibt man
sich selber seine Routine
zum Ausdruck seiner
HIRES- oder Multicolor-
grafik, oder man findet
eine passende in den mo-
natlich erscheinenden
Fachzeitschriften.

Eine Hardcopy-Routine,
die eigentlich auf jedem
Drucker laufen sollte,

Der Grafikkurs auf Diskette kostet ganze 30 DM!
Inkl. Porto und Verpackung natiirlich. Wenn
Sie ihn bestellen wollen, nutzen Sie un-
seren Programmeservice auf Seite 65, mit dem Sie
auch die Listings dieses Heftes bestellen konnen.
Einfach entsprechendes Feld ankreuzen, in
einen frankierten! Briefumschlag (Unfrei nehmen
wir nicht an) und ab die Post! Die Diskette
kommt binnen 14 Tagen

Autor noch mit den
SHAPES, ebenfalls gra-
fischen Gebilden, die je-
doch mit den bereits be-
kannten Anweisungen wie
DRAW, CIRCLE, BOX
etc. gezeichnet werden
miissen. Der Kursautor
greift hier auf die Beispie-
le im Handbuch zum

C 128 zuriick. Spitestens
beim Bewegungsablauf
(auch die SHAPES koén-
nen iiber den Bildschirm
bewegt werden!) stellt
sich raus, daf} sich diese
Dinger zwar sehr gut als
Vervollstindigung eines
stabilen Grafikbildes eig-
nen (Sie kénnen sie ndm-
lich beliebig oft verviel-
faltigen!), als bewegtes
Objekt aber sind sie ein
alter Hut. Das sollte man
doch besser den Sprites
iiberlassen!

Im Schluffwort erfahren
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findet sich auch auf der
Diskette. Allerdings kon-
nen Sie damit nur den
Textbildschirm
(GRAPHIC 0) ausdruk-
ken, aber das ist doch
auch schon was!

Zum Abschlufy des Kur-
ses stellt uns der Autor
noch einen Data-Genera-
tor vor, der aus im Com-
puter vorhandenen bini-
ren Datenbereichen (je-
des Maschinenprogramm,
jeder Spritespeicher ist
solch ein Datenbereich!),
Datazeilen aus Hexadezi-
malzahlen fabriziert,

die dann jederzeit an ein
entsprechendes Pro-
gramm gehingt werden
konnen.

Fazit: Eine Trainingsdis-
kette fir Anfinger und
C-128-Einsteiger, die

“ihren Preis wert ist!




SERVICE

CP/M: KEIN
BUCH MIT
SIEBEN SIEGELN

Vielen Besitzern des PC 128 ist das mitgelieferte Betriebssystem
CP/M + immer noch ein Buch mit 7 Siegeln; zum einen kénnen sie sich
nicht recht vorstellen, wozu ein Betriebssystem iiberhaupt gut ist,
zum anderen macht die etwas diirftige Dokumentation den Einstieg

tatsichlich nicht leicht.

Beschiftigen wir uns zunichst ein-
mal mit der Frage, wozu ein Be-
triebssystem dient.

Bekanntlich besteht ein Computer
nicht nur aus einer Tastatur und
dem Mikroprozessor, sondern aus
mehreren Prozessoren, den Ein-
und Ausgabebausteinen wie etwa
der V.24 Schnittstelle, dem Video-
chip, Joystickanschlufd und der
Diskettenstation usw. usf.

Das Betriebssystem trigt nun dafiir
Sorge, da der Anwender und ins-
besondere auch der Programmierer
relativ einfach Zugriff auf diese
sogenannte Peripherie erlangt.

In der Regel ist es bei Homecom-
putern so, daf’ jeder Rechner sein
eigenes, meist fir die Arbeit unter
Basic abgestimmtes Betriebssystem
mitbringt; was auf dem C64 gelernt
wurde, mufl beim C 128 nicht un-
bedingt auch zutreffen. Insbesonde-
re bei der Programmierung in Ma-
schinensprache ist es nahezu aus-
sichtslos, Programme von einem
Rechner auf den anderen zu iiber-
tragen.

CP/M hingegen war dazu entwickelt
worden, eine gemeinsame Program-
mierumgebung fiir die verschieden-
sten Maschinen der unterschiedlich-
sten Hersteller zu ermdglichen. Wie
erfolgreich der Versuch war, lifdt
sich daran ermessen, dafy etwa 250
Maschinen CP/M fahren kénnen und
dafy CP/M immer noch das Betriebs-
system ist, fiir das die meisten Pro-
gramme existieren. In jedem 128 stecken drei Betriebssyste-
Auch bei Commodore hat man sich  me. Das unbekannteste diirfte CP/M
mit der Einfiihrung des PC 128 ent-  sein. Dabei ist es leistungsfihiger als die
schlossen, dieses professionelle Be- beiden anderen zusammen.
triebssystem bereitzustellen.
Damit erschlieffen sich dem Benut- ) ) .
zer neue Welten der Software, von welche Date_len sich auf der Diskette
Anwenderprogrammen bis zu Pro- befinden, wie man kopiert (mit PIP)
grammiersprachen, mit einer Lei- oder wie man Dateien umbenennt.
stungsfahigkeit, die den Vergleich mit In diesem Artikel wollen wir keine
wesentlich grofleren Maschinen nicht Langeweile verbreiten, sondern eini-
zu scheuen braucht. ge Tips geben, wie man mit CP/M+
Die Kenntnisse wenigstens der gro-  effektiver arbeiten kann.

ben Grundziige der Arbeit mit CP/M+ So gibt es zum Beispiel das Dienst-
setzen wir voraus: Wie man erfihrt, programm SUBMIT, welches Stapel-
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verarbeitung unter CP/M zulafit.
Hort man sich bei Anwendern um,
erfreut sich dieses Programm keines-
wegs der Beliebtheit, die seinem
Leistungsumfang angemessen wire.

WAS MACHT SUBMIT?

Bekanntlich werden CP/M-Befehle in
der Kommandozeile editiert und mit
“Enter* zur Ausfithrung gebracht.
Ist die Ausfithrung des Kommandos
beendet, kann man das nichste ein-
tippen.

SUBMIT bietet die Moglichkeit,
Kommandos hiibsch der Reihe nach
aus einer Textdatei zu lesen und
abzuarbeiten.

Was zunichst so schon klingt, wird
beim ersten Ausprobieren zu einem
echten Argernis:

Die Moglichkeit, eine Textdatei zu

erstellen, ist bei CP/M sehr schlecht
beschrieben.

Man wird auf den Editor ED verwie-
sen. Die Arbeit mit diesem Programm
verlangt in etwa die Sentimentalitét
eines Museumsdirektors, der seine
Pafibilder mit minutenlangem Still-
sitzen und Abbrennen von Magne-
sium erstellen will.
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ED ist fir moderne Begriffe ein ech-
tes Ritselprogramm, auf das wir hier
nicht niher eingehen wollen; vorzu-
ziehen ist die Erstellung von Texten
mit PIP.

Auch diese Arbeit ist ein wenig um-
standlich, aber wesentlich leichter
zu erlernen als ED.

Ferner ist anzunehmen, daf} iiber
kurz oder lang jeder CP/M-Anwen-
der einen Editor oder eine Textver-
arbeitung anschaffen wird, um et-
was umfangreichere Texte zu er-
stellen.

TEXTE MIT PIP

PIP ist bekanntlich ein Dienstpro-
gramm zum Kopieren von Dateien
unter CP/M.

Neben den tatsidchlichen Dateien
auf Diskette kennt CP/M aber auch
sog. logische Dateien wie die Tasta-
tur, die V.24-Schnittstelle oder
auch den Drucker.

Manche dieser Dateien sind nur zum
Schreiben geeignet (Drucker, Bild-
schirm), andere nur zum Lesen,

wie etwa die Tastatur.

Unser Anliegen, per Tastendruck
eine Textdatei auf Diskette zu erzeu-
gen, ist somit ein Kopieren von der
Tastatur auf eine Diskettendatei
mit einem von uns vorgegebenen
Namen.

CP/M-Sprachgebrauch mit CON:
angesprochen.

Die Anweisung an PIP sieht dann
SO aus:
*A:TEST.TXT=CON:<ENTER>
(Der Stern ist der von PIP vorgege-
bene, also nicht mit eintippen!)

Der Cursor riickt eine Zeile weiter
VOr.

Wir konnen nun eintippen:

“Dies ist ein Testtext.*

Driicken wir nun <Enter>, wandert
der Cursor zum Zeilenbeginn.

So hatten wir uns das ja nicht vorge-
stellt; wir wollten ja mehrere Zei-
len erstellen.

Des Ritsels Losung:

ENTER hat den Tastencode 13; wir
kennen das ja von BASIC her, wo
wir diesen Wert mit INKEY abfra-
gen konnen.

Physikalisch bewirkt das Zeichen
13 jedoch nur einen Wagenriicklauf
(engl.: Carriage Return, CR), nicht
jedoch einen Zeilenvorschub (Line
Feed, LF).

Diesen Line Feed, Steuerzeichen 10,
koénnen wir durch Control-J erzwin-
gen; dann steht unser Cursor eine
Zeile weiter unten.

Weitere wichtige Steuerzeichen, um
die Editierung mit PIP zu ermogli-
chen, finden Sie im entsprechenden
Kasten; insbesondere, wenn man
sich vertippt hat, mufd man ja mit

Rufen wir also PIP auf:

Das Programm meldet sich mit dem
bekannten Sternchen

*

und wartet auf eine Anweisung.
Angenommen, wir nennen unseren
ersten Versuch TEST.TXT;

die logische Datei, von der wir le-
sen wollen, ist die Tastatur, im

dem Cursor auch innerhalb der Zei-

le wandern kdnnen. ,
Nachdem wir so einen kleinen Text
eingegeben haben, wollen wir ja
PIP dazu bringen, ihn auf Diskette
zu schreiben. Die eifrigen, die mit
Ctrl-C den Editiermodus verlassen
haben, werden nun vergeblich nach
der Datei TEST.TXT suchen.
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Das liegt daran, dafd PIP meint, der
Benutzer habe einen Fehler gemacht
und daher das Programm mit Ctrl-C
abgebrochen. Den editierten Text
dann abzuspeichern, wire in diesem
Fall ja miiRig.

Da die Console (CON:) als Text-
datei angesprochen wird, sucht PIP
stets nach dem Zeichen EOF, das

in CP/M vereinbarungsgemifd den
Code 26 trigt.

Wird Code 26 erkannt, wird die Da-
tei CON: geschlossen und Zeichen
fiir Zeichen, einschliefSlich des
Codes 26 auf die neue. Datei TEST.
TXT geschrieben.

Code 26 wird auf der Tastatur dar-
gestellt durch Control-Z.

Wer nun mit seinem Editieren fertig
ist, driickt Control-Z und kann PIP
verlassen. Zur Kontrolle, daf} tat-
sichlich eine Datei erzeugt worden
ist, tippen wir TYPE TEST.TXT
<enter>

Wie man erkennen kann, schreibt
PIP auch die Control-Codes in die
Datei; bei der Ausgabe auf den Bild-
schirm werden sie jedoch wieder
neu interpretiert, und man sieht den
Text so, wie man ihn haben wollte.

AN DIE ARBEIT

Mit den so erlangten Kenntnissen
koénnen wir nun endlich beginnen,
unsere erste SUBMIT-Befehlsdatei zu
erstellen. :

Um nun bei Aufruf von SUBMIT
nicht stets diese 6 Buchstaben eintip-
pen zu miissen — man ist ja von Na-
tur aus faul —, legen wir uns eine
Kopie von SUBMIT.COM mit dem
Namen DO.COM an, womit sich der
Aufruf als DO darstellt, immerhin

4 Buchstaben weniger:

PIP <enter>
*D0.COM=SUBMIT.COM <enter>
*

Nun schreiben wir uns eine Befehls-
datei, die den freien Diskettenplatz
und die vorhandenen Dateien aus-

gibt;

*INFO.SUB=CON: <enter>
(Achtung: Niemals die Extension
“.SUB‘ vergessen, sonst kommt
SUBMIT / DO nicht damit zurecht!)
Der Text fiir die Datei sieht dann

SO aus:

SHOW A:

DIR A:

Nach Control-Z kénnen wir PIP ver-
lassen und mit DO INFO (die Ex-
tension .SUB darf nicht mit ange-
geben werden, sie wird standard-
méfig erginzt) wird unser erstes
Batch-Programm ausgefiihrt.

Sollte CP/M-Fehlermeldungen aus-
geben, ist der Fehler leicht zu fin-
den: Bevor SUBMIT einen Befehl
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aus der Datei ausfiihrt, wird die ent-
sprechende Zeile auf dem Bildschirm
ausgegeben; so kann man Tippfehler
erkennen.

Intern wird bei Abarbeitung der Be-
fehlsdatei eine Zwischendatei mit
der Extension .$$$ erzeugt; erst aus
dieser werden die eigentlichen Be-
fehle ausgelesen.

Wozu diese Umstindlichkeit?
SUBMIT bietet auch die Moglichkeit,
automatisch Platzhalter zu ersetzen.
Platzhalter sind dazu da, Worte, die
beim Aufruf von SUBMIT/DO in
der Kommandozeile hinter dem Na-
men der Befehlisdatei stehen, in die
Befehlsdatei einzufiigen — und dazu
benotigt CP/M eben die Zwischen-
datei, um die eigentliche Befehlsda-
tei nicht zu zerstoren.

Die Stellen, an denen Ersetzungen
vorgenommen werden sollen, wer-
den mit dem Dollarzeichen und einer
Zahl angegeben; die Zahl bedeutet
hierbei die Nummer, an deren Stelle
in der Parameterliste das betreffende
Argument erwartet wird.

Was so ungeheuer kompliziert klingt,
ist im Prinzip sehr einfach.

Nehmen wir einmal an, wir haben
DO mit folgender Zeile aufgerufen:
DO INFO *.COM *.DTA

DO ist der Befehl, der SUBMIT auf-
ruft. (SUBMIT heifdt ja ,,neuerdings*
DO, wie wir wissen!)

INFO ist die Datei, in der die Befeh-
le stehen.

#* .COM ist Argument 1

* DTA ist Argument 2.

Sollte in der Datei INFO.SUB nun
irgendwo “$1* stehen, ersetzt DO
JEDE Stelle, an der $1 steht, durch
das vorhandene Argument “*.COM*.
Entsprechend werden alle $2-Platz-
halter durch “* DTA* ersetzt.

Sollte kein Argument angegeben
sein, werden die Platzhalter durch
Leerzeichen ersetzt. Das Gleiche

gilt fiir den Fall, da} weniger Ar-
gumente angegeben werden als
Platzhalter in der Befehlsdatei an-
gefordert wurden: auch hier werden
einfach Leerzeichen eingesetzt.

Um diese Funktion auszutesten,
schreiben wir uns am besten eine
neue Befehlsdatei INFO2.SUB.
SHOW A:

DIR A:$1

TYPE $2

Wie sieht die Datei aus, wenn sie ab-
gearbeitet wird?

Aufruf:

DO INFO2 . TXT INFO2.SUB
Zwischendatei:

SHOW A:

DIR A:* TXT

TYPE INFO2.SUB

Resultat:

Diskettenplatz auf A: wird angezeigt,
alle Dateien mit Extension .TXT

Demonstration RMAC/LINK
Beispielprogramm

CPM EQU 05H;  Schnittstelle
ORG 0100H; 1. Adresse
LXlI D,TEXT;LD DE, TEXT

MvVI C,9; LDC9
CALLCPM;  String Output
RET

TEXT:
DB ‘Hier meldet sich’

DB ‘der C128 mit dem’
DB ‘ersten Assembler’
DB ‘programm.’

DB OAH,0DH; LF/CR
DB ‘Programmierer:’
DB ‘NAME ‘
DB OAH, ODH

DB ‘4'; End of String
END

werden ausgegeben und der Inhalt
von INFO2.SUB auf dem Bildschirm
ausgedruckt.

Der Aufruf DO INFO2

verhailt sich hingegen genau wie das
Programm DO INFO: da DIR ohne
Parameter bleibt, werden alle Da-
teien angezeigt, und TYPE ohne Ar-
gument macht iiberhaupt nichts.
Die Zahl der Argumente/Platzhalter
ist mit insgesamt 10 iibrigens voll-
kommen ausreichend. Achtung: Ge-
zahlt wird ab SO bis S9!!

CP/M UND PASSWORT

Oft stellt sich auch die Frage, wel-
chen praktischen Sinn die von CP/
M+ angebotenen Méglichkeiten der
Definition von Passwortern, geschiitz-
ten Dateien, Benutzerbereichen usw.
haben sollen.

Ganz ehrlich: beim PC 128 iiber-
haupt keinen.

All diese Utilities sind in einer Zeit
geschrieben worden, als CP/M als
fiir die damalige Zeit sehr leistungs-
fahiges Betriebssystem im geschift-
lichen Bereich eingesetzt wurde.

Ein Computer stand da fiir viele Be-
nutzer zur Verfiigung, die Massen-
speicher waren Winchester-Laufwer-

worter und keine Benutzerbereiche
festlegen; schneller ist eine Disket-
te gewechselt und versperrt, als

ein Passwort gesetzt.

KEIN GEHEIMNIS:
RMAC UND LINK

CP/M Plus bietet auch Programmier-
werkzeug an: Da gibt es den Macro-
Assembler RMAC und den dazuge-
horigen Linker LINK. Wer als Pro-
grammierer mit Compilersprachen
arbeitet, wird feststellen, dafs man
nicht immer alles mit dem Compi-
ler machen kann, sondern manch-
mal auch eine Assemblerroutine
selbst schreiben mochte. In solchen
Fillen freut man sich, ein entspre-
chendes Werkzeug zur Hand zu ha-
ben, das noch dazu so weit verbrei-
tet ist, dafd die meisten Compiler
die Option haben, mit RMAC ge-
schriebene Routinen direkt mit
einbinden zu konnen.

Die Bedienung ist denkbar einfach:
Tippen Sie einfach das kleine Pro-
grammchen aus dem Kasten ab.

Wo “NAME* steht, tragen Sie IThren
eigenen Namen ein!

Dieses kleine Assemblerprogramm
ist in der 8080-Assemblersprache ge-
schrieben; Spezialisten werden wis-
sen, daf® der im PC 128 eingebaute
Z80-Prozessor kompatibel zum
INTEL 8080 ist, aber noch ein

paar Befehle mehr versteht.

Das sollte uns aber nicht daran hin-
dern, die auf 8080 getrimmten
Utilities ebenfalls zu nutzen.
Anmerkung:

Bei entsprechendem Interesse wer-
den wir eine Umsetztabelle 8080

— Z80 und umgekehrt veroffent-
lichen.

Nun, dieses Programm muf} natiir-
lich in Maschinensprache umgesetzt
werden. Dazu rufen wir den Assem-
bler RMAC auf.

RMAC erzeugt noch keine richtige
Maschinensprache, sondern eine
Datei, in der eventuelle externe
Adressen, Makros etc. freigelassen
werden. Diese Datei trigt die Ex-
tension “.REL*, fiir “relativierbar®.
Daneben wird ein Ubersetzungs-
protokoll mit dem erzeugten

Code erstellt; da dieses Protokoll

in der Regel ausgedruckt wird, tragt

ke oder Festplatten mit 20 oder mehr es die Extension “.PRN*, fiir

Megabyte Kapazitit. Um diese grofie
Menge von Daten zu verwalten, war
es erforderlich, den verfigbaren

Platz fiir mehrere Benutzer aufzutei-
len, damit jeder so arbeiten konnte,
als habe er eine ,,eigene** Festplatte
mit vielleicht nur 2 Megabyte.

Wie gesagt: Fiir den Heimbereich,

fiir die Arbeit mit 1 oder 2 Disketten-
stationen brauchen wir keine Pass-
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PRiNter.

Die Namen fiir die Dateien konnen
wir explizit vorschreiben:

RMAC FILE1 FILE2=FILE3
erzeugt FILE1.REL und FILE2.
PRN aus der Datei mit Assembler-
code FILE3.ASM, wobei .ASM als
Extension vorgeschrieben ist.
Ubersetzen wir also unser Pro-
gramm
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Wichtige Editier- und Steuerzeichen

Befehl Wirkung
Control — A Csr um 1 Zeichen nach links
Control — C  Abbruch des laufenden Programmes
Control — E  Zeilenvorschub OHNE Enter
Control — F  Csr um 1 Zeichen nach rechts
Control — G Léscht das Zeichen unter dem Csr
Control —H  Léscht das Zeichen links neben dem Csr
Control — M Enter
Control — W  Wiederholung der gesamten letzten Zeile
TEST.ASM: von einer Hochsprache aus zu reali-

RMAC TEST,PFILE=TEST

Sollten Sie sich nicht vertippt ha-
ben, wird ordnungsgemif iibersetzt
und O Errors gemeldet.

Wenn Sie keine PRN-Datei benéti-
gen: Lassen Sie einfach den Para-
meter weg!

RMAC REFILE,=TEST

Nun geht’s ans Linken (engl.: Bin-
den). Da wir ja nur eine REL-Datei
binden miissen, geniigt

LINK TEST .

Mit DIR TEST.* vergewissern wir
uns, daf} ein Programm TEST.COM
existiert; mit TEST rufen wir es auf
und sind ab heute stolze Assembler-
programmierer unter CP/M+.

Wer tiefer einsteigen mochte: Eine
empfehlenswerte Anschaffung, da
in deutscher Ubersetzung vorliegend:
Rodney Zak’s “Einfijhrung in
CP/M*.

Als Dritter im Bunde der Program-
mierwerkzeuge kommt schliefdlich
noch das Programm LIB.COM ins
Spiel, mit dessen Hilfe man bequem
auch sehr grofle Mengen von bereits
iibersetzten Assembler-Unterpro-
grammen verwalten kann. Auch hier
verweisen wir auf weiterfithrende
Literatur (CP/M User’s Guide usw.).

PROGRAMMIEREN
IN HOCHSPRACHEN

Programmieren in Assembler ist zwar
die hohe Kunst — manch 64er-Auf-
steiger kann sich fast nichts ande-

res vorstellen —, doch existiert fiir
CP/M eine derartige Fiille von Com-
pilern, daf} selbst fiir den einge-
fleischtesten Puristen und Geschwin-
digkeitsfanatiker 95% der Software

sieren ist.

Auch gilt es zu beachten, dafd Pro-
gramme, die man in Assembler er-
stellt hat, beim Um- oder Aufstieg
etwa zum Amiga nur noch fiirs
Archiv taugen; PASCAL-Programme
hingegen sind meist innerhalb weni-
ger Stunden iibertragen, bei strikter
Einhaltung der Konventionen sogar
innerhalb weniger Minuten.

Eine kleine Ubersicht:

BASIC

Die hauptsichlichen CP/M-Vertre-
ter dieser Sprache sind CBasic und
MBasic; letzteres ist recht giinstig
zu haben (ca. 200,— DM) und bietet
neben einem Compiler auch noch
einen Interpreter sowie den Macro-
Assembler M80, den Linker L80 so-
wie eine Bibliotheksutility LIB80.
Vorteil: Man kann mit Z80-Assem-
bler arbeiten; MBasic ist ein sehr
,,kompatibles* Basic, das auch un-
ter MS-DOS sowie mit Einschrin-
kungen auf dem Amiga verfiigbar
ist (MICROSOFT-BASIC).
PASCAL

Unbestrittene Nr. 1 ist hier TURBO
PASCAL; bequem in der Programm-
entwicklung, billig zu haben und
auch sehr portabilititsfreundlich
(sprich: hilt den PASCAL-Stan-
dard weitestgehend ein).

Preis: i.d. R. knapp iiber 200,—
DM.

Interessant ist aber auch NEVA-
DA-Pascal, insbesondere, wenn

men (aber leider ohne Editor und
Handbuch...) ab 10,— DM (in Wor-
ten: Zehn) und ist ebenfalls ein
dem Standard entsprechendes
Pascal.

FORTRAN/COBOL

Diese Sprachen sind interessant fiir
diejenigen, welche sie ohnehin
schon beherrschen. Ein kleines
Fortran gibt es von NEVADA fiir
um die 100,— DM; auch COBOL
zu etwa diesem Preis.

FORTH

Am interessantesten fiir alle FORTH-
Fans diirfte ein dickes Paket aus der
Public Domain (SIG/M,NR 204,
FORTHS83) sein:
Multitasking-Simulation, riesiger
Sprachumfang, fast 600 kB Daten,
Infos, Programme, Dokumenta-
tlonen

Ein Paket das alle Wunsche erfullt
Wie JRT-Pascal ab DM 10,—

C

Die , Konigin‘ der Sprachen!
dBASE III und UNIX, WORD2000,
das Betriebssystem des Amiga und
vieles andere ist in C programmiert
worden. Hier kommen vornehmlich
zwei Versionen in Frage:

BDS-C und C80.

BDS-C ist in den USA sehr weit ver-
breitet; eine stattliche Zahl von
Programmen, auch aus der Public
Domain, ist mit diesem Compiler
erstellt worden.

Nachteil: in Europa kaum zu haben,
eigenwillig Funktionen.

C/80 ist ein nicht ganz billiges Paket,
welches aber nahezu alle Trickse-
reien zulifst, wegen derer C so
beliebt ist. Grofe Bibliothek und
ausfiihrliche Dokumentation ma-
chen den Preis (DM 278,—) wieder
wett; sehr empfehlenswert, da
ANSI-Standard weitgehend erfillt.
Ferner existiert noch ein SMALL C
in der Public Domain; ganz nett zum
Kennenlernen, aber im Sprachum-
fang so eingeschrinkt, dafd grofiere
Programm-Pakete nicht durchgezo-
gen werden konnen. Ideal zum ,,Rein-
schmecken‘‘, bevor man 200,— DM
in den Sand setzt, um dann festzu-
stellen, dafl man C doch nicht so ge-
eignet findet.

Warnung: Das ,,professionelle* un
ter diesem Namen angebotene
SMALL C bietet aufder einem Hand-
buch und einem Editor auch nicht
mehr!

Neben tausenden Speziallosungen

man viel Assembler einbinden méch- insbesondere im geschiftlichen und

te. In der Public-Domain-Version

(SIG/M Nr. 82 als “JRT-PASCAL*)

kostet es mit Assembler, Linker,
Debugger und vielen Hllfsprogram-
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mefitechnischen Bereich sind vor al-
lem drei Programme mit sehr allge-
meinen Anwendungsmoglichkeiten
Zu nennen:




~ SERVICE

dBASE II, WordStar und MULTI-
PLAN.

dBASE II, unter CP/M und MS-DOS
erhiltlich, kostete noch vor nicht
allzu langer Zeit etwa 1000,— DM;
da aber die Entwicklungskosten bei
weitem schon gedeckt waren, konn-
te Ashton-Taste, die Herstellerfirma,
iberzeugt werden, daf’ die Unzahl

ginal-Dokumentation und zweitens
im Endeffekt genauso teuer kommt.
Wer lediglich einfache Briefe, Pro-
gramme im Quellcode oder Artikel
schreiben will, wie etwa den, den
Sie gerade lesen, kommt ganz gut
zurecht mit dem in TURBO PAS-
CAL eingebauten Editor, der in sei-
nen Editierungsfunktionen Word-

von PC 128- und CPC-Besitzern, die Star-kompatibel ist.
ANWENDERPROGRAMME MULTIPLAN —
UNTER CP/M+ DAS SPREADSHEET

es in Europa gibt, auch Interesse an
diesem Programm zeigen konnte; al-
lerdings sei dies eine Frage des
Preises, der dem der Hardware in
etwa entsprechen sollte.

Das Ergebnis: dBASE ist fiir 200,—
DM zu haben. Fiir diesen Preis er-
hilt man ein ausgereiftes Datenbank-
system, das dem Benutzer jede Frei-
heit 14ft, eine eigene Sprache berei: -
stellt, Programmierung erlaubt und
vor allem mit einer sehr umfangrei-
che(rix Dokumentation ausgeliefert
wird.

dBASE ist DIE Datenbank fir CP/M-
Computer.

WordStar — die Textverarbeitung.
Diesem Programm kann man getrost
nachsagen, dafd es der Wegbereiter
fiir alle nachfolgenden bildschirm-
orientierten Editoren im weitesten
Sinne war.

WordStar glinzt weniger durch seine
Geschwindig- oder Bequemlichkeit
als durch seine Verbreitung und
Bekanntheit.

Bekanntlich sind sehr viele Word-
Star-Installationen gewohnliche
Raubkopien; in diesem Zusam-
menhang: Wer WordStar voll aus-
nutzen mochte, wer Mailmerging
betreiben will, Drucker anpassen,
Formatieren, Formulardruck etc.,
sollte sich folgendes iiberlegen:

Die Raubkopie alleine kostet den
Preis der Diskette; alle Moglichkei-
ten auszunutzen erfordert teure
Zusatzliteratur, die u.E. erstens
nicht so umfassend ist wie die Ori-

Das Microsoft-Produkt Multiplan hat
gewisse Gemeinsamkeiten mit dBASE:
Es ist seit einiger Zeit zu einem Preis
zu haben, der etwa 20% des zuvor
verlangten betrigt; es ist die ,,grofde
alte Dame** seiner Sparte; alles Ver-
gleichbare ist mehr oder weniger
nachprogrammiert (,,Ideenklau‘‘).
Und: es ist absolut ausgereift.

Alle Funktionen zu beschreiben,
wiirde Biinde fillen (z.B. das 350sei-
tige Handbuch, im Preis enthalten).

INTEGRIERTE SOFTWARE
UND CP/M

Die in den letzten Jahren vor allem
fiir MS-DOS sehr oft verkauften Pa-
kete ,,Eines fiir alles*‘, Kalkulation,
Textsystem, Datenbank, u.U. Modem-
steuerung, automatische Verwaltung
der Festplatte vom Programm aus

u. dergl. sind z.T. erst durch die ra-
pide gesunkenen Preise fiir RAM’s
maoglich geworden.

Diese Pakete arbeiten mit Pro-
grammgrofien von mehreren 100Kb;
undenkbar fiir CP/M, das ja stets
nur 64 Kb gleichzeitig ansprechen
kann.

Doch brauchen wir CP/M-ler den
Kopf nicht hingen zu lassen:

Die drei Programme dBASE, Word-
Star und Multiplan wurden mit der
Zeit so bedeutsam, daf’ es sich keiner
der drei verschiedenen Hersteller
mehr erlauben konnte, Insellosun-
gen zu schaffen.
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Das Ergebnis:

dBASE-Dateien konnen mit Word-
Star editiert oder zum Mailmerging
gelesen werden, MULTIPLAN-Ta-
bellen kénnen von den beiden an-
deren direkt verarbeitet werden, da-
fiir kann man Recherchen aus
dBASE direkt mit MULTIPLAN be-
arbeiten, die Ergebnisse in Word-
Star-Reports einlesen und ausdruk-
ken etc. etc.

Verglichen mit den Preisen fiir MS-
DOS-Lo6sungen wie etwa Frame-
work, das im Prinzip auch nicht
,,mehr‘ kann — zumindest nicht in
dem Sinne, daf} der Privatanwen-
der oder kleine Betrieb dies auch
ausnutzen konnte, kommt man mit
den insgesamt 600,— DM fiir alle
drei Programme um gut 1000,—
DM besser weg als der Besitzer ei-
nes , richtigen* MS-DOS-PCs.

HAT CP/M NOCH EINE ZUKUNFT?

Angesichts der immer billiger werden-
den 16-Bit-Rechner sowohl unter
den PC’s als auch der “68000er*-
Generation muf sich der Besitzer ei-
nes PC 128 durchaus diese Frage
stellen.

Zukunft, sehen wir uns die Entwick-
lung niichtern an, hat das gute alte
8-Bit-CP/M wohl keine mehr.
Programmpakete wie dBASE werden
nicht mehr entwickelt werden; die
Programmierkapazitiat der Firmen
wird derzeit benétigt, diese alten
Programme 1:1 auf die neuen Rech-
ner umzusetzen (auch wenn das ana-
chronistisch wirkt).

Wir als CP/M-Anwender kénnen uns
jedoch auf etwas berufen, das die be-
staunten 32-Bitter in absehbarer

Zeit nicht haben werden: Ein sehr
ausgereiftes Standard-Betriebssystem.
eine ruhmreiche Vergangenheit und
eine mit 1 Million CP/M-Geriite al-
lein in Deutschland nicht wegzudis-
kutierende Zahl von Anwendern, die,
was die Rechnerleistung betrifft, fiir
den Hausgebrauch vollkommen aus-
reichend ausgeriistet sind.

Die Hardware-Hersteller, das ist ihr
Geschift und somit auch ihr gutes
Recht, versuchen uns einzureden, wir
briauchten jedes Jahr einen neuen
Computer.

Die Software-Hiuser hingegen bemii-
hen sich uns einzureden, daf genau
ihre Programme auf genau unserem
Computer gut sind und schreiben
folglich Programme fiir Rechner, die
bereits in grofer Stiickzahl verkauft
worden sind.

Dies ist die Gegenwart fiir CP/M;
eine Gegenwart, die es uns leicht fal-
len lif}t, ein ,,veraltetes*‘, ein , klei-
nes* Betriebssystem zu fahren.
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Large MC ist ein iibersichtlich
strukturiertes und mit umfangreich-
sten Moglichkeiten ausgestattetes
Textprogramm, welches die Mog-
lichkeiten des 128ers voll aus-
schopft und diesen zum reinrassigen
Arbeitsgerit werden lassen. Large
MC beherrscht selbstverstindlich
samtliche Funktionen, die eigent-
lich bereits als Standard bei Text-
verarbeitungen bezeichnet werden
diirfen. So kann der Text numerisch
oder alphabetisch sortiert werden
(dadurch hat man fast schon eine
kleine Dateiverwaltung), beliebig
formatiert werden; grofiflichiges
Loschen ist ebenso méglich wie die
Duplizierung von Textteilen. Das
Programm beherrscht fiinf verschie-
dene Umbruch-Modi, die von der
manuellen Bestitigung mittels der
Return-Taste iiber Trennungsvor-
schldge bis hin zur automatischen
Trennung reichen. Weiterhin ist es
moéglich, den Text zentriert, links-
und rechtsbiindig sowie in Block-
satz einzugeben.

Gut gelost wurde auch das
Problem der Darstellung des aktuel-
len Cursorstandes. Erstens sorgen
zwei Zihler fir die Ubersicht
iiber die aktuelle Seite und Zeile,
zweitens wandert in der Kopf-
zeile ein Balken mit, der iiber
den jeweiligen Zeichenstand in der
aktuellen Zeile Auskunft gibt. Gera-
de eine solche Anzeige vermifl-
ten wir bei anderen Produkten
schmerzlich.

LARGE MC 128
VIELFALTIG
NUTZBAR

VIELFALTIGE MENUS ZUR
PROGRAMMSTEUERUNG

Die Steuerung der Funktionen des
Programmes funktioniert iber et-
liche Meniis. Um bis zur Textein-
gabe durchzukommen, hat der
Benutzer von Programmstart an
in zwei Menis die Gelegenheit,
knapp 20 verschiedene Funktionen
mit wiederum mehrfachen Eigen-
funktionen anzuwihlen. Diese Me-
niis allerdings werden nur vom
fortgeschrittenen Anwender beno-
tigt und koénnen daher fast kom-
plett mit der Return-Taste be-
stitigt werden, um zur Textein-
gabe zu gelangen. In der Text-
verarbeitung selbst steuert der Be-
nutzer samtliche Textfunktionen
iber die Funktionstasten. Dabei
ist jeder Funktionstaste ein ei-
genes Betitigungsfeld iibertragen,
um nicht die Ubersicht iiber die

fur Lehrer

SV-TEXT
SV-TEXT-PLUS
SV-ARCHIV
SV-SORT

Der Stark Verlag aus Freising bietet querbeet fiir (fast) alle Commodore-
Rechner Software fiir Lehrer. Darunter befindet sich auch ein Textpro-
gramm, welches unter anderem fiir den 128er erhditlich ist. Urspriinglich
als ,, SV Text” getauft, prasentierte das Unternelimen auf der CeBIT jetzt
den Nachfolger des Programmes, Large MC. Diese Textverarbeitung bietet
auch ,,Normal”-Anwendern, die nicht aus dem Schulbereich stammen, ein
professionelles Werkzeug zur vielfiltigen Nutzung der Textverarbeitung.
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mehr als 50 verschiedenen Sonder-
funktionen zu verlieren. Beispiels-
weise wird die Funktionstaste F1
nur mit Befehlen zur Parameter-
dnderung (z. B. der Randeinstel-
lung) belegt. Die Funktionsweise
ist dabei sehr logisch gehalten:
Zuerst wird die Funktionstaste des
entsprechenden Gebietes gedriickt
und dann der Anfangsbuchstabe der
betreffenden auszufithrenden Ar-
beit. Beispiel: F5 und f geben das
Signal zur Verwendung von Fett-
schrift. Dieses System ist, zuge-
geben, etwas gewohnungsbediirftig.
Doch nach relativ kurzer Einge-
wohnung sind die Befehlsfolgen
in Fleisch und Blut iibergegangen.
Hierbei helfen einerseits die er-
wihnte Logik der Tastenkombi-

AUCH TASTATURSCHABLONEN
WERDEN MITGELIEFERT

nationen und andererseits zwei
Tastaturschaboonen, die (iiber die
Funktionstasten gelegt) Auskunft
iber die jeweiligen Operationen
geben.

In der Textverarbeitung selbst
beherrscht das Programm, wie ge-
sagt, umfangreichste Funktionen.
So sind zum Beispiel verschieden-
ste Schriftarten, von Grof3schrift
iiber Fettdruck bis hin zum kur-
siven Text moglich. Diese Funk-
tionen werden erst beim Ausdruck
aktiv, auf dem Bildschirm erkennt
der Anwender durch ein inverses
Steuerzeichen, welche Funktion
gewihlt wurde.

Ein besonderes Schmankerl bie-
tet Large MC bei der Disketten-
bedienung. Dies beginnt bei der
Benennung von Disketten- und
Dateititeln. Fiir die Kennzeichnung
des Diskettentitels (der bei Ein-
tritt in die eigentliche Textverar-
beitung gezeigt wird) stehen dem
Anwender neben einer dreistelli-
gen Nummer ganze 75 Zeichen
zur Verfiigung. Zum Vergleich:
Ein herkémmlicher Diskettentitel
des 128ers darf maximal 16 Zei-
chen betragen. Die Titel der ein-
zelnen Dokumente diirfen iiber 30
Zeichen lang sein, auch hier gilt
normalerweise eine Beschrinkung
von maximal 16 Zeichen. Aufler-
dem speichert das Programm zu-
satzlich zum Dateititel das Da-
tum ab, an dem das Dokument
zuletzt bearbeitet wurde. Die Ak-
tualitit des Datums wird dabei

durch eine Datumsabfrage bei Pro-
grammbeginn gewihrleistet. So ist
klar, daf selbst ausfiihrliche In-
formationen iiber Inhalt und Zweck
von Diskette und Dateien bequem

TEXTLANGE NUR DURCH
DISKETTENKAPAZITAT
BESCHRANKT

Platz finden. Ein weiteres Novum
beschritt der Verlag bei der Si-
cherung von Dateien und deren
maximaler Linge. Entgegen her-
kommlicher Textprogramme muf}
ein Text bei Large MC nie zwi-
schengespeichert werden und darf
maximal so lang sein, wie die Dis-
kette aufnahmefihig ist. Dies be-
deutet, daf ein Text bis zu 340
Kilobyte lang sein kann, auf diesem
Raum bringt man wohl auch das
ausfiihrlichste Dokument unter. Be-
werkstelligt wird dieses Kunststiick
durch eine Raffinesse des Program-
mes: Wihrend der Textverarbeitung
bleibt die betreffende Datei auf
Diskette stindig geo6ffnet. Das Pro-
gramm speichert selbsttitig ca. alle
vier Zeilen diese in die Datei
zuriick. Dieser Vorgang liuft bei
normalen Textdateien so unmerk-
lich ab, da beim Eingeben kein
Zeitverlust entsteht. Lediglich das
Anlaufen des Diskettenlaufwerks
gibt von Zeit zu Zeit Auskunft
dariiber, dal wieder ein Textteil
auf Diskette gespeichert wurde.
Soll ein Text beendet werden,
mufl dieses durch Betitigen der
entsprechenden Tastenkombination
signalisiert werden. Die Datei wird
dann geschlossen, der Text voll-
standig abgespeichert und der An-
wender landet wieder in einem
Hauptmenii. Mit dieser Funktions-
weise schliefit Large MC praktisch
aus, daf} jemals ein Text versehent-
lich nicht abgespeichert wurde und
dadurch verloren ging. Nur eine
Fehlbedienung (Entnehmen der
Textdiskette wiahrend der Textein-
gabe) kann zu Datenverlust fiihren,

DATENVERLUST PRAKTISCH
AUSGESCHLOSSEN

dieser ist aber normalerweise durch
das stindige Abspeichern auf maxi-
mal vier Textzeilen begrenzt. Auch
im Falle eines Stromausfalls, bei
dem ja die Datei nicht ordnungs-
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gemifl geschlossen wiirde, besteht
die Moglichkeit, den Text iiber
einen speziellen Meniipunkt wieder
zu Leben zu erwecken.

Um beim Diskettenhandling zu
bleiben: In der neuen Version
von Large MC wurden aufierdem
zwel Schwachpunkte des Vorgin-
gers ,,SV-Text® beseitigt. Das neue
Programm unterstiitzt nun den
Betrieb mit zwei Laufwerken, wenn
diese mit unterschiedlicher Gerite-
adresse (8 und 9) versehen sind.
Diese Umstellung kann vor dem
Start des Programmes sowohl hard-
waremifig (wie bei der 1571 per
Dipschalter) oder softwaremafig
(z. B. durch das entsprechende
Programm auf der Original-Demo-
Diskette) durchgefithrt werden. Das
Laufwerk mit der Geriteadresse 9

SCHWACHPUNKTE DES
VORGANGERS BESEITIGT

wird vom Programm automatisch
als Textlaufwerk initialisiert. Die
Programmdiskette kann somit im
Laufwerk #8 bleiben, ein Disket-
tenwechsel zwischen Programm-
und Textdisk entfillt. Diese Hand-
habung kommt auch noch den
Diskettenfunktionen der Hauptme-
niis zugute. So kann beim Ausla-
gern oder Ubernehmen von Da-
teien der Transfer zwischen bei-
den Laufwerken vorgenommen
werden. Auch hier entfillt die
leidige Diskjockey-Arbeit.

Und noch ein Manko des SV-
Text wurde in der neuen Version
behoben: Bisher mufite der Nutzer
bei dem ,Einstieg” in eine Datei
je nach Fillungsgrad der Diskette
eine lingere Wartezeit in Kauf
nehmen. Dieser Fehler lag beim
Betriebssystem der Diskettenstation
und dem Speicherprinzip von SV-
Text (stiandiges Agspeichem wih-
rend der Erfassung). Diese Warte-
zeit wurde bei Large MC durch
einen programmiertechnischen
Kunstgriff behoben, linger als drei
bis vier Sekunden wartet der An-
wender jetzt auch bei knallvollen
Disketten nicht auf ,,seinen* Text.

Nun zu weiteren Features des
Programmes:

Naben den eigentlichen Funktio-
nen der Textverarbeitung kann
Large MC niamlich noch viel mehr.
Uber die Hauptmeniis stehen dem
Anwender zur Dateienmanipulation




TEST

umfangreichste Befehle zur Verfii-
gung. So ist es beispielsweise mog-
lich, Texte als ASCII-Datei auszu-
lagern oder solche Dateien in Large
MC zu iibernehmen. Diese ASCII-

TEXTAUSLAGERUNG IN
ECHTEM ASCII

Form ist wiederum Standardcode
und erlaubt so die Ausgabe an
andere Textprogramme, Satzma-
schinen oder das DFU-Netz. Dabei

ist zu beachten, dafl Large MC
auch wirklich in echtem ASCII-
Code auslagern kann, nicht nur
in einem ,,Pseudo*-ASCII, wie es
Commodore allgemein erzeugt (wo-
bei zum Beispiel Grofi- und Klein-
schrift vertauscht werden). Weiter-
hin ist es moglich, einzelne Da-
teien zu vermischen, das heifit
aneinanderzuhingen oder zu ko-
pieren. Um nicht die Ubersicht
zu verlieren, gestattet das Pro-
gramm auch den Ausdruck des
Textdisk-Inhaltes.  Dieser  wird
wohlgeordnet samt Diskettentitel
und Dateidatum ausgegeben. Ein

AUCH DIE EINBINDUNG VON
GRAFIKEN IST MOGLICH

vollig neuer Programmpunkt gegen-
iiber dem Vorginger wurde Large
MC mit auf den Weg gegeben: Ab
sofort ist es moglich, Grafiken
in den Text einzubinden. Diese
Grafiken miissen derzeit noch im
Format des Hi Eddi oder Giga
CAD erstellt sein, eine Erweiterung
ist aber zu erwarten. Die Grafik-
implementierung erfolgt dabei nicht
direkt auf dem Bildschirm sicht-
bar, sondern durch spezielle Platz-
halter im Text, so dafl trotzdem
am Bildschirm gesehen wird, wo
die Grafik plaziert wird. Auf diese
Weise ist bereits eine Art semi-
professionelles ,,Desktop Publi-
shing* moglich, als Anwendung
fiele uns etwa die Erstellung von
Club- oder Schiilerzeitungen ein.
Ein ganz spezieller Meniipunkt
im ersten Hauptmenii erlaubt iibri-
gens den Lehrern unter den Be-
nutzern (fir diese war das Pro-
gramm ja urspriinglich konzipiert)
einen ganz besonderen Service:
Der Hersteller vertreibt spezielle
Verlagsdisketten, auf denen ferti-
ge Texte zum Beispiel fiir Schul-
aufgaben enthalten sind. Mit einem

eigenen Meniipunkt kénnen solche
Disketten iibernommen werden und
sparen den betreffenden viel Tip-
Arbeit.

Wem die automatische Abspei-
cherung von Large MC nicht be-
hagt, der kann iiber einen speziel-
len Meniipunkt auch die sogenann-
te ,,Schreibmaschineneingabe‘ be-
wirken. Hier wird der Text allei-
ne im Arbeitsspeicher des Compu-
ters gehalten und bearbeitet. Will
man die Texteingabe beenden,
erhilt man noch die Moglichkeit,
den Text trotzdem auf Diskette
abzuspeichern. Dieser Meniipunkt
ist auch fiir unwichtige Dokumente
empfehlsam, die nicht unbedingt
auf Diskette aufbewahrt werden
miissen.

Ein ganz wichtiger Punkt bei
Textprogrammen ist die Drucker-
ausgabe. Es niitzt das schonste
Programm mit umfangreichsten
Funktionen keinem Menschen,
wenn als Druckertreiber lediglich
ein ,,Exote* vorhanden ist. Nicht
so bei Large MC: Auf der Pro-
grammdiskette ist ein eigenes An-
passungsprogramm enthalten.
Dieses muf} vor der ersten Nutzung
des Programmes gestartet werden.
Hier kann der User nun all das
einstellen, was er bei der zukiinf-
tigen Nutzung des Textprogrammes

UMFANGREICHES
INSTALLATIONSPROGRAMM

verwendet haben mochte. Nach
dem Programmstart erfolgt zuerst
die Abfrage nach der gewiinsch-
ten Tastatur. Hier ist die Wahl
von DIN- oder ASCII-Tastatur
moglich. Bei diesem Punkt blie-
be noch anzumerken, dafl Large
MC wirklich eine 100%ige DIN-
Tastatur erzeugt und nicht nur
einfach die Umlaute an die rich-
tigen Stellen setzt (wie wir dies
bereits bei anderen Produkten er-
leben muften). Weiter geht es
dann mit der Druckerwahl. Hier
stehen iiber 20 Druckertreiber der
gingigsten Modelle (Star, Epson,
Okimate, Brother und natiirlich
auch die MPS-Modelle) zur Ver-
fiigung. Weiterhin diirfte bei Druk-
kern, die nicht im Menii angespro-
chen sind, ebenfalls eine Anpas-
sung erfolgreich sein, da sich
bestimmte Standards (z. B. der
Epson-Modus) auf sehr vielen Druk-
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Eal .
Diese Grafik wurde mit GIGA

geschaffen und hier in den
123456789012345678981234567

Und hier noch eine Demonstr
terbearbeitet werden kann.-

kern anwenden lassen. Wir hatten
beispielsweise keine Probleme, un-
sere Redaktionsdrucker (Mannes-
mann MT 85) an das Programm
anzupassen, alles liuft einwandfrei.
Des weiteren gestattet es Large
MC, eigene Sequenzen zur Druk-




~CAD
Text

integriert:

89012345678901234567890

L -

kersteuerung einzugeben, um so
wirklich auch die widerspenstigsten
Drucker anzupassen. Letzte Gele-
genheit zum Andern haben die
Anwender dann noch bei der
Wahl des Druckerausgangs. Large
MC gestattet (sehr 16blich!) den

Betrieb sowohl iiber den seriellen
(Floppy)-Ausgang als auch iiber den
Userport. Gerade diese Moglichkeit
ist besonders niitzlich, da sie die
Nutzung eines vergleichsweise billi-
en Interface-Kabels und eines
Norm)-Centronicsdruckers erlaubt.
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Das Anpassungsprogramm speichert
die eingegebenen Daten auf der
Diskette ab und setzt diese bei
jedem neuen Start des Textpro-
grammes automatisch ein. Es ist
jedoch auch méglich (z. B. beim
Kauf eines neuen Druckers), das
Anpassungsprogramm  erneut zu
starten und die Voreinstellungen
abzuindern.

Keine Probleme gibt es auch
bei der Textformatierung. Uber
umfangreiche Untermeniis zur Para-
metereinstellung sowie einzelne
Funktionen kénnen Rand, Papier-
linge und Zeilenabstand praktisch
in jeder Form modifiziert werden.
Eine Textbreite ist bis zu 240
Zeichen (dann natiirlich mit seit-
lichem Scrolling) méglich, die Sei-
tenlinge kann praktisch bis auf
eine Zeile herabgesetzt werden.
Dies ermoglicht auch die Verwen-
dung des Programmes als Daten-
bank, da zum Beispiel Adress-
aufkleber (9 Zeilen mal 35 Zei-
chen) erstellt werden konnen. Wei-
terhin ist die Nutzung als Datei-
verwaltung ja noch durch die Tat-
sache begiinstigt, daf Large MC
ja aufler einer hervorragenden Such-
und Ersetzroutine auch noch eine
gute Sortierfunktion (siehe Anfang)
aufweist.

FAZIT

Large MC stellt eine rundweg
gelungene Textverarbeitung dar.
Das Programm ist schnell zu erler-
nen, gut durchstrukturiert und
bietet auch fiir fortgeschrittene
Anwender alle Funktionen, die eine
gute Textverarbeitung braucht. In
seiner jetzigen Version kann es
Large MC durchaus mit einigen
Textprogrammen fiir MS-DOS-PC’s
aufnehmen. Die Funktionen des
Programmes lassen eigentlich kei-
nen Wunsch mehr offen, Large
MC ist eines der besten Textpro-
gramme, die wir bisher im Test
hatten. Dafiir spricht auch die
Tatsache, dafi Large MC nun seit

_liber 1/2 Jahr in unserer Redaktion

zum Eingeben der Manuskripte ge-
nutzt wird. Letzte erfreuliche Mel-
dung: Trotz der erheblichen Ver-
besserung des Programmes gegen-
iber dem Vorginger wurde der
Preis von Large MC um 100 DM
auf 198 DM gesenkt.

Torsten Seibt
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- ZAHL -
UMWANDLUNG

In Programmen und Artikeln kommt es immer wieder vor,
daR Zahlen in anderen als dem Dezimalformat dargestelit werden. Durch
Leseranfragen wissen wir, daB ein Teil der Leser Probleme mit die-
sen Zahlen haben. Mit diesem Artikel soll etwas
,,nachgeholfen’ werden.

In der Schule haben wir vor allem
gelernt, Zahlen mit der Basis zehn
zu verarbeiten, wir rechnen also im
allseits bekannten Dezimalsystem,
das heif3t, mit der Basis zehn. Diese
Rechenart ist von Computern aber
nicht durchfiithrbar, denn diese ken-
nen nur zwei Ziffern, nimlich die

0 und die 1. Ein Computer erkennt
also nur die Zustéinde ein oder aus,
er arbeitet digital. Wieder anders
ausgedriickt erkennt er nur, ob
Spannung vorhanden ist oder nicht.
Wenn deshalb in einem Computer-
system, in dem mit den logischen
Spannungen von O oder 5 Volt ge-
arbeitet wird, ein Wert von bei-
spielsweise 3,7 Volt an einem Ein-
gang eines Bausteines ansteht,

dann weifd der Computer nichts
davon, er ordnet diesem Wert ent-
weder die 0 oder die 5 Volt zu.
Welchen logischen Zustand er dar-
aus macht, hiangt von den logischen
Bgusteinen und deren Beschaltung
ab.

Die Basis fiir einen Computer ist
das duale (=binire) Zahlensystem.
Sie konnen sich dieses Zahlensy-
stem am einfachsten dadurch erkli-
ren, daf Sie sich ,ideale‘ Schalter
vorstellen. Diese Schalter kennen
nur die Zustinde ein und aus. Ein
,Zweidrittel-aus‘ gibt es bei einem
Schalter nicht!

Mit einem einzigen Schalter konnen
zwei Zustinde realisiert werden und
dadurch beispielsweise eine Lampe
den Zustand ein oder aus signalisie-
ren. Bei zwei Schaltern kénnen be-
reits vier verschiedene ,,Meldungen*
erfolgen. Zum besseren Verstind-
nis ordnen wir nun einem geschlos-
senen Schalter den Wert 1 und einem
offenen Schalter den Wert 0 zu.
Dadurch ergeben sich folgende Kom-
binationsmoglichkeiten:

Schalter 1 Schalter 2 , Meldung”
0 0 00
1 0 01
0 1 10
1 1 1

Wenn Sie diese kleine Aufstellung

niher betrachten, dann sehen Sie die
vier moglichen Mitteilungen, die
auch als Bindrzahlen betrachtet wer-
den konnen. Dabei kann die dufderst
rechts stehende Ziffer der Wert O
oder 1 sein. Die Wertigkeit dieser
Stelle ist also eins. Die links dane-
ben stehende Stelle hat die Wertig-
keit 2, die nichste hitte den Wert

4 usw.

Den Begriff Byte kennen Sie be-
stimmt schon und wahrscheinlich
wissen Sie auch, daf} ein Byte aus
acht Bit besteht. Warum aber der
hochste Wert, der in eine Speicher-
stelle eingePOKEt werden kann

ein so ,,krummer* Wert wie 255

ist, werden Sie sehr schnell erken-
nen, wenn Sie nachfolgende kleine
Ubersicht betrachten.

Bt 7 6 5 4 3 2 1 0
X X X X X X X X
Wert12864 32 16 08 04 02 01

So, nun brauchen Sie nur anstelle
der Zeichen x die Ziffer 1 einzuset-
zen und dann alle Werte iiber de-
nen eine 1 steht zusammenzuzih-
len, dann haben Sie den dezimalen
Wert des Byte-Inhaltes. Ist die Zif-
fer O vorhanden, dann ist ein Bit
nicht gesetzt, bei 1 ist es gesetzt.

Ist beispielsweise nur das achte Bit
(also Bit 7 — denn die Zahlung be-
ginnt mit 0!) gesetzt, dann ent-
spricht dies dem Dezimalwert 128.
Ist zusitzlich noch das Bit O gesetzt,
dann eben 129 usw. Sind alle Bits
gesetzt, dann erhalten Sie ein Byte,
namlich 255.

Sie sehen, das ist gar nicht so schwer
zu 'verstehen. Sie brauchen die klei-
ne Ubersicht nur logisch fortzuset-
zen (die linke Zahl ist immer dop-
pelt so gro® wie die rechts stehen-
de) dann konnen Sie auch grofiere
Binirzahlen in die dezimalen
Aquivalente umsetzen.

Falls Sie eine andere Methode lieber
hiitten,bitte sehr:

Da die Basis zwei ist, brauchen Sie
fiir jedes gesetzte Bit nur “2 hoch
Bitnummer zu addieren.

Beispiel:
Bt 7 6 5 4 3 2 1 0
% 1t 0 1t 0 0 0 1 1

Wert12864 32 16 08 04 02 01
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Dezimalzahl = hoch 7 + 2 hoch 5
+2 hoch 1 + 2 hoch 0.

Also 128 +32 +2 +1=163.

Es ist aber vielleicht auch einmal er-
forderlich, eine Binirzahl in eine
Dezimalzahl umzuwandeln. Eine
Art Probiermethode wire, fiir die
hochstmogliche Wertigkeit, die von
der Dezimalzahl abgezogen werden
kann eine “1°‘ zu setzen.

Vom verbliebenen Rest wird dann
versucht, die nichste Wertigkeit zu
subtrahieren. Geht dies, ohne daf}
eine negative Zahl dabei heraus-
kommt, dann schreiben Sie wieder
eine 1, ansonsten eine 0 und das
filhren Sie so fort bis zur Wertig-
keit 1.

Beispiel: 213 dezimal

213 — 128 = 85 1
85 — 64 = 21 1
21 — 32 =-16 0
21 — 16 = 5 1
5—- 8=-3 0
5— 4= 1 1
1 - 2=-1 0
1- 1=0 1

Nun brauchen Sie nur die rechts ste-
henden Ziffern von oben nach un-
ten zu lesen und haben damit die
Binirzahl. Das ist eine Methode,
eine andere ist nicht probieren, son-
dern fast echtes Rechnen. Wir neh-
men fiir dieses Beispiel nochmal

die Zahl 213. Diese Zahl ist solange
durch 2 zu teilen, bis es nicht mehr
geht, dies aber auf besondere Weise.
Es darf nimlich nur ganze Zahlen er-
geben! Immer dann, wenn dies nicht
moglich ist, wird die Ausgangszahl
um eins verringert und diese 1 mer-
ken wir uns. Geht es ohne eins*
wegzunehmen, dann schreiben Sie
eine Null.

Beispiel: 213 dezimal

213 : 2 = 106.5also 1 abz. — 1
212 : 2 = 106

106 : 2 = 53 -
53 : 2 =26,5also0labz. —1
52 : 2 =26

26 : 2 =13 —
13 : 2 = 65alsolabz. -1
12 : 2= 6

6 : 2= 3 -0
3 : 2= 15alsolabz. —1
2 :%=

1
O0S5alsolabz. -1

So, nun sind wir fertig damit, Sie
brauchen nun nur von unten nach
oben zu lesen und dann haben Sie
wieder die entsprechende Binirzahl.
Nun beherrschen Sie Methoden zur
Dezimal-/Bindrwandlung und umge-
kehrt. Betrachten wir nun die Um-
wandlung einer Bindrzahl in eine
Hexadezimalzahl. Vorher aber miis-
sen Sie wissen, was eine Hexadezi-
malzahl ist.
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Eigentlich miifite es — anstelle von
Hexadezimal — korrekterweise
Sedezimal heiflen! Nur hat es sich
eben anders ,,eingebiirgert* und des-
halb wird nur von Hexadezimalzah-
len oder noch kiirzer von Hexzah-
len gesprochen. Bei Dezimalzahlen
fangen wir von 0 an und zdhlen bis
9. Dann kommt vorne die Zehner
stelle, die angibt, wie oft mit 10
zu multiplizieren ist hinzu, und es
geht mit den ,,Einern* wieder wei-
ter. Die niedrigste Hexzahl ist auch
die 0, danach folgen — wie im De-
zimalsystem — die Ziffern 1 bis 9.
Bei Hexzahlen geht es nun mit der
einziffrigen Darstellung weiter. Da
keine Ziffern mehr frei sind, wer-
den dann Buchstaben eingesetzt.
Anstelle der dezimalen ,,Zehn*‘
kommt der Buchstabe “A“, der
aber kein Buchstabe ist, sondern
eine Zahl! In der Folge geht es wei-
ter bis zum Zeichen “F*‘, das den
dezimalen Wert 15 représentiert.
Erst beim Weiterzdhlen geht es nun
ehrstellig weiter. Nach $F folgt
10 (dezimal 16), dann $11 (dezi-
mal 17) usw.
Ein Vorteil der Hexadezimalzahlen
ist der, daf} gegeniiber der bindren
und der dezimalen Darstellung bei
grofleren Zahlen weniger Stellen
benotigt werden. Aber auch andere
Vorteile gibt es, die vor allem der-
jenige zu schitzen weif, der in
Maschinensprache programmiert!
Wenden wir uns nun der Umwand-
lung von ,,bindr* nach ,,hex‘ zu.
Am einfachsten ist es (so bilde ich
mir zumindest ein) wenn man die
Binédrzahlen in Gruppen von vier
Bit einteilt. Vier gesetzte Bit ent-
sprechen dem dezimalen Wert 15
bzw. dem hexadezimalen Wert $F.
Durch diese Einteilung konnen wir
jede Binirzahl ganz einfach um-
rechnen. Wie einfach es ist, zeigt
sich, wenn man alles auch von der
Byte-Ebene betrachtet. Ein Byte
hat bekanntlich acht Bit. Durch
die Aufteilung entstehen 2 Halb-
bytes (auch Nibble genannt). Je-
des Nibble kann in eine Hexziffer
umgewandelt werden, wodurch
§icI}1l die Umrechnung sehr verein-
acht.

Bitfolge  Hexziffer Bitfolge Hexziffer
0000 0 1000 8
0001 1 1001 9
0010 2 1010 A
0011 3 1011 B
0100 4 1100 C
01 Q1 5 1101 D
0110 6 1110 E
0111 7 1111 F

Die kleine Umrechnungstabelle er-
laubt die Umsetzung selbst grofiter
Binirzahlen und auch umgekehrt!
An zwei Beispielen wollen wir das
nun aufzeigen.

Bindrer Wert:
110111000111000111011
Einteilung in Vierergruppen:

1 1011 1000 1110 0011 1011

Da links keine komplette Vierer-
gruppe vorhanden ist, kann derje-
nige, der noch Schwierigkeit hat,
mit ,,Nullen* zu einer Vierergruppe
auffiillen. Dadurch entsteht:

0001 1011 100011100011 1011

Nun braucht nur in der Tabelle nach-
gesehen werden (Profis konnen es

0001 =1
1011 =B
1000 = 8
1110 = E
0011 =3
1011 =B

Die Hexadezimalzahl lautet also:
S1B8E3B.

Zweites Beispiel:

Hexadezimaler Wert = $C32F
Zur besseren Ubersichtlichkeit die
Zeichen auseinandergezogen und
gleich darunter dann die Bindrzahl:

$ ¢ 3 2 F
% 1100 0011 0010 1111

Geht es zu ,,Fuf’‘‘ noch einfacher?

Wenden wir uns nun der Umwand-
lung von Hexzahlen in Dezimalzah-
len zu.

HEX NACH DEZIMAL

Nun wird es etwas schwieriger, denn
ich habe keine so einfache Losung
wie bei den vorherigen Wandlungen
parat. Aber trotzdem kommen Sie
nach dem Lesen dieses Abschnittes
auch damit klar. Vorher noch zwei
kleine Tabellen.

Hex = Dez Hex = Dez
0 0 8 8
1 1 9 9
2 2 A 10
3 3 B 1
4 4 C 12
5 5 D 13
6 6 E 14
7 7 F 15

Stellenwertigkeit

4096 256 16 1

W3 w2 W1 WO
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Nun zu einem Umsetzbeispiel. Die
Hexzahl lautet $F3C2. Zur besse-
ren Veranschaulichung wieder eine
Dehnung der Hexzahl.

F 3 C 2
(W3) (W2) (W1) (W0)

Unter der Hexzahl steht nun zusitz-
lich die Wertigkeit. Dadurch sehen
Sie besser, wie die Umrechnung er-
folgt. Die Hexziffer F ist dezimal
15, deswegen mufd W3 mit 15 mul-
tipliziert (malgenommen) werden.
Zu diesem Ergebnis miissen nun
auch die anderen Zwischenergeb-
nisse hinzugezihlt werden. Also
3%256, 12*16 und 2*1. Ergebnis:
64402 (dezimal). Wenn Sie zu ei-
nem anderen Ergebnis kommen,
dann sollten Sie diese Umrechnungs-
art noch etwas trainieren, oder hier-
zu gleich Thren C128 einsetzen.
PRINT DEC(“F3C2¢) liefert das
Ergebnis.

So, nun zum Schlufd noch die Um-
wandlungsrichtung Dezimal nach
Hexadezimal.

Nehmen Sie einfach die Dezimal-
zahl und teilen Sie diese durch die
grofitmogliche Wertigkeit. Das Er-
gebnis, das nie grofier als dezimal
15 sein kann, setzen Sie in die ent-
sprechende Hexziffer um. Dann zie-
hen Sie von der urspriinglichen

Zahl die Ergebniszahl (Wertigkeit
mal Ergebnis) ab und nehmen die
nichste Wertigkeit. Das Beispiel
zeigt wie es geht.

Dezimalzahl = 36250

dez hex
36250 : 4096 = 8,88.... 8 8
(8*4096=32768)
—32768
3482 : 256 = 13,6.. 13 D
(13*256=3328)
—-3328
154 : 16=9,6.. 9 9
(9*16=144)
—-144
10 : 1=10 10 A

Das Ergebnis lautet: $8D9A. Auch
fir diese Umwandlung konnen Sie
selbstverstandlich Thren C128 ein-
setzen. PRINT HEX$(Dezimalzahl)
lautet die Eingabe.

Damit wiren wir nun am Ende der
Umrechnerei. Ich hoffe, dafy es mir
gelungen ist, Ihnen sehr einfache
Methoden aufzuzeigen, damit Sie
manchem Artikel nun besser folgen
zu koénnen, wenn Zahlen in andren
Zahlensystemen auftauchen. Sie
sehen, wenn es richtig aufbereitet
wird, kommt man auch ohne kom-
plizierte Mathematikformeln und
Rechenalgorithmen aus. LM
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MASCHINENPRO-
GRAMNME IN
FORM GEBRACHT

In diesem Artikel wollen wir einen sogenannten
Datagenerator prasentieren, der trickreich ein paar
Commodore-Eigenheiten ausniitzt. Neben der puren
Theorie iiber lhren Computer erhalten Sie also
auch ein kleines Programm, um lhr ,,Abtippverlangen”
stillen zu konnen und lernen dabei auch einiges
iiber thren C128.

Wenn man Maschinenpro-
gramme weitergeben will,
gibt es verschiedene Mog-
lichkeiten, dies zu tun. Die
einfachste Methode wire
der Abdruck eines Spei-
cherauszuges (Hexdump).
Die Programmweitergabe
auf einem Datentriger soll
dabei nicht beriicksichtigt
werden, denn es geht vor
allem um die Weitergabe
derartiger Programme in
Fachzeitschriften.

Die Daten eines derarti-
gen Speicherauszuges
konnen dann mittels Mo-
nitor eingegeben werden.
Allerdings wissen wir aus
der Erfahrung heraus, daf}
gerade bei der Eingabe
tiber den Monitor sehr,
sehr viele Fehler auftreten
konnen. Deshalb ist es
sinnvoller, Maschinenpro-
gramme als sogenannte
,,Lader* abzudrucken,
bei denen am Ende einer
jeden Datastatementzeile
eine Priifsumme steht.
Damit ein derartiger Lader
aber nicht extra geschrie-
ben werden muf, ist es
sinnvoll, ein Programm

zu haben, das eine derarti-
ge Umsetzung automa-
tisch durchfiihrt: Der
Datengenerator!

Bei unserem Programm
haben wir beriicksichtigt,
dafd sowohl der Speicher-
auszug mittels des Moni-
tors in hexadezimaler
Form erfolgt, als auch

die Adressausgaben. Des-
halb sind beim Pro-
gramm DGEN128 (so ha-
ben wir das Programm
getauft) auch die An-
fangs- und Endadresse

in hexadezimaler Form
einzugeben. Der Data-

generator ist in der Lage,
ein im Speicher befind-
liches Maschinenpro-
gramm in einen komplet-
ten Dataloader umzuset-
zen. Das Programm be-
nutzt den Tastaturpuffer,
um nach einer erzeugten
Dateizeile, und der Einfii-
gung dieser in das Pro-
gramm, selbst wieder zu
starten. Das Programm
bricht also eigentlich
nach jeder erzeugten Zei-
le ab. Da aber (vom Pro-
gramm) vorher der Ta-
staturpuffer beschrieben,
also manipuliert wurde,
startet es immer wieder
von neuem, bis die Ende-
Bedingung erreicht ist.
Doch sprechen wir gleich
iiber das Programm
selbst, dann wird kein
wichtiger Punkt vergessen.

PROGRAMM-
BESCHREIBUNG:

Zunichst einmal ist ganz
wichtig, daf} die Zeilen-
nummer vor einem eigent-
lichen Programmlauf mit
der abgedruckten iiberein-
stimmen. Denn ist dies
nicht der Fall, dann kann
es zu Problemen kommen
und das Programm lauft
nicht.

Die Zeilen bis 140 enthal-
ten nur Bemerkungen. In
Zeile 150 werden zwei
Werte festgelegt. Einmal
der Beginn der Datazeilen-
nummer und zum ande-
ren die Anzahl der Datas
pro Zeile.
Programmbedingt wer-
den in der gleichen Zeile
dann noch die Werte ange-
pafdt. DZ ist die Startdata-
zeile und AZ ist die An-

Datageneratorr

18 rem datagenerator===—========12§
20 rem (c) by commodore welt
38 rem lothar miedel

48 rem
110 :
128 rem definitionen und festlegung
en

130 rem a=datazeilenbeginn -1

148 rem az=anzahl der datas pro zei
le

100 dz-2000:az=15:dz=dz-1

160

178 print chr$(147) "datagenerator f
uer c128

180 print"--—————————— -

198 rem oberen rand festlegen

200 poke 229,3

210 -

228 rem cursor auf zeile 19 stellen
238 poke 235,19:print

240 print"--—---—-m—
250 :

260 input”"file-name”;f$

27@ input"anfangsadresse (hexadezim
al) ";aa$:aa=dec(aal)

280 input"endadresse..... ( hexadezim
al) ";ea%$:ea=dec(ea$)

290

300 rem fenster unterer rand - curs
or setzen

310 poke 228,19:poke 233,5

320 :

338 print chr$(147)chr$(17)chr$( 17)
chr$(17)" 1000 rem "f$

340 print chr$(1?2)chr$(17) 1018 aa=
aa":ea="ea":dz="dz+1:z-aa

358 :

360 print"dz="dz"+1:az="az":z2="z":e
a="ea:rem datenuebergabe auf schirm
370 print chr$(17)chr$(17) "goto390”
:goto500

380 :

390 ps=@:printchr$(147) :for j =

o 2:printchr$(1?) :next j:rem 390
400 print dz"data ";

410 for k=0 to az

420 if z<=ea+1 then d=peek(z):z=z+1
cps=psid

439 if z>ea+1 then print"#"+str$(ps
~d) :print:goto 510

448 print right$(hex$(d),2)","; nex
t k

450 :

460 print "#"+str$(ps) :print"dz="dz

1t
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t1:az="az":z2="z":ea="¢ea
478 if z»ea then 510
488 print chr$(17)chr$(17) "goto390”

490 :
500 print chr$(19) :fori=842to851:po

kei, 13:next:poke208,6:end:rem 500
510 poke 229,0:poke 228,24:print:pr
int:print”delete -999"

528 print chr$(19) :for i=842 to 851
:pokei, 13:next:poke208, 18:end

1008 rem filename

1818 rem anfangsadresse — endadress
e - erste datenzeile -

1028 print chr$(147) "adresse..strin
g..daten. .peek..zeile

1838 poke 229,2:print

1048 for i= aa to ea+1:readd$

1058 if 1left$(d$,1)=chr$(35)then p$
=mid$(d$,2) :p=val(p$P) :dz=dz+1

1060 if p then if s<>p then print”"f

ehler in zeile: "dz-1:poke 229,0:en
d .

1078 if p then s=0@:i=i+1:if i>ea th

en print”fertig”:poke 229,0:end
1088 if p then p=P:s5=PB:i=i-2:next i
1098 if left$(d$,1) <> chr$(35) then
d=dec(d$) : s=s+d

1188 print i tab(9)d$tab( 16)d; : poke
i,d:print tab(23)peek(i)tab(29)dz:

next 1

zahl der Datas in dieser
Zeile.

Dadurch konnen bei Be-
darf und speziell fiir
Ausdrucke diese Werte
angepafdt werden.

Eine neu erzeugte Data-
zeile hat folgendes
Schema:

Zeilennr DATA, Hexzahl,
...,Prifsumme.

Alle Hexzahlen sind ge-
nau die Werte, die Sie

im entsprechenden Spei-
cherbereich auch mit
dem Monitor ansehen
konnen. Dadurch sind
leicht Vergleiche mit dem
Original moglich. Die am
Ende jeder Datazeile ste-
hende Priifsumme ist der
Additionswert aller Hex-
zahlen der Zeile. Aller-
dings ist die Priifsumme
eine Dezimalzahl. Beim
spateren Generatorlauf
wird die Priifsumme und
damit das Ende einer
Datazeile durch das der
Priifsumme voranstehen-
de Zeichen “#° erkannt,
Stimmt die Priifsumme
nicht mit den in der je-

weiligen Zeile enthalte-
nen Datas iiberein, dann
bricht das Programm ab
und teilt mit, in welcher
Zeile der Fehler aufgetre-
ten ist. Damit konnen
grobe Fehler erkannt
werden.

BEI FEHLERN BRICHT
DAS PROGRAMM AB

Vertauschung von Daten
in einer Zeile werden aber
nicht erkannt. Der Auf-
wand um auch dies zu
beriicksichtigen, wire re-
lativ hoch und wurde
deshalb im Programm
nicht betrieben.

Durch Zeile 120 wird der
Bildschirm geloscht
(PRINT CHR$(147))
und in die oberste Zeile
“Datagenerator fiir
C128“ ausgegeben.
Prinzipiell konnte der
Datagenerator auch im
C64-Mode arbeiten,

aber in dieser Version
nur im C128-Mode.
(Datageneratoren fiir die
Commodore-Computer
C16/116 und Plus4 brin-

gen wir in einer der nor-
malen Ausgaben der
Commodore-Welt).
Durch Zeile 180 wird die
Textausgabe auf dem
Bildschirm unterstrichen.
In Zeile 190 steht hinter
REM, was in der nich-
sten Zeile erfolgt: Durch
POKE 229,3 wird der obe-
re Rand fiir ein Fenster
festgelegt. Solange dies
nicht geandert wird,
kann deshalb (durch nor-
male Ausgaben) der Ti-
teltext nicht iiberschrie-
ben werden.

Zeile 220/230: Durch
Poke 235,19 und das
nachfolgende PRINT
wird im unteren Bild-
schirmbereich ein Trenn-
strich ausgegeben.

WERTE SOFORT
UMGERECHNET

Durch die Zeile 260 wird
ein File-Name angefor-
dert, welcher der String-
variablen F$ zugeordnet
wird. Dieser File-Name
steht nach erfolgtem Pro-
grammlauf dann in der
ersten Zeile des Laders.
Die Zeilen 270 und 280
fordern die Eingabe der
Anfangs- und Endadres-
se in hexadezimaler Form.
Die Werte werden den
Stringvariablen AA$

und EA$ zugewiesen und
dann sofort in die ent-
sprechenden Zahlvaria-
blen umgerechnet.

Nach dieser Umrechnung,
bei der keinerlei Priifung
auf erlaubte Eingaben er-
folgt, wird der untere
Rand des Fensters hoch-
gesetzt. Das bewirkt, dafd
diese Angaben wihrend
des Programmlaufes im
Sichtbereich des Anwen-
ders stehen und dieser
gef. (bei falscher Einga-
be) die Programmaus-
fiilhrung noch unterbre-
chen kann. Nach einer
Unterbrechung sollte
durch zweimaliges Betiti-
gen der HOME-Taste das
Fenster wieder geloscht
und dann erst neu gestar-
tet werden.

Durch die Zeile 330 wird
der Bildschirm gel6scht
(nur das Fenster) und
nach dreimaligem Cursor-
down (=Chr$(17)) die
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Zeilen-Nummer 1000 mit
nachfolgendem REM und
dem eingegebenen File-
Namen auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Die
Zeile 340 bewirkt, da}
die Zeilennummer 1010
mit den entsprechenden
Variablenzuweisungen aus-
gegeben wird. Die Zeile
360 und 370 geben die
Werte fiir die nichste
Datazeile (also deren Zei-
lennummer), den Wert
fiir die Anzahl (AZ), den
Zihlerstand (Z) und die
Endadresse (EA) auf dem
Bildschirm aus.

Die Zeile 370 setzt die
nichste Ausgabe zwei
Zeilen tiefer, schreibt
“GOTO0390 auf den
Bildschirm und springt
dann die Zeile 500 an.
Nun iiberspringen wir mal
die Zeilen bis 490 und
machen direkt bei 500
weiter. Diese Zeile setzt
den Cursor in die linke
obere Ecke des Bild-
schirms. Dann wird in
den Tastaturpuffer (ab
$842) der Code fiir die
Return-Taste gePOKELt.
Damit der C128 aber
weifd, daf’ er Tastenein-
gaben ,,vorliegen* hat,
wird ihm die Anzahl der

END IST NICHT
GLEICH END!

Tastendriicke in die Spei-
cherstelle 208 geschrieben.
Damit wire der Programm-
lauf eigentlich beendet,
denn am Ende der Zeile
steht ja auch noch END.
Aber die Zahl sechs in

der Speicherstelle fiur die
Anzahl der Tastendriicke,
wirkt genauso, als hitte
jemand iiber die Tastatur
sechs Zeichen eingegeben.
Da im Tastaturpuffer von
$842 bis 851 aber der
Code fiir die Returntaste
steht, werden die Zeilen
und Werte, die auf dem
Bildschirm stehen, genau-
so iibernommen, als

wenn jemand manuell

die Returntaste betitigen
wiirde. Als letztes steht
auf dem Bildschirm aber
ja “GOTO390° und des-
halb macht der C128 dort
wieder weiter. Die erfor-
derlichen Daten hat er
sich vorher ja ebenfalls ,
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vom Bildschirm geholt. Programmende wird durch m
Bisher wurde aber noch GOTOS10 erreicht, in DFU UND 128er

keine Datazeile mit Data- welcher das Fenster zu-

statements geschrieben. riickgesetzt und aufder- 1B
Dies erfolgt nun ab der dem der Befehl DELETE WAS FUR
Zeile 390. Als erstes —999 auf den Bildschirm .
wird die Priiffsumme auf geschrieben wird. Die El N GESPAN N |
Null gestellt. Dann wird Zeile 520 wirkt so wie : =
der Bildschirm wieder Zeile 500. Der Tastatur- DFU ist zu einem Schlagwort in der deutschen
geloscht und der Cursor  puffer wird nochmals ma- | Computerszene geworden. Akustikkoppler gehdren
zwei Zeilen tiefer gesetzt.  nipuliert, wodurch die fast schon ebenso selbstverstindlich zur Computer-
g“ﬁ;?n ezfggr‘lDOgt;le;?ledle ﬁgﬁ;ﬁ%ﬁf&%ggﬁrgﬁm' ausriistung wie ein Monitor. Téglich 6ffnen neue Mail-
alilf den Bildschirm ge- folgt die Ausfiithrung des _boxen und das Angebot fiir die Datenreisenden
schrieben und dann das Befehles zur Loschung wichst beinahe stiindlich. Wir wollen hier aufzeigen,
Wort DATA. aller Zeilen bis 999. Es was gerade der 128er auf diesem Gebiet zu leisten

verbleibt also der Pro- | vermag und wollen gleichzeitig den Einsteigern die
EINFACH EINMAL grammteil ab 1000, der Méglichkeit geben, sich mit diesem Kapitel
LAUFEN LASSEN gun dc;,]n kompletten Lader auseinanderzusetzen.

arstellt. .. " ..

Das Semikolon am Ende  Beim Ladeteil wird auch dGrur;}dx;o_ra};lssetan% fur  zunichst dariiber klar
der Zeile bewirkt, daf wieder die Fenstertechnik [ ¢ betrieb von Daten-  werden, was er iiberhaupt

: : : : . ferniibertragung jedweder
in der gleichen Bildschirm- benutzt, damit als Kopf- - .
zeile weitergemacht wird.  zeile zu sehen ist, wo wel- | Art ist — so banal sich

Durch die Zeilen 410 bis  che Werte zuzuordnen dies anhoren mag — die
440 geschieht das Ausle-  sind. Dadurch kann bei richtige Hard- undCSoft-
sen (PEEKen) der Daten,  einem Fehler evtl. gleich ware. Neben dem Com-
das Erhohen des Adref’- erkannt werden, welcher puter mit Laufwerk und
zeigers, die Aktualisie- Art er ist. Am besten | eventuell Monitor sind
rung der Prifsumme, ggf.  lassen Sie den Datagene- auf jeden Fall drei Dinge
die Ausgabe der Priif- rator einmal laufen, absolutes Muf: Ein
summe und vor allem dann erkennen Sie am Akustikkoppler, ein Ver-
auch, ob das Programm besten wie er arbeitet bindungskabel dazu fiir

) ieht. [ den Rechner sowie ein
beendet werden soll. Das  und was so alles geschieht T o o o e

entsprechende Software
wollen wir spéter eingehen.

Fangen wir beim Kabel
— : an. Im Falle des 128ers
TIPS FUR DEN C128 empfiehlt sich ein Kabel
fur den Userport. Es sind
Beim C128 ist es moglich, verschiedene Parameter hervorragende RS 232-
bei einem Maschinenprogrammaufruf mitzugeben. Interfaces vorhanden,
Ein Maschinengrogrammaufruf geschieht durch doch sind diese meist
den Befehl SYS (Adresse). Hingt man an diesen recht teuer und eher fir
Aufruf, durch Kommatas getrennt, noch Parame- die fortgeschrittenen Pro-
ter an, so werden diese in folgende Register iiber- grammierer geeignet.
geben: Akku, X-Register, Y-Register, Status- Fiir den Betrieb eines her-
Register. ) kémmlichen Akustik-
Ein kompletter Aufruf mit Parameteriibergabe sieht kopplers (auch auf die
dann so aus: ) . Modems werden wir noch
SYS DEC(“Adresse‘‘),Akku,X-Register,Y-Register, eingehen) geniigt das ge-
Status-Register o nannte Userport-Kabel.
So konnen beispielsweise iiber die Firmware-Rou- Auch im 128er-Modus
tine BSOUT ($FFD?2), die fiir die Zeichenausgabe konnen Userport-Kabel
zustindig ist, Zeichen folgendermafien ausgegeben | verwendet werden, die
werden: fiir den C 64 auf dem
SYS DEC(“FFD2*),ASCII-Wert Markt sind, es ergeben
Wenn Sie als ASCII-Wert die Zahl 65 nehmen, er- sich keinerlei Probleme.
scheint der Buchstabe ““A‘‘ auf dem Bildschirm. Ein solches Kabel ist im
Bei 66 “B*‘ usw. . Fachhandel fiir knapp
Eine einfache Umrechnung von Dezimalzahlen 40 DM zu erhalten, mit
(bis 255) kann durch Verwendung einer Monitor- etwas Bastlergeschick
Routine erfolgen. Beispiel: kann man es allerdings
SYS DEC (“B8C2%),dezwert s auch fiir erheblich weni-
Durch diese Technik konnen selbstverstiandlich ger Geld selbst herstellen.
auch an eigene Maschinenprogramme Parameter Der nichste Schritt be-
mitgegeben werden. steht im Anschluf eines
M Akustikkopplers. Hier
muf sich der Anwender
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mit der DFU anfangen will.
Sollen nicht Datex P
oder BTX betrieben wer-
den, geniigt ein billigster
Koppler firr den Betrieb
mit 300 Baud. Solche
Koppler findet man be-
reits fir knapp hundert
Mark in den Kleinanzei-
gen diverser Computerzeit-
schriften; auf Computer-
flohmirkten und teilweise
auf Messen (z.B. bei der
letzten Hobbytronic in
Dortmund) werden sol-
che Gerite sogar fiir un-
ter 50 Mark gehandelt.

Es gibt nur sehr wenige
und dann meist kommer-
zielle Mailboxen (und das
ist ja das vorrangige Tum-
melfeld des Normal-DFU-
lers), die mit grofieren
Geschwindigkeiten als
300 Baud arbeiten. Sol-
chermafien ausgestattet
kann es fast schon losge-
hen (natiirlich darf auch
das Telefon nicht fehlen).
Jetzt wird nur noch eines
benétigt: Die passende
Software. Auch hier muf}
sich der Anwender Ge-
danken machen, was er
denn nun wirklich mit
der Datenferniibertragung
im Sinn hat. Im Prinzip
ist es bereits mit einem
dreizeiligen Basicpro-
gramm moglich, Mail-
boxen per Akustikkopp-
ler zu besuchen. Doch sind
die Funktionen eines sol-
chen Programmes rein
auf das Lesen dieser Box
beschrinkt. Der bessere
Weg fiihrt zweifellos

iiber den Erwerb eines
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professionellen Program-
mes, und derer gibt es
wie Sand am Meer (fir
den C 64). Da wir uns
aber hier speziell mit dem
128er auseinandersetzen,
sollte man sich sich auch
fiir ein entsprechendes
Programm fiir diesen
Rechner interessieren.
Da wird die Auswahl
schon merklich kleiner,
gewinnt aber gleichzeitig
ungemein an Qualitit.
Denn mit dem 128er
143t sich erheblich mehr
in dieser Hinsicht anfan-
gen, als mit dem C 64.
Dies beginnt bei der 80-
Zeichen-Darstellung.
Mittlerweile sind sehr viele
Mailboxen, die schon seit
langerer Zeit ,,am Netz*
sind, auf den Betrieb mit
PC’s umgestiegen. Dies
beinhaltet auch die Tat-
sache, daf} solche Boxen
natiirlich auch mit 80
Zeichen ,,gefahren* wer-
den. Ein Vierzig-Zeichen
Programm des 64ers be-
deutet praktisch eine
Kastration der Leistungs-
fahigkeit, denn der Bild-
schirmaufbau und damit
die Ubersichtlichkeit las-
sen bei 40 Zeichen natiir-
lich stark nach.

Ein weiterer Punkt fiir
den 128er sind seine Dis-
kettenmoglichkeiten.
Wer sich dem Hobby
DFU etwas umfangrei-
cher widmen mochte,
der wird auch des 6fte-
ren einmal Briefe in
Boxen verschicken wol-
len oder Programme und
Texte aus diesen entneh-
men. Da nun aber durch
die Telefonkosten Zeit
wirklich Geld ist,sollten
solche Funktionen mog-
lichst schnell iiber die
Bithne gehen. Im Normal-
fall wird also ein zu ver-
sendender Text vorher
mit einem eigenen Text-
editor auf Diskette ge-
speichert und erst bei der
Kommunikation von die-
ser nachgeladen und ver-
sandt. Hier wird klar,
daf} der 128er mit seinem
schnelleren Laufwerk
1570 oder 1571 die ko-
stengiinstigere LOsung
darstellt, denn die Lahm-
heit der 1541 (bzw. des
128ers mit 1570/71 im

64er-Modus) ist ja hin-
langlich bekannt,

Auch was das Empfan-
gen von Texten angeht,
bietet der 128er die bes-
seren Moglichkeiten:
Herkémmliche DFU-Pro-
gramme stellen dem An-
wender einen sogenann-
ten Pufferspeicher zur
Verfiigung. Damit wird
ein Speicherbereich be-
zeichnet, den das Pro-
gramm freihilt und mit
empfangenen Daten fil-
len kann, die dann nach
beendeter Kommunika-
tion bearbeitet oder ab-
gespeichert werden kon-
nen. Dabei ist wiederum
klar, dafy der 128er mit
seinem doppelt so grofien
Speichervolumen die
besseren Karten hat.
Empfehlenswerte Soft-
wiire fir den 128er wiren
beispielsweise Starcomm
von Sybex oder Holt-
kotters 128 COM, welches
allerdings unter CP/M
lauft.

Ist auch noch die richtige
Software vorhanden, steht
einem kleinen Bummel

in den Datenbanken ei-
gentlich nichts mehr im
Wege. Um mit dem neu-
en Medium etwas vertraut
zu werden, empfiehlt es
sich, neben der Lektiire
einschligigen Materials
einfach einmal einen klei-
nen Test zu wagen. Mit
Sicherheit befinden sich
in Threm ,,Nahbereich*
(bis zu 50 km) einige Mail-
boxen, die Sie ganz ein-
fach einmal anrufen
sollten. Die meisten Mail-
boxen haben sogenannte
,,Hilfs-Seiten*, unter de-
nen die richtige Bedie-
nung genauestens be-
schrieben wird. In den
meisten Fillen werden
nur ganz wenige Funktio-
nen bendtigt, um mit der
Box umgehen zu kénnen.
Aufderdem ist es durch-
aus iiblich, da das Mail-
boxprogramm zu einzel-
nen Befehlen ganz auto-
matisch Hilfestellungen
zur richtigen Bedienung
gibt.

Dieses erste ,,Hinein-
schnuppern® in eine Box
ist sehr wichtig. Denn
nur durch Erfahrung
kann man lernen, daf}

DFU in der Praxis viel
von der Mystik verliert,
in der man es vorher
gesehen hat. Aufierdem
sind solche ersten ,,Geh-
versuche*‘ auch niitzlich,
wenn spiter einmal gro-
ere Systeme aufgesucht
werden sollen, da be-
stimmte Bedienungskri-
terien meistens sehr d4hn-
lich sind.

Kommen wir zu einem
anderen Punkt: Was
DFU nicht ist.

Mit sehr vielen Anwen-
dern geht leicht die
Phantasie durch, gerade
wenn durch iibermifiiges
Konsumieren entspre-
chender Hollywood-
Erzeugnisse wie ,,War-
games* der richtige Nihr-
boden fiir solche Eskapa-
den geschaffen wird. So
gibt es einige Leute, die
sich in selbstverstindlicher
Art und Weise als
,,Hacker‘ bezeichnen,

WER IST NUN
EIN HACKER?

weil Sie gerade einen
Akustikkoppler gekauft
haben. Dies wiederum
ruft diejenigen auf den

- Plan, die mit geradezu

tiberméfligem Standesstolz
darauf verweisen, daf} nur
wirkliche Hacker diesen
Namen verdienen; also
Leute, die sich unbefugt
in fremde Systeme ein-
schleichen. Es sei dahin-
gestellt, ob solche mehr
oder minder grofle Kinde-
reien angebracht sind,
jedenfalls diirften die Zei-
ten der abenteuerlichen
Datenreise in allen mog-
lichen Datenbanken fiir
99% aller Nutzer end-
giiltig vorbei sein. Immer
aufwendigere Passwort-,
Benutzerkennungs- und
sonstigen Kontrollen stra-
fen die Liigen, die be-
haupten, ,,Hacken* sei
ein Kinderspiel. Wohl
kaum ein wichtiges Grof3-
rechnersystem wird noch
mit dem Namen der Ver-
lobten des SysOps
(System-Operators) als
Passwort geschiitzt!

Auch die Gesetzesbiicher
sind immer findiger im
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Umgang mit dem ehemals
fremden Medium DFU
und priifen langst all das,
was faul erscheint.

Womit wir bei der Kehr-
seite der Medaille DFU
wiren, der sehr oft man-
gelnden Legalitit des Be-
nutzers. Dieser Mangel
beginnt schon bei der Nut-
zuné von Raubkopien als
DFU-Programm und gip-
felt bis hin zu Eigenbau-
modems fiir eine eigene
Mailbox. Auch die zahl-
reichen Selbstbau-Akustik-
koppler sind offiziell nicht
zugelassen. Jetzt dreht
sich natiirlich alles darum,
wer denn nun Gefahr liuft,
sich bei einer Straftat im
Zusammenhang mit DFU
erwischen zu lassen. Ganz
klar wird wohl kaum je-
mand die Polizei auf den
Fersen haben, nur weil er
mal schnell mit einem
Koppler ohne FTZ-Num-
mer Online war. Kriti-
scher wird es, wenn das
ganze Unternehmen
schon etwas professionel-
lere Ausmafde annimmt
und beispielsweise eine ei-
gene Mailbox iiber ein
,,schwarzes* Modem be-
trieben wird.

VORSICHT VOR
RAUBKOPIEN!

Wenn erst einmal die
Kripo vor der Tiir steht,
dann geht es in fast jedem
Fall auch noch wegen
ganz anderen Aktivitdten
des Benutzers an den
Kragen: Kaum ein Com-
putereigner hat nicht das
eine oder andere, schnell
von einem Freund ko-
pierte, Spiel oder An-
wenderprogramm zu-
hause. Und mitgenom-
men wird von der Kripo
alles, was nach Raub-
kopie aussieht.
All dies sollte aber jeman-
den, der aus Spaf an der
Freude mit DFU herum-
tiifteln will, nicht ab-
schrecken. Gerade der
128er bietet hervorra-
gende Moglichkeiten, um
sich mit diesem Medium
anzufreunden. Nur eines
ist sicher: Probieren geht
iiber studieren!

Torsten Seibt




SERVICE

DFU-
ALPHABET

Viele Einsteiger stehen fassungslos vor dem Fach-
chinesisch, wenn es um die Datenferniiber-
tragung geht. Wir wollen hier versuchen, die wichtig-
sten Begriffe anschaulich zu erldutern.

AKUSTIKKOPPLER:

Akustikkoppler sind Geri-
te, die die Kommunikation
zweier Computer iiber das
Telefonnetz ermoglichen.
Sie werden iiber ein Kabel
mit dem Rechner verbun-
den.

Akustikkoppler wandeln
die elektrischen Impulse
des Computers in horbare
Signale um (daher der
Name), die wiederum an-
dere Computer verstehen
kénnen. Auf der Obersei-
te eines Akustikkopplers
befinden sich zwei Gummi-
Muffen, die einen Telefon-
horer aufnehmen kénnen,
um so den Datenversand
iiber das Telefonnetz zu
ermoglichen. Herkomm-
liche Koppler gibt es fiir
ca. 150,— DM im Handel.

ASCI|:

ASCII bedeutet ,,Ameri-
can Standard Code of
Information Interchange**.
Frei iibersetzt ist ASCII
eine genormte Code-
Wandlung, die jedem
Buchstaben,Zahlen und
Sonderzeichen einen be-
stimmten numerischen
Wert zuordnet. Dieser
Code wird von den mei-
sten Computern verstan-
den und wird auch als
Standard im DFU-Be-
trieb verwendet.

BAUD-RATE:

Baud bezeichnet die Ge-
schwindigkeit, in der die
Daten zwischen zwei Com-
putern ausgetauscht wer-
den. 300 Baud sind zum
Beispiel ca. 35 Zeichen
pro Sekunde. Diese Ge-
schwindigkeit von 300
Baud fiir den Betrieb

iiber das Telefonnetz hat

sich allgemein eingebiir-
gert, da mit dieser (gerin-
gen) Geschwindigkeit die
grofitmogliche Sicherheit
beim Ubertragen von
Daten per Telefon be-
steht. Beim Datentrans-
fer zwischen zwei Rech-
nern, der nicht iiber das
Telefon, sondern iiber
spezielle Kabel gefiihrt
wird, sind erheblich héhe-
re Geschwindigkeiten
moglich, herkdommliche
Rechner beherrschen bis
zu 9600 Baud!

CARRIER:

Carrier bedeutet auf
deutsch ,, Trager. Diese
Bezeichnung bedeutet im
allgemeinen den Ton, mit
dem Computer signalisie-
ren, daf} sie zur Kommu-
nikation bereit sind.
Dieses Carrier-Signal ist
ein gleichbleibender Pfeif-
ton mit einer bestimmten
Frequenz. Mailboxen zum
Beispiel warten bei An-
ruf erst, ob ein solcher
Carrier vorhanden ist, erst
dann beginnen sie mit
dem Senden von Daten.

DATEX P:

Datex P ist die Bezeich-
nung fiir eine Einrich-
tung der Bundespost.
Uber Datex P ist der kom-
merzielle Austausch von
Daten zu giinstigeren Ge-
bithren moglich. Grofie-
re Unternehmen mit Re-
chenanlagen nutzen
Datex P beispielsweise,
um Geschiftsbriefe zu
verschicken. Datex P ist
auch iiber das herk6mm-
liche Telefonnetz zu er-
reichen. Datex P ist daher
billiger, da man nur die
nichstgelegene Vermitt-
lungsstelle (einen Grof-

rechner, siche unter PAD)
anzurufen braucht. Von
diesem PAD wird dann
die Verbindung zum ei-
gentlichen angerufenen
Teilnehmer hergestellt.
Um Zugang zum Datex

P Netz per Telefon zu er-
halten, muf} bei der Post
ein entsprechender An-
trag gestellt werden. Ge-
gen eine monatliche Ge-
biihr erhidlt man dann
eine Rufnummer, unter
der man selbst angerufen
werden kann und zwar
Palworter (siehe unter
NUD).

MAILBOXEN:

Mailboxen nennt man im
neudeutschen Sprachge-
brauch Computer, die
tiber normalen Telefon-
anschlufd (oder Datex P)
angerufen werden kon-
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