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FUR SIE

GETESTET

Spiele satt

Auch die Rechner der 3.5er-Serie
konnen auf ausreichendes Spiele-
Potential zuriickgreifen. Wir
stellen Ihnen einige der besten
Spiele vor ab Seite

Musik & Grafik
Anwendungsprogramme
ermoglichen die leichte
Nutzung fiir die Sound- und
Grafik-Programmierung. In
unserem Test zwei Exemplare
von Kingsoft. auf Seite

7

Lichtgriffel

Fir einfachste Bedienung von
Programmen gibt es neben der
Maus auch Lichtgriffel. Von
Trojan kommt ein solches
Gerat, wir haben es

getestet. ab Seite

10

Spiele, Teil 11

Im zweiten Abschnitt unserer
Spieletests widmen wir uns
Actionspielen und einem
hervorragenden Schach-
programm. ab Seite

16

Calc Plus

Mit diesem Modul ist es
endlich moglich, eine verniinf-
tige Tabellenkalkulation zu
betreiben. ab Seite

22

Text 16:

Preiswert aber nicht perfekt

ist dieses Textprogramm.
Damit Sie sich Ihre eigene
Meinung bilden kénnen, lesen
Sie unseren Test ab Seite

25

Okimate 20
Dieser preiswerte Printer
ermoglicht das farbenfrohe
Erstellen von Ausdrucken in
erstaunlicher Qualitat

ab Seite

32

1581

Diese neue Floppy ermoglicht
es nun auch den Homecom-
putern von Commodore, auf
das zukunftstrachtige 3.5-Zoll-
Format zuzugreifen. ab Seite

36

Quiwi

Damit auch auf dem Computer
das Modespiel ,, Trivial Pursuit”
nachgestellt werden kann, gibt
es dieses Produkt aus dem

Haus Kingsoft. auf Seite

Kauderwelch

Die Bezeichnungen fiir Disketten
sind oft mehr als undurchsichtig.
Die Aufklarung

finden Sie auf Seite 30

Micro Datei
Dateiverwaltung beherrschen
natiirlich auch die C 16/Plus 4.
Und das gar nicht schlecht.

ab Seite

Ungewdhnlich

Eine abenteuerliche Kombination
am Plus/4 sorgt fiir hervorragende
Druckergebnisse. auf Seite 31

39 Sprachen

Turbo Plus
Eine Befehlserweiterung auf
Steckmodul bringt noch
mehr Power in den Rechner
ab Seite

Damit die Programmierung in
Maschinensprache moglichst
einfach ist, gibt es unseren

Datagenerator. ab Seite 60

40

ACE
Ein Flugsimulator gepaart
mit spannender Action wird
von diesem Spiel geboten
ab Seite

48

Paket |
Vier auf einen Streich —
Das bietet Pluspaket 2, eine
Spielezusammenstellung.
ab Seite

50

Paket 11

Und noch eine Spielesammlung —

diesmal aus drei Games —
von CSJ. ab Seite

53

Printerface

Mit diesem Zusatz gestaltet
sich die Druckeransteuerung
denkbar einfach. ab Seite

64

Script Plus
Auf einem Modul kommt die
wohl beste Textverarbeitung
fiir die 16er/Plus4-Reihe.

ab Seite

72

Inkjet

Mit Tintenstrahl zu drucken,
ist eine weitere Variante.

Im Test war der Inkjet von

Knifflig
Eine Losung zum Problem der
,,Boolschen Wahrheit” bietet

Hewlett Packard.  ab Seite 92 unser Beitrag ab Seite 62

— Kampf den Errors:
FUR SIE Wir erklaren Fehlermeldungen

5 des Basic 3.5 endlich einmal

GESCHRIEBEN klar verstandlich. ab Seite 67
PAP Lade-Hemmung
Ein Programm-Ablauf-Plan, Das Problem mit Ladefehlern
kurz PAP, ist das Wichtigste bei Datenkassetten kennt jeder.
bei systematischer Abhilfe verschafft dieser
Programmierung. ab Seite 12 Beitrag. ab Seite 70




Kennenlernen _
Den Rechner verstehen: Dies
ist das Motto unseres

Berichtes ab Seite 74

Datenschleuder

Fir Anfanger auf dem Gebiet
der DFU bietet unsere Uber-
sicht beste Einstiegs-

Information. ab Seite 86

Optimal

Wie Basic-Programme am

besten eingesetzt werden,

erklaren wir ab Seite 87

Die ,,Black Beauties’’ von Commodore
konnen mehr, als Viele vermuten.
Dieses Jahrbuch zeigt es |hnen

Kaufentscheidung

Beim Erwerb von Disketten

sollten viele Einzelheiten

beachtet werden, die wir

erklaren ab Seite 94

Vorsicht

Computer-Versandhandel ist
preisgiinstig. Aber auch mit
Vorsicht zu genieRen. Worauf

Sie achten sollten: ab Seite 98
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Innenleben

Die Innereien des Rechners
verbergen Erstaunliches —
Begleiten Sie uns auf einer
Exkursion durch die
Systemroutinen und

Programmierhilfen ab Seite 100

Sprachbarrieren

Um Programme anderer Rechner
auch auf dem C 16/Plus 4

zu nutzen, sollten Sie diesen

Beitrag lesen. ab Seite 104

Druck-Systeme
Verschiedene Arten der
Druckerzeugung stehen im
Mittelpunkt unserer
Zusammenfassung iiber
Typenrad- und Nadeldrucker.

ab Seite 106

Grafik

Diese optimal zu programmie-
ren, ist gar nicht so schwer.
Wir erlautern die

Grundlagen. ab Seite 112

Uberlegen

Die 1551 ist eine der besten
Floppies, die Commodore
jemals gebaut hat.

Warum? auf Seite115

Verbessern

Trotz der Tastatur ist ein

116er hervorragend. Um mit

dem Gummitasten-Manko
aufzuraumen, gibt es unsere
Umbauanleitung. ab Seite 116

Deutsch
Um dem Plus/4 oder C 16
deutsch beizubringen,

" bedarf es einiger Tricks.

ab Seite 119

Schalter

Computer zur Steuerung

von Maschinen einzusetzen,

ist nicht gerade neu. Doch

auch mit den 3.5-er-Modellen

ist dies moglich. auf Seite 126

Blendend
Um perfekte Darstellung beim
heimischen Dia-Abend zu
erreichen, hilft der Plus/4
mit unserem Bausatz.

ab Seite 127

FuBball

Mit diesem Game kann jeder

in die Haut der FuRballstars
scnliipfen. ab Seite 128

FUR SIE
AUSPROBIERT:

TIPS & TRICKS

Script Plus im ROM
Ohne stérendes Modul im
Expansionsport kénnen Sie
dank unserem Umbau
Script Plus betreiben

ab Seite

14

Monitor

Jeder C 16, 116 oder Plus/4
hat ihn — den Maschinen-
sprachemonitor. Wie damit

umgegangen wird ab Seite 26

Spielcomputer

Oft wird in Homecomputern
noch das reine Spielgerat
gesehen. Dall mehr maglich

ist, ist ganz klar ab Seite 42

Wolfe im Schafspelz

Leicht verkannt werden sie
immer, die kleinen Commo-
dores. Doch trotzdem sind
sie leistungsfahiger als manch
anderer Homecomputer

ab Seite 44

Beratung

Damit der richtige Drucker
Anschlul an Ihren Rechner
findet, unsere Kaufberatung.

ab Seite 46

Grundlagen
Wir vermitteln das Basiswissen
und fiihren ein in die Welt

der Programmierung. ab Seite 55

Plotter

Damit auch mit einem Plotter
normale Textprogramme
verwendet werden konnen,
brauchen Sie nur unsere

Bauanleitung ab Seite 89

Doppelt
Zwei Laufwerke komfortabelst
bedienen — Dies ermoglichen

wir lhnen ab Seite 96
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SPIELE SATT

Natiirlich konnen die schwarzen Rechner von Commodore dem ehr-
wiirdigen C 64 in punkto Spiele noch nichts vormachen. Doch was mittler-
weile angeboten wird, ist meist auch nicht von schlechten Eltern.
Wir untersuchten diverse Spiele aus dem Angebot der Firma Stechmann.

LUNAR DOCKING

Hersteller: Tynesoft

Ziel des Spieles ist es, eine Raumsta-
tion mit neuer Energie zu versorgen.
Hierfiir steht als Spielfigur ein Astro-
naut mit Raumanzug bereit, der die
wichtige Energieversorgung iiberneh-
men soll. Von einem Spaceshuttle
aus werden die einzelnen Elemente
auf der Erdoberfliache verstreut. Die-
se miissen nun aufgesammelt

und in den Frachtraum der Raum-
station gebracht werden.
Schwierigkeiten hierbei:

1. Es kann nur jeweils eine Ration
mitgefithrt werden. Bei mehr gibt es
eine Spielfigur Abzug.

.

2. Uber der Erde kreisen jede Meng
Raumschrott und Satelliten. Diese
sind bei Beriihrung ebenfalls tod-
lich. Daher muf} ein verniinftiger
Weg durch die Unordnung gefunden
werden, dieser Spielteil dhnelt ein
bifichen dem altbekannten Frogger.
3. Um die Ladung erfolgreich zu

verstauen, mufd sehr vorsichtig manov-

riert werden. Bei Unaufmerksamkei-
ten wird dies als Versuch gewertet,
eine zweite Ladung annehmen zu
wollen. Effekt: Spielerverlust!
Beurteilung: Empfehlenswert.

Eine sinnvolle Spielaufgabe ohne
morderische Ballerei, die auch nach
langerer Spielzeit nicht langweilig
wird. Da es sehr viel Ladung nach
oben zu bringen gilt, diirfte die Auf-
gabe auch nach einiger Ubung nicht
all zu leicht zu erfiillen sein.

JACK ATTACK

Hersteller: Commodore

Dieses Modul gehort zur Kategorie
der Original-Commodore-Spiele,
deren Qualitét ja noch nie besonders
anspruchsvoll war. Auflerdem muf}
fairerweise erwahnt werden, daf$ die-
ses Spiel bereits seit 1983 existiert,
also nicht mehr zu den jiingsten ge-
hort. Doch diese Meinung ist natiir-
lich subjektiv, denn nicht jeder ist
verwOhnt wie wir, was Spiele anbe-
langt. Bei Jack Attack geht es dar-
um, mit der Spielfigur verschiedene
Plattformen so zu verschieben, dafs
umherschwebende Ballons zer-
quetscht werden. Die Grafik ist hier-
bei recht primitiv gehalten. Die bei-
den einzigen Gefahren bei diesem
Spiel liegen darin, entweder von

den Ballons erwischt oder

Jack Attack
8l 1] 111111

c: commodore

unter einer verschobenen Plattform
begraben zu werden.
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Die Plattformen konnen sowohl
gezogen als auch geschoben wer-
den, sollten allerdings mehrere
Steine aufeinanderliegen, so ist die
Gefahr grof’, eine Plattform auf die
Spielfigur zu bekommen, worauf-
hin diese natirlich dahinscheidet.
Beurteilung: Fiir Kinder ist dieses
Spiel durchaus empfehlenswert,
allerdings sollte klar sein, dafd es
natiirlich in keiner Weise mit den
neueren Spielen, welche fiir diese
Rechner erschienen sind, konkur-
rieren kann.

ZORK

Hersteller: Infocom

Den dlteren unserer Leser diirfte
Infocoms “Zork‘ wohlbekannt sein.
Mittlerweile gibt es drei Versionen
dieses Adventures, welche seit neue-
stem auch alle drei fiir den Plus/4
bzw. C 16/116 mit 64 KByte erhilt-
lich sind! Damit ist eine weitere
Domine des C 64 gebrochen, denn
anspruchsvollere Adventures als die
Infocoms diirften schwerlich zu fin-
den sein. Die Ausstattung des Pake-
tes ist, wie gewohnt, vorziiglich ge-
staltet. So findet der Kdufer in sei-
ner Verpackung eine mysteriose
Karte des alten Konigreiches, aufder-
dem eine Art Geschichtsbuch, mit
dessen Hilfe das Spielgeschehen
hautnah vor Augen gefiihrt wird.
Hier natiirlich gleich vorweg: Zork
ist auch in der 3.5er-Version ein
englischsprachiges Adventure, daher
sollten wirklich nur solche Leute es
erwerben, die dieser Sprache auch
halbwegs machtig sind. Gleicherma-
Ben stellt das Adventure dadurch
auch eine gute Moglichkeit dar,

sich mit dieser Sprache vertraut zu
machen.

Weiterhin sind einige sehr niitzliche
Hinweise in einer Art “User
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Guide* aufgestellt, die natiirlich
nicht all zu viel tiber das Spielge-
schehen informieren.

Inhalt von Zork: Irgendwo im fer-
nen “Underground Empire sollen
sagenhafte Schitze und Geheim-
nisse verborgen sein. Diese gilt es
nun zu finden. Wie sollte es anders
sein, auf dem Weg zu diesen Schit-
zen lauern natiirlich die vielfaltig-
sten Aufgaben und Gefahren auf
den Spieler. Das besondere an Info-
coms Adventure ist dessen gewalti-
ger Sprachschatz. So sind die Mog-

Your greatest challenge
lies ahead-and downwards.

lichkeiten, um Aktionen durchzu-
filhren, sehr umfangreich. Auch die
jeweiligen Ortsbeschreibungen sind
sehr ausfiithrlich gehalten. Bei die-
sem Umfang ist es klar, daf’ nicht
mehr viel Speicherplatz fir Grafiken
iibrigbleiben konnte. Daher muf}
der Spieler, wie bei allen Infocom-
Adventures, auf Grafiken verzich-
ten. Alle Informationen miissen da-
her aus dem Text gezogen werden,
ein Grund mehr fur gute Englisch-
Kenntnisse.

Beurteilung: Sehr empfehlenswert!
Diese brillante Aufmachung des
Spieles untermauert einmal mehr
den Ruf Infocoms als Rolls-Royce
unter den Adventureanbietern.
Durch die hervorragenden Begleit-
materialien lohnt es sich wirklich,
dieses Spiel anzuschaffen.

Die Besitzer eines Plus/4 oder er-
weiterten 16ers miissen nun nicht
mehr auf Adventure-Geniisse der
Extraklasse verzichten.

MERCENARY

Hersteller: Novagen Software

Auch bei diesem Spiel handelt es
sich um einen alten (C 64-)Bekann-
ten. Die Adaption auf Plus/4 oder
erweiterte 16er steht dem Original
jedoch in nichts nach und stellt
unter Beweis, daf} die Fiahigkeit
des ,,Einsteigercomputers‘ denen
des C 64 nicht nachstehen miissen.
Neu ist aufierdem, daf} es fiir die
Plus/4 wie die 64er-Version nun
die Fortsetzung des Kassenschla-
gers gibt: Mercenary — The second
City. Diese ist fur all diejenigen
gedacht, welche das Unmogliche
moglich machten und die Merce-
nary-Aufgabe bereits gelost haben.
Die Aufgabe braucht eigentlich
nicht mehr lange erkliart werden,
denn das Programm ist, wie gesagt,
bereits hinldnglich bekannt. Fiir
die Neulinge ein “Shortcut*:

Mit Threm Raumschiff sind Sie auf
einer fremden Welt notgelandet,
dem Planeten Targ. Zu allem Uber-
flufd herrscht auf diesem Planeten
auch noch Krieg zwischen zwei
Maichten, den Sie neben dem ei-
gentlichen Spielzweck natiirlich
auch noch iiberleben miissen. Ein-
ziger Gefihrte bei dieser Aufgabe
ist der Bordcomputer Benson, der
Ofters seine Meinung von sich gibt

5

und meist die einzige Hilfestellung
zur Losung der Aufgabe ist. Ach
ja, die Aufgabe: Suchen Sie nach
geniigend Geld und Ersatzteilen,
um Ihr Raumschiffwrack wieder
flugtiichtig zu machen. Damit der
arme Held nicht zu Fuf$ durch das
Abenteuer laufen mufd, stehen ver-
schiedene Fahr- und Flugzeuge
zur Fortbewegung bereit, die aller-

64,

PLUNA

dings natiirlich auch Geld kosten.
Geld konnen Sie sich in einigen
Jobs verdienen, die von Zeit zu
Zeit angeboten werden. Soviel das
Altbekannte.

Second City geht auf dieselbe Wei-
se weiter, nur fehlen Ihnen hierbei
die niitzlichen Hinweise des Hand-
buchs, Sie sind also ganz auf sich
alleine gestellt.

Beurteilung: Sehr empfehlenswert!
Diese Version hat nichts vom Spiel-
reiz des 64er-Vorbildes eingebiifst
und iiberzeugt auch auf dem
Plus/4 durch gute Animation und
grof3en Spielreiz.

SABOTEUR

Hersteller: Durell Software

Der Titel 14f3t Schlimmes vermuten,
doch es kommt noch drger.

Ein Spiel, welches wohl nur Perso-
nen mit starken ‘“Rambo*“-Ambi-
tionen empfohlen werden kann, die
irgendwelche Geliiste am Steuer-
kniippel ausleben wollen. Hierfiir
steht eben dieser ,,Saboteur von
Chaos®, so der Originaltitel, zur
Verfiigung. Mit einem vermumm-
ten (Herr Zimmermann wird sich
freuen) Miannchen muf versucht
werden, in einem als Warenhaus ge-
tarnten Rebellennest eine Diskette
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zu finden. Auf dieser Diskette be-
finden sich irgendwelche Namen
irgendwelcher Untergrundkampfer,
die irgendwer benotigt und deswe-
gen Sie beauftragt hat, diese zu ho-
len. So viel konnten wir der Anlei-
tung entnehmen, obwohl diese
durch die Ubersetzung ins deut-
sche doch etwas konfus geriet.
Kleiner Auszug gefallig?

,,Wenn Sie die WERF-GEBRAUCH
Steuerung benutzen, wenn ein Ge-
genstand in Threm NEAR DIS-
PLAY ist, dann wird der NEAR
Gegenstand ein HELD Gegenstand
und wenn Sie zu der Zeit einen
HELD Gegenstand hatten, wird
daraus ein NEAR Gegenstand.*
Alles klar? Wenn nicht, machen Sie
sich nichts daraus, denn das Spiel
funktioniert auch ohne solch tief-
griindiges Wissen, Hauptsache, Sie
machen moglichst viele Wichter
nieder. Zur Abwechslung konnen
Sie umherlaufende Hunde erledi-
gen, das bringt jedoch keine Punk-
te. Es gibt sogar Unterschiede
zwischen Killen und Killen:
,,Wichter mit Waffe getotet: 100
Punkte — Wichter durch Schlagen
oder Treten getotet: 500(!)
Punkte.* (Richtiger NINJA-Stoff).
So die Anleitung: Wer nach alle-
dem immer noch Verlangen nach
solch einem Spiel hat, kommt wohl
auch fiir das folgende in Frage.
Beurteilung: Nicht empfehlenswert.
Eines weiteren Kommentares ent-
halten wir uns.

COMMANDO

Hersteller: Elite

Hierbei handelt es sich um ein eben-
so fragwiirdiges Spielchen wie das

vorhergehende. Die Story ist aus ande-

ren dhnlich dumpfen Spielen bereits
bekannt, hier nur das Wichtigste:
Die Spielfigur (sinnigerweise
,,Superjoe* genannt) ist der letzte
Retter fiir die zivilisierte Menschheit
und darf sich dementsprechend auf
dem Bildschirm austoben. Oberstes
Gebot: Du darfst kein Mitleid zei-
gen (Zitat Originalanleitung).

Damit das ganze etwas einfacher ge-
rit, fithrt unser Joe ein M60-Maschi-
nengewehr (was auch immer das
sein mag) mit sich und muf} dieses
natiirlich dazu benutzen, reihenwei-
se die Feinde niederzuméihen.
Beurteilung: Siehe ,,Saboteur*.

BOMB JACK

Hersteller: Elite

Bomb Jack kennen die meisten wahr-
scheinlich bereits vom Spielautoma-

ten her, auf welchem dieses Mdnn-
chen umherturnte. Nun diirfen auch
die C 16-Besitzer in den Genuf’ eines
heimischen Jack’s kommen, nachdem
ja die 64er-Version seit geraumer
Zeit bereits vorhanden ist.

Da es sich hier um die Version fiir

64 K handelt, wurde die Originalgra-
fik etwas abgespeckt, der Sound %
ebenfalls sehr mager aus. Doch trotz-
dem wurde fiir diese Verhiltnisse
Erstaunliches geleistet, man mochte
kaum glauben, was doch mit einem
unerweiterten 16er bereits realisier-
bar ist. Die Grafik entspricht noch
weitgehend dem Original, auch wur-
de eine sehr gute Auflosung erreicht.
Ziel des Spieles ist es, sich mit der
Spielfigur Jack tiber verschiedene
Plattformen zu bewegen und dabei

Bomben aufzusammeln. Dabei sto-
ren natirlich etliche umherschwir-
rende Viecher, denen es auszuwei-
chen gilt. Jack kann per Feuerknopf
springen, wird dieser Knopf mehr-
mals hintereinander betétigt, so
schwebt er ganz langsam nach un-
ten: Von Zeit zu Zeit tauchen
Extra-Punkte auf, die es zu fangen
gilt. Hierfiir gibt es zum Beispiel
eine Multiplizierung des Punkte-
kontos oder auch die — leider nur
kurzzeitige — Unsterblichkeit Jacks.
Wihrend dieser kann Jack nun sei-
nerseits Jagd auf all das grausliche
Getier machen, welches ihm im
Normalfall das Leben schwer

macht.

Beurteilung: Empfehlenswert. Hier
wurde wirklich eine ordentliche
Fassung des bekannten Arcade-
Games verwirklicht, die natiirlich
aufgrund des Spelchervolumens
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nicht ganz so aufwendig gehalten
werden konnte wie das Original.
Trotzdem ist Bombjack ein Spiel,
welches so schnell nicht langweilig
werden diirfte.

EUROPEAN GAMES

Hersteller: Tynesoft

Auf der inzwischen schon leicht ab-
geflauten Welle der Sport-Spiele
kommt Tynesoft mit den Europa-
Meisterschaften angeschwommen.
Diese wird im Falle der C16-Ver-
sion in fiinf Disziplinen ausge-
tragen:

— Gewichtheben

— Rudern

— Weitsprung

— Hammerwurf

— Schwimmen.

Alle funf Disziplinen lassen sich mit
einem Wort umfassen: Ein harter
Tag fiir den Joystick. Denn im Gegen-
satz zu den bekannten Sport-Spielen,
in denen es auf gute Koordination
der Bewegungsabldufe ankommt,
reicht hier Geschwindigkeit. So
muf bei jeder Disziplin der arme
Kniippel mit geradezu aberwitziger
Geschwindigkeit von einer Seite zur
anderen gedroschen werden, um der
jeweiligen Spielfigur etwas Tempo
einzuhauchen. Sollte sich der arme
Spieler im Besitz eines Uralt-Joy-
sticks befinden, der noch keine
Mikroschalter besnzt so diirften
diese Ubungen denen in einem
Body-Building-Studio gleichkom-
men. Wir zogen zum Test den
Quickshot II von SVI heran, der ei-
nerseits mit Mikroschaltern ausge-
stattet ist und andererseits {iber eine
enorme Linge verfiigt, so dafd mit
geringstem Kraftaufwand der Rechts-
Links-Wechsel durchgefiihrt werden
kann. Trotz alledem rauchten die
Kopfe, als versucht wurde, den je-
weiligen Highscore zu iiberbieten.
Erfreuliches wurde hier beim Spiel-
verlauf verwirklicht: Nach jedem
Durchgang fragt der Computer, ob
noch einmal gespielt werden soll.
Erst wenn diese Frage verneint
wird, geht es weiter zur nachsten
Disziplin. So kann jeder in Ruhe
tiben, um den richtigen Bogen zu
finden. Die Grafikanimation darf
als mittelprachtig bezeichnet wer-
den, diese ist aber durchaus aus-
reichend.

Bewertung: Bedingt empfehlens-
wert. Zwar sind die Disziplinen im
einzelnen recht schon gestaltet,
doch ist durch die vergleichsweise
primitive Steuerung viel Reiz aus
diesem Spiel genommen.
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Und nun genug gespielt, denn
Kingsoft wartet mit diversen
Leckerbissen fiir die Besitzer der
C 16-Reihe auf: Arbeits- und
Anwendungsprogramme, die sich
hinter denen erheblich teurerer
Geréte nicht zu verstecken
brauchen.

MUSIC MASTER

Etwas skeptisch waren wir durchaus,
als es ans Ausprobieren dieses Pro-
grammes ging. Stand doch auf der
Verpackung ,,verwandelt IThren
Computer in einen Sequenzer und
Synthesizer*. Grof’e Worte, be-
denkt man das beschriankte Spei-
chervolumen der 16er, auf denen
dieses Programm lduft. Dach die
Wirklichkeit holte uns schnell ein,
es stellt sich heraus, dafd nicht zu-
viel versprochen wurde! -

Auf dem Bildschirm erscheinen
zunichst eine Klaviertastatur sowie
die einzelnen Einsteller fiir besonde-
re Effekte. Auf der Klaviatur sind
die Tasten des Computers verzeich-
net, mit welchen die einzelnen
Tone erzeugt werden kénnen. Wei-
terhin erscheint jeder Taste zuge-
ordnet die passende Note. So sind
schon nach kurzer Einlibungszeit zu-
sammenhingende Musikstiicke mog-
lich. Nun folgt die eigentliche Be-
dienung des Programmes, denn es
sind wirklich hervorragende Fea-
tures enthalten. Hiervon zeugt al-
leine schon die duflerst umfassen-
de Anleitung, die wirklich jeden
Prqirammpunkt gut zu erkliaren
weils.

Mit dem Programm sind sehr viele
Spezialeffekte moglich. So kann
zum Beispiel ein Musikstiick edi-
tiert werden. Das heifdt, dafd je

nach Kénnen des Anwenders, mehr
oder weniger schnell, Noten einge-
geben werden, welche sich der
Computer merkt. Diese kénnen
dann auf vielfiltige Weise veriandert
und bearbeitet werden. Es ist mog-
lich, einzelnen, schon gesetzten
Noten neue Oktaven zuzuordnen,
neue Spieldauern zu bewirken,
Tempo zu verdndern und vieles
mehr. Auch kann auf zwei Kani-
len hintereinander aufgenommen
werden, die wahlweise synchron ge-
schaltet werden und so zu einem
harmonischen Ganzen zusammen-
gefiigt werden. Weiterhin ist es mog-
lich, einzelne Musikstiicke, die
selbst erstellt wurden, auf Diskette
oder Kassette abzuspeichern! King-
soft geht sogar weiter und bietet in
der Anleitung auch noch Programm-
listings an, die die Ubernahme von
Melodien in andere Programme er-

MUSIC MASTER

® Verwandelt lhren
Computer in einen
Sequenzer
und Synthesizer

y .

PAINTBOX |

e Mal-und
Zeichenprogramm
in 121 Farben

Y

moglichen, wenn diese mit Music
Master erstellt wurden.

Weiterhin sind im Programm ver-
schiedene Rhythmen gespeichert,
die zusidtzlich verwendet werden
konnen, um beim Editieren noch
hohere Qualitidt zu erreichen.
Selbstverstiandlich werden diese
Rhythmen auch iibernommen, wenn
die Melodie abgespeichert oder ein-
geladen wird.

Fazit:

Hier konnten nur die wichtigsten
Programm-Finessen aufgefiihrt wer-
den, da der Testbericht sonst erheb-
lich langer geworden wire. Dem
Kiaufer werden wohl auf lingere
Sicht noch viele kleine Einzelheiten
auffallen, die die Arbeit mit Music
Master zur wahren Freude geraten
lassen. Es ist schon erstaunlich,

was der Programmierer mit diesem
Synthesizer aus dem C 16 heraus-
gekitzelt hat.

PAINTBOX

Da wir gerade beim Kreativen sind:
Auch ein Malprogramm bietet King-
soft mit der Paintbox an. Dieses
Malprogramm bietet alle Moglich-
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keiten, die bereits von professionel-
len Programmen her bekannt sind.
So sind neben den Grundoperatio-
nen wie Kreise zeichnen, Linien,
Strahlen und Ahnliches erzeugen
natiirlich auch Fill-, Losch- und
Farbwahlroutinen vorhanden.
Alleine zum Zeichnen stehen nicht
weniger als sieben Moglichkeiten
zur Verfiigung.

Weiterhin kann der Anwender aus
einer Farbpalette bis zu 121 Farb-
Variationen auf dem Bildschirm
erzeugen. Es ist natirlich auch die
Moglichkeit gegeben, mit verschie-
denen Pinsclstarken zu arbeiten,
hierfiir stehen 8 verschiedene
Varianten zur Auswabhl.

Neue Features birgt das Programm
indes auch. So ist es beispielsweise
moglich, die Geschwindigkeit des
Cursors zu verandern, mit dem die
Grafiken erzeugt werden. Dies ge-
schieht, dhnlich zum Amiga, iiber
ein Untermenil, in welchem an ei-
nem Balkendiagramm die Geschwin-
digkeit variiert werden kann.
Auch ist es moglich, die Helligkeit
der einzelnen Farben noch zu verin-
dern, so daf} dieses Programm eine
wirklich erstaunliche Farbvielfalt
erzeugen kann. Um die erstellten
Bilder zu sichern beziehungsweise
bereits gespeicherte Bilder neu zu
bearbeiten, sind Lade- und Save-
Routinen vorhanden, die sowohl
fiir Diskette als auch fiir Kassette
verwendet werden konnen.

Fazit:

Neben dem umfangreichen Befehls-
satz glinzt das Programm durch eine
aufderordentlich hohe Geschwindig-
keit (sofern dies vom Anwender ge-
winscht wird). Auch die Sonder-
funktionen konnten durchaus iiber-
zeugen. Die ausfiihrliche deutsche
Anleitung rundet das positive Urteil
von Paintbox ab und verdeutlicht,
das der C 16 zu Grofiem fihig ist.

Alles in allem bliebe zu sagen, daf
sich das Angebot qualitativ hoch-
wertiger Software fiir die C 16/116/
P4 hervorragend entwickelt hat.
Es bleibt zu hoffen, dafs Kingsoft
und dem Oscar-Autor Udo Gertz
(der mit der Winterolympiade)
auch weiterhin so erstaunliche Pro-
gramme einfallen. Weiterhin im
Angebot von Kingsoft sind aufier-
dem noch Business-Programme zur
Datenverwaltung und Kalkulation
mit den 16er. Diese werden derzeit
noch einem ausfiihrlichen Test
unterzogen, mehr dariiber in der
Normal-Ausgabe der
COMMODORE-WELT.

T. Seibt
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QUIWI

Dieses Spiel diirfte den
meisten bereits bekannt
sein. Kingsoft vertreibt
das Ganze seit neuestem
auch fir den C 16. Der
Spielinhalt ist schnell er-
klart, was allerdings nichts
tiber die Qualitdt aussagt.
Quiwi ist ein Ratespiel,
das bis zu zwolf(!) Per-
sonen spielen konnen.
Finsamkeit verursacht
das Game also kaum.

Und nun zum eigentlichen
Spiel: Der Kiufer erhilt
eine Diskette, deren bei-
de Seiten jeweils rand-
voll gepackt sind. Dies
gibt schon Auskunft iiber
den Umfang des Spieles.
Exakt 3960 Fragen war-
ten auf die Spieler.

Nach dem Laden des Pro-
grammes fragt das Pro-
gramm ab, ob die richti-
ge Diskettenseite einge-
legt ist. Dies ist wichtig,
wenn Sie alle Fragen ei-
ner Seite beantwortet
haben oder auswendig
kennen. Bei rund 2000
Fragen pro Disketten-
seite diirfte dies eine
Weile dauern.

Nach dem Einlesen ge-
langen Sie in das Menii
zur Namenseingabe. Wie
gesagt, sind hier bis zu
zwOlt Personen moglich.
Nach dieser Prozedur
geht das eigentliche Spiel
los. Quiwi, der Spielheld,
steht auf einer Wicse und
spannt den Bogen. Mit
der Feuertaste des Joy-
sticks konnen Sie den
Pfeil auf eine laufende
Zielscheibe abfeuern, de-
ren Farben verschiedene
Wisscnsgebiete markieren.
Insgesamt sind sechs Ge-
biete vorhanden: Ver-
schiedenes, Erdkunde,
Geschichte/Politik, Sport/
Humor, Kunst/Literatur
und Wissenschaft/Tech-
nik. Mit etwas Ubung
und Geschicklichkeit hat
man bald heraus, wie die
einzelnen Farben getrof-
fen werden. Ziel des Spie-
les ist es, in jedem Wis-
sensgebiet die vorgegebe-
ne Anzahl von richtigen
Antworten zu geben (die-
se Anzahl laft sich von

eins bis drei bestimmen).
Der Spieler gelangt nun

in das Menii, in welchem
die Punktestinde verzeich-
net sind. Das betrcffende
Wissensgebiet wird nach-
geladen, der Spieler er-
hilt seine Frage. Nun
muf’ diese Frage richtig
beantwortet werden, dann
darf man sich die Losung
zeigen lassen. Nun kann
man (nicht schummeln!)
angeben, ob die eigene

Antwort richtig oder
falsch war, oder ob keine
Wertung erfolgen soll.
Keine Wertung gilt zum
Beispiel, wenn sich die
Mitspieler uneinig sind,
ob die Antwort richtig
oder falsch war. Wurde
die richtige Antwort ge-
geben, erhilt der Spieler
einen Punkt unter dem
betreffenden Wissensge-
biet. In dieser Weise geht
es nun weiter, bis der

Spieler eine Frage falsch
beantwortet. Dann ist

der nichste Spieler an der
Reihe. Wenn nun ein
Spieler alle Wissensge-
bicte mit ausreichend
richtigen Antworten
durchgearbeitet hat, ge-
langt er in die Endrunde.
Nun diirfen die Mitspie-
ler das Wissensgebiet be-
stimmen, fiir das der
Endrundenspieler antwor-
ten muf. In der Endrunde

muid der Spieler noch
einmal drei Fragen rich-
tig beantworten. Antwor-
tet er falsch, wird eine
richtige Antwort wieder
abgezogen.

Quiwi lafst sich wohl am
besten mit dem Spiel
,,Irivial Pursuit‘ verglei-
chen, das im vergangenen
Jahr wahre Verkaufsre-
korde erreicht hat. Es ist
also sehr wahrscheinlich,
daf’ diese Computerva-

riante des Fragenspieles
sehr viele begeisterte Kiu-
fer finden wird.
Ubrigens: Wer tatsichlich
alle Fragen durch haben
sollte (falls dies iiber-
haupt gelingt), fiir den
bietet Kingsoft noch ei-
nen zusitzlichen Service
an. Es konnen in naher
Zukunft weitere Daten-
disketten geordert wer-
den, die wieder voll mit
Fragen sein werden.

PAPER
BOY

Kingsoft hat fiir Elite die
Umarbeitung dieses Ar-
cade-Games iibernommen.
Vielen dirfte dieses Spiel
beispielsweise vom 64er
bekannt sein, jetzt ist je-
denfalls die 16er-Version
fertig. Das Thema ist be-
kannt, es geht um das
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allmorgendliche Zeitungs-
austragen mit dem Fahr-
rad. Es ist erstaunlich,
daf} trotz des Speicher-
mankos des C 16 eine
sehr passable Umsetzung
der Grafik auf diesen
Rechner geschehen ist.
Es kommt der 64er-Ver-
sion schon ziemlich nahe.
Dai bei dieser Grafiklei-
stung der Sound etwas
leiden mufdte, ist klar;
dies wirkt sich allerdings
nicht auf den Spielspafd

aus. Der Sinn des Spieles
diirfte bekannt sein: Es
geht darum, in einer
Kleinstadt per Fahrrad
Zeitungen auszutragen.
Mit dem Joystick lenkt
man das Gefihrt durch
die Strafsen, per Feuer-
knopft wirft der Paperboy
eine Zeitung. Nun muf}
gut gezielt werden, denn
jeder Wurf muf} sitzen.
Der Paperboy hat neun
Zeitungen. Wirft er eine

an ein Zeitungsrohr, so
gibt es Bonuspunkte.
Trifft er das offene Fen-
ster oder die Stufe vor
der Haustiir, gibt es je-
weils die maximale Punkt-
zahl. Wird daneben ge-
worfen, geht die Zeitung
verloren und es gibt kei-
ne Punkte. In unregel-
maéfdigen Abstinden tau-
chen Gefahren fiir den
Radler auf:
— Auf der Strafde sind
Gullys vorhanden.

Diesc zu iberfahren,
fithrt zum CRASH.

— Auf den Straflen und
Gehwegen liegt aller-
lei Geriimpel herum.
Dieses sollte nach
Moglichkeit umfahren
werden, um nicht zu
stiirzen.

— Ab und zu kommen
bewegliche Hindernis-
se, zum Beispiel her-
renlose Kinderwagen,
einhergefahren. Die-

sen muid natirlich aus-

gewichen werden.
Jeder CRASH fordert
ein Radler-Leben, drei
davon stehen pro Spiel
zur Verfigung.
Fiir einen Preis von 19
Mark kann dieses Spiel
den 16er-Besitzern
durchaus empfohlen
werden, die Umsetzung
ist fiir die beschrinkten
(Speicher-)Moglichkei-
ten des 16ers sehr gut
geraten.

EONUYS

PIN-
POINT

In der Nachricht von
Kingsoft, mit der wir die-
ses Spiel erhielten, war
Pinpoint ein kurzer Satz
gewidmet. Um so grofser
war unsere Uberraschung,
nachdem das Spiel im
Speicher des 16ers war
und gestartet wurde.
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Denn Pinpoint gefiel uns
auf Anhieb durch eine
bestechende Grafik und
hervorragende Geschwin-
digkeit.

Wie Sie am Bildschirm-
foto erkennen konnen,
handelt es sich bei Pin-
point um eine Art Mi-
schung aus ,,Marble
Madness*, welches ja
schon lingere Zeit fiir
den Commodore Amiga
und seit kurzem auch
fir den C 64 auf dem
Markt ist. Ziel ist

es, iber mehrere Bild-
schirme hindurch eine
Figur per Joystick iiber
Treppen und Absitze zu

ALLES UNTER
ZEITLIMIT

steuern. Das ganze liuft
unter Zeitlimit ab, so daf}
dem Spieler an Aufregung
einiges bevorsteht. Die
Gemeinheit des Spieles be-
steht darin, daf5 man nie
vorher weifs, auf welches
,,Geldnde* die Spielfigur
als nachstes kommt (au-
f3er man hat das ganze
schon einige Male durch-
gespielt). So kann es pas-
sieren, dafs im nichsten
Bild ein steiler Abhang
wartet und der Spieler
nicht mehr rechtzeitig
bremsen kann. Die Figur
verschwindet unter lei-
sem Blubbern in der Tiefe
und es geht wieder von
vorne los. Weiterhin kann
man nicht auf dem direk-
ten Weg das Ziel (welches
mit einer Fahne gekenn-
zeichnet ist) erreichen.
Daher mufd man durch die
verschiedenen Screens
immer wieder hin- und
herfahren, um endlich auf
den richtigen Pfad zu
kommen.

Das Spiel Pinpoint war
fur uns eigentlich eine

der Uberraschungen des
Monats, denn die Pro-
grammierung und Aus-
nutzung des 16ers kann
nur uneingeschrinktes
Lob verdienen. Hinzu
kommt der Preis von 19
Mark, fir den Pinpoint
von uns die Bewertung
,,.sehr empfehlenswert*
bekommt.




TEST

Fast jede Woche erscheinen neue
Artikel auf dem Markt, die auch die
Computer beriicksichtigen, die nicht
so haufig vertreten sind. Neu auf
dem Markt fiir Computerzubehor

PROGRANNM-
ist ein Lichtgriffel fiir den C16/116 GES I Eu ER I ER
und den Plus 4. Obwohl in den ver-

schiedenen Publikationen immer

wieder behauptet wird, Lichtgriffel R

fiir diese Computer wéren nicht mog-

lich, da verschiedene Hardwarevor-

aussetzungen nicht gegeben seien RI FFE
(fehlender Analogeingang usw.), L

hat es eine Firma geschafft, einen

oy
Lichtgriffel zu entwickeln. Wer sich
die Handbiicher zu diesen Compu- 1 6
tern angesehen hat, wird festgestellt

haben, dafl im TED-Chip hierfiir
zwei Adressen reserviert sind. Es te in bis zu 11 Variationen. Einige  derer Leckerbissen verbirgt sich hin-

war also nur eine Frage der Zeit, davon auch negativ. Ein ganz beson- ter dem Meniipunkt ‘TEXT*. Die
bis ein solches Gerit auf den Markt

kam. Die englische Firma Trojan
hat es nun entwickelt, da es spe-
ziell auf die oben genannten Com-
puter zugeschnitten ist, hat es auch
einen Anschlufstecker, der nur in
die entsprechende Buchse am Com-
puter pafst (Joystickport 1). Auf
der beiliegenden Kassette befinden
sich die Programme, die das Arbei-
ten mit dem Lichtgriffel ermogli-
chen. Programme deshalb, weil der
C 16 nicht alle Funktionen im Spei-
cher gleichzeitig halten kann.
Beim erweiterten C 16 bzw. dem
Plus 4 ist dies etwas anders. Hier be-
findet sich im Gegensatz zum C 16-
Programm auch die Druckerroutine,
so dafd diese nicht nachgeladen wer-

24 MENUPUNKTE

den mufd. Doch nun zum Programm
selber. Nach dem Laden und Star-
ten des Programmes erscheint das
Hauptmenii, das 24 Menii- und 16
Farbpunkte umfaft. Bei verschiede-
nen Meniipunkten erscheint nach
dem Anwihlen noch ein Unterme-
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nii mit weiteren Funktionen. Wie R -
es bei einem Lichtgriffelprogramm oy b1
iiblich sein sollte, werden alle Punk- i

's:i.lllll

te mit dem Lichtgriffel angewéhlt.
Was kann dieses Programm nun?
Eine Menge. Es ermoglicht dem Be-
nutzer, alle Arten von Zeichnungen

L)

herzustellen wie andere Zeichenpro- . '
gramme auch, nur, daf} hier die Be-
fehle und Punkte mit dem Lichtgrif- R

fel an-bzw. eingegeben werden.
Neben den Uiblichen Moglichkeiten
wie Pinselstirke, geometrischen Fi-
guren und Ahnlichem, verschiede-
nen Strichen, punktiert in allen nur
moglichen Richtungen. Und dieses

natiirlich auch in allen 16 Farben .
und 7 Helligkeitsstufen. Auch koén- !
nen Teile des Bildes kopiert werden. e
Die Fullfunktionen ermoglichen ein
Fiillen der entsprechenden Abschnit-

ComMmodore
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TROJAR LIGHTPEN (C>1i388

BOX DRAM
ganNd.
RAYS
LINE
TRIA.
CIRC.
FILL
TEXY

COPY
| WASH
SAVE
LOAD

B E R RSN

LOOK

BRUSH B ERASKE

PRINT B PEN3

B HEM

W
|
i SORODR B
B eriI.2 @
i PENL
@ PEN2

# 8ack

PLUS/4 UVERSIONM 1.0

Trojans Lightpen (Vertrieb Ing. Stechmann) bietet sehr viel Komfort

Buchstaben und Zahlen, aber auch
die Grafikzeichen der Tastatur,
koénnen an allen nur moglichen Stel-
len des Bildschirmes plaziert wer-
den und zwar in vier verschiedenen
Groflen. Auch eine negative Darstel-
lung ist moglich. Die Druckerroutine
enthilt auch eine Besonderheit.

Der Ausdruck erfolgt um 90 Grad
gedreht, so dad das Papierformat
besser ausgenutzt wird. Selbstver-
standlich lassen sich die erstellten
Bilder und Grafiken abspeichern
und auch wieder einladen. Natiirlich
auf Kassette oder Diskette. Alle
Moglichkeiten des Programmes auf-
zuzdhlen, wiirde diesen Bericht

sprengen, denn es gibt noch viele
Moglichkeiten, die es zu entdecken
gibt. Alles in allem ein faszinieren-
des Mal- und Zeichenprogramm,
das neue Moglichkeiten auf dem
Computer eroffnet. Dazu kommt
neben dem umfangreichem Pro-
gramm auch noch der vergleichswei-
se giinstige Preis von 59,— DM fiir
die Kassetten und 69,— DM fiir die
Diskettenversion. Sollte Ihnen der
Preis etwas hoch erscheinen, im Ge-
gensatz zu anderen Lichtgriffeln,
sollte man immer noch das hervor-
ragende Programm beriicksichtigen,
das dem Lichtgriffel beiliegt.

B. Welte
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ZUERST MAL EINEN

rung von Programmen
angewendet. Da der Pro-
grammablaufplan, in Zu-
kunft PAP genannt, un-
abhingig von einer Pro-
grammiersprache ist,
kann auch ein Laie sehr
schnell den Programm-
ablauf, bzw. das Pro-
grammschema erkennen.
Auch kann ein PAP rela-

Geiibte Programmierer
machen sich vor der
Befehlseingabe einen
,,Ablaufplan”.
COMMODORE WELT
sagt, welche Symbole
Sie dabei verwenden
kénnen und wie ein
solcher Programm-
Ablauf-Plan gelesen wird.

ne, die das Zeichnen der
Symbole erleichter. Diese
Schablone erhilt man in
Zeichenfachgeschiften
und EDV-Abteilungen
der Warenhiuser und
Fachgeschifte.

In Bild 1 ist so eine Scha-
blone abgebildet.

Diese Symbole sind nach
DIN 660001 genormt

zum Lieferumfang. Damit
ist gewihrleistet, daf}
auch noch nach Jahren
eine Programméinderung
bzw. Anpassung moglich
ist. Fiir jemanden, der
noch nichts mit PAP’s zu
tun hatte, ist es meist
sehr schwer, seine Ideen
und Programme in Form
von PAP’s darzustellen.

Zeichenschablone DIN 660001

-

Programmablaufplan

(Stqrt )

Zeichenschablone DIN 660001

1) Allgemeine Operationen
(z.B. Berechnungen,
Zuweisungen usw.)

2 %3,14

2) Verzweigungen (pro-
grammierbarer Schalter)

(

=)
b=

Anforderungsatz :

"“Bitte geben Sie den
Radius ein"

\// = ingabe

D.

AVI>

0%

4) Ein- und Ausgabe

5) Grenzstelle (Start, Ende,
Zwischenhalt)

U:P*R

6) Ubergangsstelle (Der Uber-
gang kann von mehreren
Stellen aus, aber nur zu
einer Stelle hin erfolgen)

usgabe
R U

Ausgabe -Erklérung:
Ein Kreis mit dem
Redius R hat den Umfang U"

Ablauflinien (Vorzugsrich-
tung von oben nach unten
und von links nach rechts.
Abweichungen werden
durch Pfeile gekennzeich-
net)

" ( Yo/ A

(Ende )

tiv einfach in die jewei- und bedeuten im einzel-

Der Programmablaufplan
als Hilfsmittel zur Pro-
grammerstellung und Do-
kumentation wird von
jeher von Informatikern
und Programmierern zur
Erkldarung und Erlaute-

lige Programmiersprache
umgesetzt werden. Bei
vielen kommerziellen
Programmen gehort au-
Ber anderen Dokumen-
tationen auch ein PAP

Deshalb nun einige Tips,
die den Umgang mit
PAP’s, erleichtern. Um
einen PAP zu erstellen,
benodtigt man aufder den
Kenntnissen der  Sym-
bole auch eine Schablo-

12

nen:
Erklarung der gingigsten
Symbole.

1) Allgemeine Operatio-
nen (z.B. Berechnun-
gen, Zuweisungen usw.)
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PLAN!

2) Verzweigungen (pro-
grammierbarer Schalter)
3) Unterprogramm

4) Ein- und Ausgabe

5) Grenzstelle (Start, Ende,
Zwischenhalt)

6) Ubergangsstelle (der
Ubergang kann von meh-
reren Stellen aus, aber nur
zu einer Stelle hin er-
folgen)

terten Erklarung).

Nach der vielen Theorie
schreiten wir nun zur Tat.
Um einen PAP zu erstel-
len, muf’ zuerst ein Kon-
zept lber die Tatigkeit
des Programmes vorliegen.
Beispiel Nr. 1 ]
Ein Computerfreak moch-
te sich einen neuen Com-
puter kaufen. Dieses ist

zutreffen, soll das Pro-
gramm vom Kauf abraten.
Nun zur Erkldrung des
PAP. Jeder Losungsweg
hat zwei Grenzstellen, die
durch ein Oval gekenn-
zeichnet sind, Nach dem
Start kommen wir zu ei-
nem Rechteck, das fiir

die allgemeine Operation
steht. Hier werden die
Variablen P und L fest-
gelegt. Da man das Recht-
eck nicht unbegrenzt
grofd zeichnen kann, greift
man zu einem Hilfsmit-

Beispiel (3)

Start

Programm

(Reset )

IRQ

sperren

Stapel

initialisier:

Dezimal-
modus

ausschalt,

Priifen
ob

Modul

Bausteine
initialisier.

(Basi cs t.)

Beispiel (4)

Modulstart

7) Ablauflinien (Vorzugs-
richtung von oben nach
unten und von links nach
rechts. Abweichungen
werden durch Pfeile ge-
kennzeichnet)

8) Bemerkung (zur erwei-

aber von zwei Faktoren
abhingig. 1. von einer
Lohnerh6hung von min-
destens 5% und einer
Preissenkung von minde-
stens 100,— DM. Sollte
eine dieser Faktoren nicht

tel, ndmlich der eckigen
Klammer.

Ein- und Ausgaben wer-
den mit dem Parallelo-
gramm dargestellt.

Fiir Verzweigungen

und logische Entschei-
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dungen findet die Raute
Verwendung. Wiahrend
die anderen Symbole nur
einen Ein- und Ausgang
haben, hat die Ratute
zwei alternative Ausgin-
ge, mit den logischen
Entscheidungen JA oder
NEIN. Verbunden wer-
den die Symbole mit den
Ablauflinien, die mit
Pfeilen gekennzeichnet
werden (Laufrichtung),
aber nicht miissen. Nur
wenn die Linien von
rechts nach links und von
unten nach oben verlau-
fen, missen Pfeile ange-
bracht werden. Erstreckt
sich ein PAP iiber mehre-
re Seiten, ermoglichen die
Konektoren, das sind mit
Zahlen versehene Kreise,
ein leichtes Wiedérfinden
der weiterfilhrenden
Linie.

Beispiel Nr. 2

Hier soll in' einem Pro-
gramm der Umfang eines
Kreises, bei gegebenem
Radius errechnet werden.
Die Gegeniiberstellung
mit dem entsprechenden
Basic-Programm zeigt, wie
einfach eine Umsetzung
eines PAP in eine Pro-
grammiersprache ist.
Beispiel Nr. 3 zeigt eine
FOR-NEXT-Schleife, wie
sie immer wieder als Zahl-
oder Warteschleife vor-
kommt als PAP und
Basic-Listing.

Als letztes Beispiel noch
ein PAP, in dem ein Re-
set des Computers dar-
gestellt wird. Dieser Ab-
lauf findet auch bei je-
dem Einschalten des Com-
puters statt. Fiirs erste
soll es genug sein. Sollten
Sie irgendwelche Fragen
haben, schreiben Sie an
die Redaktion. Nun kann
ich Thnen nur noch Hals-
und Diskettenbruch
wiinschen.

Nutzen Sie
unseren

Kleinan-
Zzeigen
service!




TIPS & TRICKS

SCRIPT PLUS ALS ROM

Script/Plus im Plux/4?
Was ist das? Im Plus/4

ist ein Textprogramm
eingebaut und Script/
Plus liegt nur als Modul
vor. Wie kommt nun das
Modul in den Computer?
Vorneweg etwas zur Ein-
fithrung. Das Textpro-
gramm Script/Plus belegt
als Modul den Expansions-
port und blockiert somit
diesen fiir andere Anwen-
dungen. Auch die Funk-
tionstaste ,F2°¢ ist mit
dem Startbefehl belegt.
Das fithrt immer wieder
zu Mifdverstindnissen, da
normalerweise mit ihr der
oft gebrauchte Befehl
‘DLOAD ¢ verbunden ist.
Also suchte ich nach ei-
ner anderen Losung. Es
miifite doch moglich sein,
dieses Programm, das
sich in zwei ROM auf der
Modulplatine befindet,
gegen die zwei ROM mit
der eingebauten Soft-
ware auszutauschen.

Nach dem Offnen der
beiden Gehiuse, Com-
puter und Modul, sowie
griundlichem Studium
der Aufschriften mit an-
schlieffendem Kennzeich-
nen der Bauteile auf rich-
tige Position und Lage
konnte es losgehen.

Im Gegensatz zum Com-
puter, wo die ROM ge-
sockelt sind, sind diese
auf der Modulplatine ein-
gelotet und zwar in
durchkontaktierten Lei-
terbahnen, womit sich
das Ausloten relativ
schwierig gestaltet. Um
die Sache noch zu er-
schweren, sind auch
noch einige Pins auf der
Lotseite umgebogen.

Je sauberer und gewis-
senhafter diese Arbeit

SEHR SORGFALTIG
ARBEITEN!

ausgefithrt wird, um so
grofder ist die GewifSheit,
dafd sie nicht elektrisch
oder mechanisch beschi-
digt werden, denn sie
sollen ja noch im Plus/4
ihren Dienst verrichten.
Nachdem Sie nun die
ROM sauber ausgelotet
haben, kénnen Sie in die
Modulplatine Fassungen
einloten, in die dann die
Original ROM eingesetzt
werden konnen. So
kann man diese weiter
benutzen. Der Start er-
folgt dann mit der ‘F2°-
Taste. Diese Modulkarte
lauft auch im C 16/116
ohne Storungen. Dieses
nur nebenbei. Doch nun
zum Ausbau der Chips
aus dem Plus/4. Die ein-
gebaute Software befin-
det sich in den Chips
U25 und U26. Auch hier
hilft eine Kennzeichnung
weiter, damit die Chips
nicht vertauscht werden,
denn sie sind auch wie.
beim Script/Plus in LOW
und HI eingeteilt. Dieses
ist an den Zahlen auf

Die Module von Script Plus miissen sehr vorsichtig den Chips zu erkennen.
ausgeltet werden (umgeknickte Beinchen!)... Es gibt dort eine hohere
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TIPS & TRICKS
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...und passen dann exakt anstelle der Plus 4-Text-Roms

und eine niedrige Zahl,
die um eine Stelle ausein-
ander liegen. Genau an-
sehen. Auch ist auf die
richtige Polung zu ach-
ten (Kerbe am Chipgehiu-
se). Nachdem nun die bei-
den Chips aus den Fassun-
gen gehebelt sind, konnen

die beiden Script/Plus-
Chips eingesetzt werden.
Auch hier trifft oben ge-
sagtes zu (hohe Zahl auf
hohe Zahl, niedrige auf
niedrige). Sind die Chips
nun ordnungsgemaf in
die Fassungen eingesetzt
(auf umgebogene Bein-

chen achten), kann eine
Funktionspriifung vorge-
nommen werden. Auf
dem Bildschirm sollte
nun, zusitzlich zur nor-
malen Einschaltmeldung,
die Meldung ‘Script/Plus
on Funktion Key F1°¢in
der Zeile 3 erscheinen.

Ist dieses der Fall, haben
Sie es geschafft. Wenn
nicht, iiberpriifen Sie,

ob auch wirklich alle
Beinchen richtig in den
Fassungen stecken. Uber-
priifen Sie auch die rich-
tige Reihenfolge der
Chips. In Sockel U25
kommt Chip Nr. 1 von
der Modulplatine und in
Sockel U26 Nr. 2. Diese
Bezeichnung befindet sich
auf der Modulplatine.
Normalerweise ist der
Umbau fiir jemanden, der
etwas Elektronikerfah-
rung besitzt und weif3,

an welchem Ende der
Lotkolben heif® wird,
nicht schwierig und sollte
auch zum Erfolg fihren.
Wenn Sie nun mit Threm
Plus/4 arbeiten, werden
Sie feststellen, dafd dieses
etwas einfacher geworden
ist. Auch die ‘F2‘-Taste
ist nicht mehr blockiert,
auflerdem haben Sie nun
einen freien Expansions-
port, der nun fir andere
Zwecke zur Verfiigung
steht (Centronicschnitt-
stelle usw.). Bei Bedarf
kann man ja noch das Mo-
dul mit der neuen (alten)
Software an ihm betrei-
ben. B. W,

LAUTSPRECHER
AM COMPUTER

Auch in der heutigen Zeit
haben viele Computerbe-
sitzer noch Probleme hin-
sichtlich der Tonausgabe
mit ihrem Monitor. Dafy
die meisten Computer ei-
nen Soundchip besitzen,
hat sich wohl noch nicht
zu allen Monitorherstel-
lern herumgesprochen,
denn wie kann es sonst
moglich sein, Monitore,
selbst der hoheren Preis-
klasse, ohne Tonwieder-
gabe auf den Markt zu
bringen? Dieses rithrt
wahrscheinlich daher, weil
die Monitore fiir PCs
oder dhnliches gedacht
sind, die mit einem einge-
bauten Lautsprecher von
Haus aus bestiickt sind.
Nicht so die meisten
Homecomputer. Obwohl
es auch hier die eine oder
andere Ausnahme gibt.
Selbst der so hochgeprie-

sene ,Amiga‘, der seine
Tone sogar stereo der Um-
welt mitteilen kann, ist
mit einem Monitor aus-
geriistet, der nur eine ein-
kanalige Tonausgabe zu-
lafst. Fiir Stereoausgabe
empfiehlt Commodore
die Benutzung einer
Stereoanlage. Doch auch
hier gibt es Probleme,
denn meistens befindet
sich die Anlage an einer
ganz anderen Stelle der
Wohnung. Was ist also zu
tun? Den Monitor mit
einem (zweiten) Tonteil
ausstatten? Oder gibt es
noch eine andere Moglich-
keit? Ja. Auf dem Markt
fir Audiogerite gibt es
von verschiedenen Her-
stellern sogenannte Aktiv-
boxen, das sind Lautspre-
cher mit eingebautem Ver-
stiarker. Diese Aktivboxen
eignen sich, durch ihren
Verstiarker, hervorragend
fiir den Anschluf} an den

Computer. Mit einem ein-
fachen Kabel lassen sie
sich an jeden Computer
anschliefien. Ein Nachteil
soll aber nicht verschwie-
gen werden. Einige dieser
Boxen haben, genau wie
die Computer auch, keinen
Lautstarkeregler. Aber das
soll der Freude keinen
Abbruch tun. In der
Zeichnung finden Sie eine
einfache Moglichkeit, ei-
nen Lautstirkeregler in
die Leitung zwischen
Computer und Lautspre-
cherbox einzubauen. Wer
geschickt ist, kann den
Regler auch in die Box
einbauen.

Auch der Einbau in den
Computer ist moglich. An
Material bendtigt man
nur ein Stiick einadriges
abgeschirmtes Kabel, ei-
nen normalen Dioden-
stecker (fiir Commodore),
ein Poti von ca. 20—25
kOhm mono oder stereo,
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z.B. fir den Amiga und
einen oder zwei Klinken-
stecker 3,5 mm mono.
Die Anschliisse entneh-
men Sie bitte dem Schalt-
plan. Um den Regler in
die Box einzubauen, soll-
ten Sie etwas Elektronik-
erfahrung besitzen, da
hierzu die Box zerfegt
werden mufd. Auch miis-
sen eine oder auch meh-
rere Leiterbahnen oder
Leitungen unterbrochen
und die drei Drihte zum
Poti angelotet werden.
Ist die Box mit einem
Regler ausgestattet, ent-
fallt dies und Sie brau-
chen sich nur ein Kabel
mit entsprechenden Stek-
kern fiir Ihren Computer
anzufertigen. Sollten Sie
alles erfolgreich hinter
sich gebracht haben, wer-
den Sie den Soundchip
in ganz neuem Licht,
Pardon Ton, erleben.
B.W.
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NEUE

SPIELE FUR
C16/116/PLUS 4

ZAUDERE NICHT GROSSER
HELD!

Als heldenhafter Ritter, mit Namen
Randolph, miissen Sie die Prinzessin
Amelia befreien. Diese ist vom bosen
Zauberer Spegbot geraubt worden,
sitzt nun in seiner Festung und
schmachtet dahin.

Mit einem Mehrzweckkampfanzug
und einem Plasmagewehr bewaffnet,
eilt Randolph zu der nichstgelegenen
Transporterstation und findet sich
einige Sekunden spiater in dem not-
gelandeten Raumschiff seiner Ge-
liebten wieder.

Hier beginnt die Mission fiir den
Spieler, der jetzt in die Rolle von
Randolph schlipft.

Der Spieler mufs sich, um seine Ge-
liebte zu befreien, den Kreaturen
Spegbots, die es in einer grofden Viel-
zahl gibt, entgegenstellen.

Um durch das Raumschiff auf den
Planeten zu gelangen, miissen zwan-
zig Ebenen durchspielt werden, was
gar nicht einfach ist, denn der Spie-
ler hat nur eine begrenzte Lebens-
energie zur Verfiigung. Diese schwin-
det bei Berithrung mit einer Kreatur
und mit dem Verrinnen der Zeit.
Zur Losung der Aufgabe stehen be-
stimmte Gegenstinde zur Verfigung,
die aufgenommen und mit der ,,U*-
Taste eingesetzt werden konnen.

Es gibt zwei Arten von Gegenstinden,

die dem Spieler das Durchqueren
des Raumschiffes erleichtern, indem

die Monster verwirrt oder zerstort wer-

den. Die anderen ermoglichen den
Zugang zu einem anderen Teil des
Schiffes.
Wenn die zwanzig Ebenen erfolg-
reich durchquert wurden, steht der
Spieler den Berzerka-Droiden gegen-
liber, diese versperren den Durch-
gang zum Planeten. Hat der Spieler
auch sie iiberwunden, muf$ er zum
Schlof eilen, sich immer noch gegen
Kreaturen wehrend, um endlich zu
seiner Geliebten zu kommen, die
von dem tiberméchtigen Henkerdroi-
den bewacht wird. Jetzt beginnt ein
Kampf auf Leben und Tod, falls ei-
Een dieser nicht schon vorher ereilt
at.
Dieses Spiel kann mit Joystick oder
Tastatur (Cursor-Tasten) gespielt

werden. Wihrend des Spieles hat

der Spieler die Moglichkeit, die Waf-
fen zu wechseln.

Die oberen zwei Drittel des Bildschir-
mes werden fiir das Spielfeld beno-
tigt, das untere Drittel fiir die Anzei-
gen. Rechts ist die verbleibende Ener-
gie zu sehen, in der Mitte die Gegen-
stinde, die Randolph mit sich her-

Future Knight: Armer Ritter

umtrigt, und links die verbleiben-
den Leben.

Noch einmal zuriick zu den Gegen-
stinden. Einige kOnnen nur in be-
stimmten Riumen benutzt werden,
andere kann Randolph nur allein
mit sich herumtragen. Es sollte also
immer darauf geachtet werden, wel-
cher Gegenstand von Nutzen sein
kann und welcher nicht.

Wenn Randolph linger nicht bewegt
wurde, so beginnt er auf dem Bild-
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schirm mit den Fiiflen zu stampfen,
wird er immer noch nicht bewegt,
so fangt er zusdtzlich an, mit den
Armen zu winken. Grafisch ist das
Spiel auf jeden Fall sehr gut aufbe-
reitet, die Figuren sind grof}, aber
nicht klobig und sehr genau aus-
gearbeitet.

Future Knight, so der offizielle Na-
me des Spieles, bietet dem Spieler
neben einer sehr schon inszenierten
Spielidee auch eine tolle Grafik.

f Ll



Tiger: Besser als Kung Fu

DER WEG DES TIGERS

kassette mit der gleichnamigen Auf-
schrift in den Recorder zu legen und
‘Play‘ zu driicken.

Ort der Handlung ist die Insel der
stillen Tempel, die sich in Orb, einer
Zauberwelt in einer Meeresode, be-
findet.

Als Waise wurden Sie von einer Am-
me, die von einem Fluch verfolgt
wurde und schon im Sterben lag, auf
den Stufen des Felsentempels abge-
legt. An jenem Ort wurden Sie von
Naijishi, dem Grofimeister der Dam-
merung und obersten Monch von
Kwon — Gott des unbewaffneten
Kampfes — gefunden und aufge-
zogen.

Er lehrte und schulte Sie in der stil-
len Kunst von Kwon. Auf Ihre Fra-
gen wegen eines Muttermales auf
IThrem Oberschenkel ging kein
Monch ein.

Als die Zeit reif war, die Grofse
Prifung zu bestehen, schickte Sie
Naijishi auf den Weg um die Insel,
um gegen die besten Krieger anzu-
treten, die Ihnen von Naijishi ge-
sandt werden.

An dieser Stelle beginnt es ernst fiir
den Spieler zu werden. Um sich ver-
teidigen zu konnen, kdnnen die
Cursor-Tasten oder der Joystick be-
nutzt werden.

In der untersten Zeile des Bildschir-
mes sind die innere Kraft und Aus-
dauer von Ihrem Gegner (links) und
von Thnen selbst (rechts) zu erken-
nen. Wenn ein Gegner iiberwiltigt
wurde, so erhoht sich Thre innere
Kraft, bei jedem Treffer geht etwas
innere Kraft und Ausdauer verloren.
Wenn eine Kampfart erfolgreich
iiberwunden wurde, so geht es zu
der niachsten. Am Schluf$ missen Sie
gegen Thren eigenen Lehrer kdmp-
fen, wird dieser von Thnen iiberwun-
den, so konnen Sie sich Ninja —
Michtigster der Welt — nennen.
Aber bitte: Dies ist ein Spiel und
nicht die Wirklichkeit.

Tip fiir das Spiel:

Beim Stockkampf sollten wenig Hie-
be, sondern mehr Stofse ausgeteilt
werden, weil diese in einer rascheren
Folge abgesetzt werden konnen.

FAZIT:

Das gleichnamige Spiel von Gremlin
Graphics ist jetzt auch fur C16/116
auf dem Markt. Es erscheinen auf
dem Bildschirm vier Auswahlkrite-
rien. Zur Ubung kann jede Kampf-
art einzeln oder die ganze Reise, an-
gefangen von Unarmed Combat bis
Samurai Sword Fighting, ausgewéhlt
werden.

Wurde ein Punkt ausgewéhlt, so er-

Ein tolles Spiel, das sich aus dem
Wirrwarr der Schiefs- und Strategie-
spiele hervortut. Alleine schon die
Figuren sind beneidenswert gut dar-
gestellt. Wenn einer, egal ob Gegner
oder seine eigene Figur, schwer ge-
troffen wurde, breitet die Figur die
Arme aus und fliegt nach hinten.
Falls ein Vergleich mit Konamis
Kung Fu gestattet sein sollte, so
mui’ dieses Spiel hinter ,,The way ”

scheint die Mitteilung, die Programm- of the Tiger* zuriickstehen.
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DaR in England hervorragende
Programmautoren beheimatet sind,
ist inzwischen wohl hinlanglich

bekannt. Das deutsche Software-
WER SAG I haus Kingsoft allerdings beweist,
daR sich auch die inlandischen

. Programmierer nicht zu verstecken
EN N D brauchen. Kingsoft bietet eine
’ ganze Reihe von Spielen auf den

.
ENGLANDER
Schiff dargestellt, dessen Aufgabe
gend, muf} dieses Spiel sich jedoch

3.5er-Modellen an. Einige hier-
NUR DIE
Ein weiteres Abenteuer im Welt-
Gu I E raum. Von oben wird das fliegende
es ist, verstreut umherstreifende
Gegner aufzuspiiren und zu vernich-
PROGRAMME i
der Grafik her absolut hervorra-
o auch Kritik gefallen lassen: Die
Steuerung ist dufierst gewdhnungs-
] bediirftig und in puncto Geschwin-
18




digkeit stellt Galaxy mit Sicherheit
keine Rekorde auf.

Trotzdem ein interessantes Spiel.
Empfehlenswert

GRANDMASTER

Schachsimulation. Ein hervorragen-
des Schachprogramm fir die C16/
C116/Plus 4-Reihe hat Kingsoft
auch zu bieten.

Natiirlich sind alle Moglichkeiten
anderer Schachsimulationen eben-
falls enthalten (z.B. Tip oder Erstel-
len einer eigenen Partie). Fiir den
Schachliebhaber und C 16—Besitzer
ein Mufd!

Sehr empfehlenswert

BONGO

Auf einem Klettergeriist mit Rut-
schen, Leitern und Aufziigen mufy
die Spielfigur versuchen, herumflie-
gende Buchstaben aufzusammeln,
um den Namen ‘“Bongo* zu buch-
stabieren. Hierbei kommt dem Hel-
den aber ein langnasiger Schurke
ins Gehege, welcher nichts Besseres

zu tun hat, als diesen vom Geriist
zu werfen.

Dieses Spiel stellt in jeder Hinsicht
eine Bereicherung der eigenen
Sammlung dar. Angefangen vom ab-
solut gelungenen Sound, als An-
fangsmelodie wird das bekannte
“Axel F.*“-Stiick gespielt, iiber die
hervorragende Grafik bis hin zur
Spielidee und Durchfiihrung ver-
dient Bongo uneingeschrianktes
Lob.

Sehr empfehlenswert

GHOST TOWN

In einem unterirdischen Labyrinth
muf} durch viele Riume hindurch
versucht werden, ein geheimes Lo-
sungswort zu finden, um den bosen
Zauberer zu vernichten. Die Grafik
ist recht gelungen, jedoch kommt es
durch die grofiriumige Steuerung
ofters zu Kollisionen mit Dornen-
bilischen und dergleichen, was zum
Spielende fiihrt. Daher ist bei Ghost
Town einige Ubung erforderlich, um
dem Ziel wenigstens auf Reichweite
nahe zu kommen. Der Spaf} bleibt

19

mit Sicherheit iiber lingere Zeit
ungetriibt.
Empfehlenswert

GALAXY

Die inzwischen wohl ausreichend
ausgelutschte Idee vom einsamen
Raumschiff, welches sich unbarmher-
zigen Angreifern stellen mufy, ist hier
zu einem doch recht gelungenen Spiel
verarbeitet worden. In bekannter
Weise treibt das eigene Schiff am un-
teren Bildschirmrand hin und her
und versucht, die Angreifer, welche
in immer neuen Formationen und
Variationen angreifen, zu vernichten.
Da tauchen ebenso furchterregende
wie unbarmherzige Elmorcs auf,
auch mit Forculs (hoffentlich weifd
wenigstens der Autor, was die gan-
zen Namen bedeuten) darf sich der
einsame Streiter beschiftigen. Ein
recht gelungenes Spiel, welches

trotz der bekannten Idee durch Ab-
wechslungsreichtum besticht. Uns
jedenfalls ist es nicht gelungen,
irgendeine Angreiferformation wie- .
derholt zu sichten. »
Empfehlenswert
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P qu Mit wachsender Verbreitung der wachst auch das Angebot an Spiele-

3.5er-Rechner von Commodore software. Zwar ist dieses immer
THE EXPLOITS OF FINGERS “The Return of Rockman*, dhnelt - VEGAS JACKPOT
MALONE der ersten Version sehr stark, ledig-

‘ lich der Bildschirmaufbau variiert Instruktionen: Deutsch.

Instruktionen: Englisch. etwas. Mit der Grafik hitte man Dies ist eine absolut gelungene
Die Spielfigur mufd in einem Kletter- sich im Hause Mastertronic zwar Nachempfindung der bekannten
gerlist mit Aufziigen verschiedene etwas mehr Miihe geben konnen, einarmigen Banditen aus Las Vegas.
Schliissel einsammeln, um mit diesen das beeintrichtigt den Spafd jedoch ~ Auf vier verschiedenen Scheiben
einen Safe knacken zu konnen. Hier- kaum. rotieren Friichte mit unterschied-
bei sind allerdings zwei Minimonster Empfehlenswert licher Bedeutung und damit auch

sehr hinderlich, welche den Safe-
knacker bei Berithrung verspeisen.
Ist ein Safe gedftnet, gelangt die
Figur in die ndchste Runde von 15.
Das Spiel liuft sehr schnell ab, so
dafd man anfangs kaum tber die erste
Spielstufe hinauskommt. Die Grafik
mufd als mittelmifdig bezeichnet
werden, allerdings bleibt der Spiel-
spafd davon unberiihrt.

Ein weiteres Spiel auf dem
“Baugeriist**.

Bedingt empfehlenswert

ROCKMAN + THE RETURN
OF ROCKMAN

Instruktionen: Deutsch.

Die Figur mufs. dhnlich dem bekann-
ten Automatenspiel. in unterirdi-
schen Stollen Diamanten aufsam-
meln. Gribt er dabei zu nahe an

den verstreuten Felsbrocken, tallen
diese hinunter und bei zu langsamer
Reaktion ihm auf den Kopf.

Dieses Spiel kommt dem bekann-
ten Original schon recht nahe und
ist auch dber lingere Dauer inter-
essant. Die Fortsetzung des Spieles. Rockman Kikstart
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noch meilenweit vom legendaren

C 64 entfernt, es ist jedoch offen-
sichtlich, daR auch fiir C 16/116/
Plus 4-Eigner rosige Spielzeiten
angebrochen sind. Wir nahmen eini-
ge Spiele der beiden groRen Anbie-
ter auf dem deutschen Markt,
Kingsoft und Mastertronic, unter
die Lupe.

unterschiedlicher Gewinnmaoglich-
keit. Zuerst zahlen natiirlich meh-
rere gleiche Friichte in Reihen-
folge. Hierdurch gelangt man

auf die “‘Risikoleiste*‘, auf welcher
stindig der mogliche Gewinn hin-
und herblinkt. Geht man das Risiko
ein. kann der Gewinn bis zu ver-
zehnfacht werden, allerdings ist es

Spectipede

natiirlich auch moglich, dafs der
Spieler leer ausgeht. Wer das Risiko
scheut, kann auch den kleinen, aber
sicheren Betrag iibernehmen.
Stehen neben den Friichten Zahlen
und betriagt die Gesamtsumme
mehr als sechs, gelangt man in die
obere Risikoleiste, in der man sich
fir die Gewinnausspielung dhnlich
wie vorher qualifizieren kann.
Erreicht man hierbei durch Uber-
nehmen oder eben durch Risiko-
bereitschaft eine Nummer, darf in
der unteren Risikoleiste der Gewinn
erhoht oder libernommen werden.
Je nach der oben erreichten Num-
mer gelangt man unten in eine ent-
sprechend vorgeriickte Position

auf der Gewinnskala, in der dann
wie anfangs beschrieben gewonnen
werden kann. Der Anfangsbesitz
liegt bei 100 Pfund, erreicht der
Spieler 250, so hat er den Jackpot
gewonnen. Mit der iiberaus gelunge-
nen Grafik und der wirklichkeits-
getreuen Funktionsweise stellt die-
ses Spiel einen echten Ersatz fiir
diejenigen dar, die schon immer
gerne einen ‘‘Einarmigen‘ im Wohn-
zimmer haben wollten.

Sehr empfehlenswert

PS: Leider ist es uns bisher noch
nicht gelungen, den Computer zur

Auszahlung von Bargeld zu bewegen.

SPECTIPEDE

Instruktionen: Deutsch.
Dieses Spiel (der Name verrit es

Finger's Malone
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| BMX-RACERS

Vegas Jackpot

bereits) ist dem bekannten Klassi-
ker Centipede nachempfunden.

Es miissen durch verschiedene
Schwierigkeitsstufen hindurch alle
moglichen Krabbeltierchen, wie
Spinnen usw., beseitigt werden.
Erschwert wird dies durch Hinder-
nisse, welche abgeschossen werden
missen und durch den ‘“‘Plasma-
bolzen‘ stindig wieder aufgebaut
werden. Dieser ist iibrigens resistent
gegen samtliche Schiisse, auflerdem
reflektiert er diese gemeinerweise.
Durch die hervorragende Grafik
und sehr hohe Spielgeschwindigkeit
ist dies ein gelungener ‘“Nachbau**
von Centipede auf dem C 16.

Sehr empfehlenswert

Instruktionen: Deutsch.
Auf einem Kurs, welcher von oben

y dargestellt wird, mufy das BMX-

Rad gesteuert werden. Hierbei miis-
sen Energiepunkte eingesammelt
und Markierungsfihnchen iiberfah-
ren werden. Durch ein Energie-
(=Zeit)limit ist es relativ schwierig,
ins Ziel zu gelangen.

Hier hindern noch zusiitzlich die zu
hohe Geschwindigkeit und die man-
gelnde Lenkprizision. Die absolut
mifSlungene Grafik (das angebliche
BMX-Rad ist ein hingeklatschter

| Fleck) macht das Spiel auch nicht

schoner. Leider ist der Schwierig-
keitsgrad nicht einstellbar, so daf
der Spafy bald vergangen ist.
Nicht empfehlenswert
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CALC-PLUS:
KOMFORTABEL
UND PREISWERT

Fiir weniger als vierzig Mark wird ein Tabellenkalkulationsprogramm als
Modul fiir den Plus 4 angeboten: Calc Plus. COMMODORE WELT nahm es

fiir Sie unter die Lupe.

650 260 T1 223 538

»sDie anspruchsvolle, jedoch einfach
zu handhabende Tabellenkalkula-
tion. Denjenigen, die eine anspruchs-
volle, einfach zu handhabende Ta-
bellenkalkulation benétigen, stellen
wir Calc/Plus vor, ein ideales Kal-
kulationswerkzeug, welches abso-
lut keine Programmierkenntnisse
voraussetzt.

Mehrfarbige Balkengrafik kann
entweder zeilen- oder spaltenweise
verwandt werden. Das Programm
bietet verschiedene zusitzliche
Moglichkeiten wie Formulardruck,
formatiertes und direktes Drucken,
einen integrierten Hilfetext, dnder-
bare Bildschirmfarben, manuelle
und automatische Neuberechnungs-
arten, Titelsetzen und vieles mehr.
Viele Disketten- und Kassetten-
kommandos sorgen fiir zusitzlichen
Komfort.

Sie haben nun solch wertvolle

Dinge wie automatische/manuelle
Neuberechnung, variable Spalten-
breite, Kopieren, Verschieben und
lokales sowie globales Formatieren
fest im Griff. Und dies mit einer
Kapazitit von 254 Zeilen a 63
Spalten.*

Mit diesen Worten auf der Ver-
packung, alles natiirlich in Englisch,
stellt sich dieses Softwareprodukt
vor. Im Innern der Verpackung
finden wir ein ebenfalls englisches
Handbuch und ein Steckmodul,
welches in den Expansionsport
unseres Computers einzuschieben
ist, bei ausgeschalteter Stromversor-
gung versteht sich.

Beim Wiedereinschalten erscheint
neben unserer gewohnten Einschalt-
meldung zusitzlich CALC/PLUS
ON KEY F2. Wir driicken nun diese
Taste, dann RETURN und nach
kurzem Aufblinken eines Copyright-
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kopfes von Commodore Business
Machines haben wir das Calc/Plus
Spreadsheet vor Augen, 21 Zeilen
a 4 Spalten mit einer Breite von je
9 Zeichen.

Wer gewohnt ist, englische Hand-
biicher zu lesen, wird nun kaum
Probleme haben. Im Stich gelassen
mag sich mancher andere vorkom-
men.

TABELLEN SIND SCHNELL MIT
CALC PLUS ERSTELLT

Das erste, was wir probieren, sind
die Cursortasten. Betitigen wir
CURSOR-RIGHT, so wandert der
in Feld Al liegende invers darge-
stellte Balken um eine Spalte nach
rechts. Bei fortlaufender Betdtigung
erreicht er schlieflich den rechten
Bildrand. Nunmehr verbleibt er in
dieser Position, jedoch, wie die
Spaltenkennung zeigt, scrollt der
Bildschirm nach links, bis endlich
bei Spalte 8K, der 63. Spalte, die
rechte Grenze des Spreadsheets
erreicht ist. Analog hierzu funktio-
nieren die anderen Cursortasten.
Die untere Grenze liegt bei Zeile
254, wie wir leicht feststellen kon-
nen.

Ein wenig unkomfortabel ist es,
so weite Entfernungen mit den
Cursortasten zuriickzulegen. Viel-
leicht kommen wir etwas schneller
wieder zum Tabellenanfang, wenn
wir uns nur recht zu helfen wiifiten.
Ein Druck auf die HELP-Taste
bringt es an den Tag: F2 Go to cell,
steht hier zu lesen. Nach dreimali-
gem RETURN-Druck koénnen wir
den Hilfetext verlassen und befin-
den wuns wieder im vertrauten
Spreadsheet. Wir driicken die Taste
F2, geben Al ein und schicken mit
RETURN ab. Ehe wir uns recht
versehen, befinden wir uns bereits
in der richtigen Zelle, vorbildlich
schnell, und das ist noch viel zu
wenig gesagt.

Die Sache schaut bereits sehr
verheiflungsvoll aus. Wir wandern
mit dem Cursor jetzt mal etwa in
die Bildschirmmitte und driicken
die HOME-Taste. Der Cursor befin-
det sich daraufhin im linken oberen
Feld des Bildschirmes. Die CLEAR-
Taste funktioniert gliicklicherweise
nicht, denn sonst konnte sie uns beil
versehentlichem Driicken erhebli-
chen Arger bereiten.




TEST

Genug der Cursorbewegungen.
Wir versuchen uns an Eintrdgen.
Zahlen bereiten keine Probleme.
Zur Eingabe von Text ist zuvor
die SPACE-Taste zu driicken, dann
erscheint links oben statt der Ken-
nung ,,Value*“ das Wort ,,Label*.
Loéschen wir nun die eventuell
bereits getdtigten Eingaben, indem
wir mit dem Cursor auf die entspre-
chenden Felder gehen und die Taste
F3 versuchen. Es geht auch anders,
aber hierzu kommen wir spiter.

An einem Beispiel erarbeiten wir
uns nun das Handling.

Wir gehen mit dem Cursor nach
A2 und schreiben: ,,Ausgaben‘
danach driicken wir CURSOR-
RIGHT und so fahren wir fort mit
,,Ubersicht*, ,,Quartal, ,,I/87, die
Anfiithrungszeichen natiirlich nicht
mitschreiben, sondern nur den Text
dazwischen. In die Zellen B4-E4
schreiben wir ,,Januar®, ,,Februar®,
,,Maerz* und ,,Schnitt*. In die
Zellen A6-A11 ,,Miete*, ,,Nebenk.,
,Telefon, , Auto*, ,Nahrung*
und ,,Kleidung* und schlieflich in
Zelle A13 ,,Summe*‘. Dann fiillen
wir die Felder B6-D11 mit Zahlen
auf. In B13 wollen wir die Summe
sehen, jedoch ohne, dafl wir sie

KOMFORTABLE MENOFUH-
RUNG MIT VIELEN MOGLICH-
KEITEN

vorher mit dem Taschenrechner
ausaddiert haben. Hierzu haben wir
zwei Moglichkeiten. Entweder wir
schreiben in dieses Feld die Formel
B6+B7+B8+B9+B10+B11, was hier
noch leicht machbar ist, oder wir
verwenden die Summenformel:
§SUM(B6:B11). Letzteres empfiehlt
sich bei liangeren Summen. Es
sollte der Wert 2037 erscheinen.
Wenn wir in der also berechneten
Spalte irgendeinen Wert verindern,
macht sich das, ohne dafl wir noch
etwas dazutun miissen, sofort in der
Summe bemerkbar. Wir konnten
die anderen Spalten ebenso berech-
nen. Jedoch es geht auch komfor-
tabler, wenn wir zuvor uns weiteres
Wissen aneignen.

Driicken wir doch einmal F1. Wir
gelangen dadurch in den Meniimo-
dus, und es erscheint folgender
Text:
function

Help):

(D,T,P,M,R,F,C,W,G,

Der blinkende Cursor nach dem
Doppelpunkt fordert uns zur Aus-
wahl auf. Damit wir diese treffen
konnen, ist wichtig zu wissen, was
die Buchstaben bedeuten. Die
HELP-Taste bringt es an den Tag:
D = Disk Functions

T = Tape Functions

P = Print Functions

M = Cell Movement

R = Recalculation Functions

F = Format Cell Functions

C = Color Functions

W = Workspace Functions

G = Graphic Functions

Anstatt die HELP-Taste zur In-
formation zu beniitzen, ist es genau-
so moglich, die entsprechende
Funktion anzuwihlen und dann das
Untermenii, in welches man darauf-
hin gelangt, mit der STOP-Taste
wieder zu verlassen. Die fiir uns im
Augenblick interessanten Funktio-
nen sind diejenigen, die das Cell
Movement betreffen.

Nach der Anwahl des Meniimo-
dus mit der F1-Taste driicken wir
die Taste M fir Move Cells und
gelangen in folgendes Untermenii:
Insert Delete Copy Move Replicate

Insert und Delete dienen zum
Einfiigen und Léschen von Zeilen
und Spalten, mit Copy und Move
kopieren und verschieben wir
Spreadsheetbereiche. Replicate ko-
piert nicht die Werte der Zellen,
sondern, sofern Formeln Verwen-
dung fanden, die Formeln. Auch
kann nicht wie bei Copy und Move
einer Zelle genau nur ein Abbild
zugewiesen werden, sondern Ver-
vielfialtigung ist moglich.

Wir wihlen R fiir Replicate. Da-
nach erscheint auf dem Bildschirm:

Replicate Cells
Source Range: From B13 To
Target Range: From To
Die Eintragungen konnen auf zwei-
erlei Weisen erfolgen, nimlich
durch direktes Tippen der Zeichen,
oder wir bewegen den Cursor auf
das entsprechende Feld. Am Ende
sollte es aussehen wie hier:

Source Range: From B13 To B13
Target Range: From C13 To E13

Danach fragt das Programm, ob
die Adressen absolut oder relativ
zu nehmen sind. Da wir nicht
jeweils die Summe von B6 bis B11
kopieren wollen, sondern die der
entsprechenden Spalte, wihlen wir
jedesmal ,,Relativ*‘.

Zur Berechnung des Schnitts in
E6 beniitzen wir folgende Formel:
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§RINT((B6+C6+D6)/)

§RINT (Rounded Integer) heifit,
daBl auf die nichstliegende ganze
Zahl hin gerundet wird. Zur Voll-
stindigkeit ist hier die Liste der
zusitzlichen Operatoren:

ZUSATZLICHE
OPERATOREN

§SUM(L.o. Zelle : r.u. Zelle)
= Aufsummierung eines Daten-
blockes
§ABS(...)
= Absolutbetrag
§INT(...)
= Wandlung in Integerzahl
§RINTY(...)
= Integerwandlung mit Rundung
§RDOLY(...)
= Runden auf zwei Dezimalstel-
len
§EXP(...)
= Potenz zur Basis ,,e*“ (2.7182...)
§LOG(...)
= natiirlicher Logarithmus (Basis
,,C“)
(+r)%
= Teilen durch 100 (Prozent-
rechnung)

Dieses war auch schon die ganze
Liste. Wir replizieren den Schnitt
in E6 folgendermafien:

FORMELN KONNEN
VERVIELFALTIGT WERDEN

Source Range: From E6  To E6
Target Range: From F7 To E11

Unsere Tabelle ist fertig, doch
wollen wir sie noch etwas verscho-
nern.

In Zelle A5 tragen wir als Label
,——‘ ein. Das Programm macht
dieses sichtbarals ,,———————— e
Wir replizieren:

Source Cell: From Ab To Ab
Target Cell: From B5 To Eb
und

Source Cell: From Ab To Ab
Target Cell: From B12 To E12

Zelle A3 versehen wir mit
,,=========%_ Die neun Zeichen
miissen wir jetzt aber ausschreiben,
denn ,,——* war ein Sonderfall, vor-
gesehen, um Unterstreichungen zu
erleichtern. Wie die Linie zu verldn-
gern ist, ist uns mittlerweile geldufig.
Uns fehlt noch eine Zeile. Wir gehen




auf A4 mit dem Cursor und fiigen
sie ein durch Driicken

Flmir

dies heif3t

Meniimodus Move Insert Row

Ein Letztes bleibt noch zu tun,
niamlich die Uberschriften rechts-
biindig zu setzen. Wir gehen auf B5
und wihlen:

Meniimodus Format Justify Right

Dies miissen wir leider nun fiir
die rechts davon liegenden Felder
ebenfalls tun. Hitten wir es nur
bereits gewufit, bevor wir die Spal-
teniiberschriften verfaten. Wir hit-
ten einen Label nach Wahl nur in
ein einziges Feld einzutragen brau-
chen. Mit einem Justify Right und
durch geeignetes Replizieren wire
die Rechtsbiindigkeit in einem Zuge
auf die gewiinschten Felder zu
libertragen gewesen.

Doch auch so haben wir es
geschafft. Wir sichern unsere Uber-
sicht mit ,,Disk Save‘‘ unter Angabe
des Filenamens, z.B.:

F1 d s Kosten 1/87

Das Ausdrucken bereitet auch
keine Probleme:
FlpdAlEl4

Print Data From Al To E14,
bringt den gewiinschten Ausschnitt
zu Papier.

GRAFIK AUF BILDSCHIRM
UND DRUCKER MOGLICH

Eine Tabelle konnen wir jedoch
auch auf andere Art darstellen,
namlich grafisch. Die Grafik ist
ziemlich einfach zu bedienen. Sie
besitzt dafiir auch nicht die Mog-
lichkeiten, die man in einem Pro-
gramm findet, welches zwischen
1000 und 2000 DM kostet.

Nehmen wir z.B. Lotus 1 2 3. In
einem solchen Programm, welches
nur auf einem PC liuft, haben wir
z.B. die Moglichkeiten, verschiede-
ne Typen von Diagrammen zu er-
stellen, wie Punkt-, Linien-, Balken-
und Kreisdiagramme. Die definier-
ten Diagramme koénnen mit Uber-
schriften und sonstigen Titeln ver-
sehen werden. Man kann beliebig
viele dieser Diagramme wiederauf-
rufbar speichern, solange der Haupt-
speicherplatz dieses zulaft. Es kon-
nen mehrere Spalten, ndmlich sechs
an der Zahl, mit beliebig langen
Zeilen ausgewertet werden.

Die Moglichkeiten unseres Calc/
Plus nehmen sich demgegeniiber
schon etwas bescheiden aus. Wahlen
wir ,,Grafik‘‘, so miissen wir uns
daraufthin fiir die spalten- oder die
zeilenweise Darstellung entscheiden.
Wir brauchen nur noch die obere
und die untere Grenze des Werte-
bereiches anzugeben und schon ist
die Grafik auf dem Bildschirm
sichtbar, allerdings nur als Balken-
grafik mit sechs Balken, falls alle
Werte innerhalb des Wertebereiches
liegen bzw. es sich auflerdem iiber-
haupt um Werte (values), und nicht
um leere Zellen bzw. um Text
(labels) handelt.

Ein paar Bonbons erwarten uns,
mit denen wir nicht gerechnet ha-
ben. Wir koénnen den Bildschirm
nach Belieben mit Text versehen,
wenn wir die Taste ,,e* (edit)
driicken. Die Texteingabe wird mit
RETURN abgeschlossen. Im Grafik-
modus wieder angelangt, haben wir

nicht nur die Moglichkeit, densel-
ben durch ein erneutes RETURN
zu verlassen. Eine andere Taste
verhilft dem nur allzu vergéinglichen
Diagramm auf dem Bildschirm zu
dauerhafterer Daseinsweise. Die
Taste ,,p* ndmlich veranlafit die
Ausgabe des Bildschirmes auf den
Drucker (Hardcopy).

Fiir die Darstellung einer anderen
Grafik ist es nicht unbedingt notig,
dafl wir den Grafikmodus verlassen.
Wollen wir keine Verinderung des
Wertebereiches oder der Wahl, ob
die Darstellung eine spalten- oder
zeilenweise sel, vornehmen, und
liegt die neue gewiinschte Zeile oder
Spalte in erreichbarer Nahe, auch
blind mit dem Cursor zu finden, so
konnen- wir durch Gebrauch der
Cursor-Tasten ebenso diese Grafik
auf den Bildschirm bekommen.

FAZIT: AUSGEZEICHNETES
PREIS/LEISTUNGSVERHALTNIS

Calc/Plus bietet fir den Preis von
39 DM erstaunlich viel. Uber die
Moglichkeiten konnten Sie sich an-
hand unserer bisherigen Informa-
tionen wohl bereits selbst ein Bild
machen. Wir kénnen an dieser Stel-
le nur noch einmal betonen, daf} die
Arbeit mit Calc/Plus sich als sehr
komfortabel erwies. Als Steckmo-
dul eriibrigt sich die sonst iibliche
Ladezeit. Die Meniis sind iiber-
sichtlich gestaltet. Vor allem ist die
iiberaus hohe Ablaufgeschwindig-
keit des Programmes hervorzuhe-
ben. Damit macht das Arbeiten mit
Calc/Plus so richtig Freude, was
man von manch anderer Tabellen-
kalkulation wirklich nicht behaup-
ten kann. Wollen wir hoffen, dafl
in Zukunft noch mehr solch guter,
preiswerter Software auf den Markt
kommt. (Alfons Mittelmeyer)
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TEST

TEXT 16:
WIRKLICH

KOMPLETT?

Billig, aber viele Wiinsche offenlassend: Text 16. Wir testeten fiir Sie.

Wer nach dem Offnen der Verpak-
kung auf den zwei Umschlagin-
nenseiten die ganze Bedienungsan-
leitung abgedruckt findet, findet
eher das Gegenteil: Eine einfache
Textverarbeitung, die viele Wiin-
sche offenldfit. Dies muf aber nicht
unbedingt ein Manko sein.

Durch ein wirklich komplexes
Textverarbeitungsprogramm mit
dickem Handbuch, voll mit einer
Uberfiille von Mdglichkeiten und
Informationen, wiirde der Compu-
terneuling wahrscheinlich ziemlich
verwirrt und frustriert dieses wieder
beiseitelegen und sein Vorhaben,
einen Brief mit dem Computer zu
schreiben, erst einmal auf einen
spateren Zeitpunkt vertagen.

Wie grofy ist dagegen seine Freu-
de, wenn er, kaum hat er seinen
Computer ausgepackt und ein
wenig darauf herumgespielt, bereits
in einem damit geschriebenen Brief
von seiner neuesten Errungenschaft
berichten kann.

Ob ihm dieses mit dem vorlie-
genden Programm auch so ohne
weiteres moglich ist, soll der Ge-
genstand unserer Untersuchung
sein.

Das Programm, welches uns auf
Kassette vorliegt, wird gestartet
mit:

LOAD “ “,1,1

Nach dem Driicken der RETURN-
Taste beginnt eine Folge von Lade-
vorgingen, bis man nach ca. 7 Mi-
nuten und bei Bandzihlerstand 121
im Editiermodus landet.

Eine Zeilen- und Spaltenanzeige
informiert iiber die augenblickliche
Cursorposition. Wie sich durch Be-
wegung des Cursors leicht nachprii-
fen laBt, lassen sich 72 Zeilen a 70
Zeichen bearbeiten. Bei Erreichen
des Bildschirmrandes wird automa-
tisch gescrollt. Wird beim Schreiben
das Zeilenende tiberschritten,
erfolgt ein sogenanntes Wordwrap-
ping, welches allerdings auch aus-
schaltbar ist. Hierbei wird das ge-
rade in Bearbeitung befindliche

Wort vollstindig in die nichste
Zeile ibernommen, so daB man
dem Zeilenende keine besondere
Beachtung schenken muf}, sondern
unbeschwert einach darauf los-
schreiben kann.

Die INST-Taste, welche im Grun-
de genauso wie in Basic funktio-
niert, ist in der Anleitung falsch
beschrieben.

Als etwas gewohnungsbediirftig
erweist sich die DEL-Taste. Nicht
wie gewohnt l16scht sie das vorange-
gangene Zeichen, sondern das, wel-
ches sich gerade unter dem Cursor
befindet. Dies ist vorteilhaft, da
man zum Loschen einer Zeichen-
kette nicht erst deren Ende aufsu-
chen mufl. Zur Korrektur des vor-
angegangenen Zeichens nimmt man
am besten die CURSOR-LEFT-
Taste.

Sehr vermifit man die Moglichkeit,
eine ganze Zeile herauszuléschen
oder einzufiigen, was als wirklich
bedauerliches Manko dieser Text-
verarbeitung angesehen werden
mufl. Auch Spriinge an den Text-
und Zeilenanfang bzw. Text- und
Zeilenende sind nicht realisiert.

Doch hat die Textverarbeitung
auch etwas zu bieten, was das Herz
des Benutzers wieder hoherschlagen
lat. Wird namlich die HELP-Taste
gedriickt, so erscheint ein Menii,
welches uns iiber die sonstigen an-
gebotenen  Moglichkeiten infor-
miert. Diese sind:

: Farbeinstellung
: Text suchen
: Text ersetzen
: Einfiigemodus
: Wordwrap ein/aus
: Text 16schen
: Text speichen
: Text laden
: Wortsprung
: Blockbefehle
: Text drucken
: Programmende
Die wichtigsten Optionen hierbei
sind: Text speichern, Text laden
und Text drucken.
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Gespeichert und geladen werden
kann erfreulicherweise sowohl auf
Kassette wie auch auf Diskette.
Text drucken funktionierte leider in
der uns vorliegenden Version nicht.

Gut funktionierten Text suchen,
Text ersetzen und Wortsprung, bei
lediglich einer Seite Text wohl
nicht so wichtig, jedoch sehr schén,
wenn man bereits damit iiben kann.

Bei den Blockbefehlen kann man
zwar einen Block kopieren, jedoch
vermifit man die Moglichkeit, ihn
auch zu verschieben, besonders,
wenn die Option Text 16schen nur
die Loschung von Textanfang bis
Textende oder die Loschung des
Gesamttextes zuldfit.

Wordwrapping wurde bereits er-
klirt. Die Einschaltung des Einfiige-
modus erlaubt die Einfiigung von
Buchstaben, ohne dafl man sich vor-
her den Zwischenraum mit Hilfe
der INST-Taste schaffen miifite.
Leider hebt RETURN diesen
Modus wieder auf.

Die Einstellung von Rahmen-,
Hintergrund- und Zeichenfarbe ist
wohl als Spielerei zu werten, be-
sonders wenn durch Tastendruck
nur jeweils die Farbnummer incre-
mentiert werden kann, und da hier-
bei auch alle Helligkeitsstufen
durchlaufen werden, man 8*16=128
Tastendrucke braucht, um wieder
auf die Ausgangsfarbe zuriickzu-
kommen.

Weit wichtiger wire wohl eine
Druckeransteuerung gewesen, mit
welcher sich verschiedene Schrift-
modi wie Fettdruck, Unterstrei-
chung etc. und auch verschiedene
Schriftdichten hitten einstellen las-
sen.

FAZIT

Als abschlieBendes Urteil kann
festgehalten werden, da TEXT
C16 den Anspriichen, welche man
an eine professionelle Textverarbei-
tung stellt, nicht geniigt, dafl sie
aber, besondes auch durch die
tibersichtliche Meniifilhrung, es dem
Beginner recht einfach macht, mit
ihr umzugehen, und fiir ihn, da sie
einige Optionen, wie Textersetzen
oder Textsuchen anbietet, eine
recht brauchbare Einfihrung in
Textverarbeitung darstellt.

A. Mittelmeyer




TIPS & TRICKS

Einer der Vorziige der
C16-Reihe (C16/C116
und PLUS4) ist zweifels-
ohne der eingebaute
Maschinensprache-Mo-
nitor TEDMON.

Im Anhang des Handbu-
ches (Seite 218—-225)
sind die einzelnen Befeh-
le erkliart. Der Anfinger
benotigt aber doch noch
einige Tips und Hinweise,
wie er ihn sinnvoll ver-
wenden kann. Dieser Ar-
tikel soll vor allem dazu
dienen, einige Moglich-
keiten aufzuzeigen, um
dem Anfinger die Scheu
vor TEDMON zu nehmen.

TEDMOND FUR BASIC-
PROGRAMMIERER

Sicher denken viele, daf}
sie ja vorerst mit BASIC
vollauf beschiftigt sind
und Maschinensprache
etwas ist, das nur Freaks
verstehen. Diese sollten
unbedingt weiterlesen.
Man kann den TEDMON
auch von BASIC aus nut-
zen. Will man vorhande-
ne Maschinenroutinen in
sein Programm einbauen,
so kann man sie wie ge-
wohnt mit:
LOAD “name*,8,1
(RETURN)
einladen. Dabei verinder n
sich aber die Speicherstel-
len 4346, die BASIC-
Programm-Anfang und
-Ende anzeigen. Mit dem
L-Befehl des Monitors
kann man dies umgehen.
Zunichst mufl man den
TEDMON mit
MONITOR (RETURN)
(oder mO als Abkiirzung)
aufrufen. Die Registerin-
halte, welche dann ange-
zeigt werden, interessieren
uns hier nicht. Mit
L“name*,8 (RETURN)
(mit ,1 bei Kassette) wird
das Maschinenprogramm
geladen und nach
(RETURN)
befindet man sich wieder
im BASIC, ohne daf die
Speicherstellen 4346 ver-
andert sind. Das ganze
kann man auch vom
BASIC-Programm aus ma-
chen. Dazu muf’ man sich
der Tastaturpuffermetho-
de bedienen. Zuerst wird
der Text, den man beim

Laden von Hand einge-
ben wiirde, mit CHAR-
Anweisungen genau an
den Stellen ausgegeben,
wo man ihn in obigem
Beispiel auch geschrieben
hat. Dann wird der Cur-
sor auf dem ersten Befehl
(MONITOR) plaziert und
in den Tastaturpuffer so-
oft die Zahl 13 (Codezahl
fur RETURN) gepoket,
wie man auch von Hand
RETURN driicken wiirde.
In die Speicherstelle 239
muf’ man noch die Anzahl
der simulierten Tasten-
driicke poken. Dies hort
sich fiir den Uneingeweih-
ten vielleicht etwas kom-
pliziert an. Deshalb hier
ein kleines Beispielpro-
gramm, welches dies alles
macht.

DER
MONITORLADER

Falls Sie zu denen geho-
ren, die iiberhaupt keine
Maschinenroutinen benut
zen (was sich am Ende
dieses Artikels jedoch an-
dern wird), so iiberlegen
Sie sich einmal, ob Sie
nicht auf diese Weise
HIRES-Bildschirme mit
einer hiibschen Grafik ab-
speichern und mit obiger
Methode im Programm
einblenden wollen.
Abspeichern eines
HIRES-Bildschirms:
MONITOR (RETURN)

S“HIRES*,S,
1800,4000" (RETURN)
X (RETURN)

DER ASSEMBLER
IM TEDMON

Vielleicht wollen Sie es
doch einmal versuchen,
ein kleines Maschinenpro-
gramm mit Hilfe des
Assemblers einzugeben?
Es ist ganz einfach. Zu-
nichst einmal das
Assemblerlisting:

FLASH WEG (stoppt

das Blinken)
.05be a0 00 1dy #$00

Das sieht auf den ersten
Blick recht kompliziert
aus, aber in wenigen Mi-
nuten werden Sie es ver-
stehen.

Zunichst einmal miissen
die sogenannten Mnemo-
niks, die Klartext-Assem-
blerbefehle erklirt wer-
den. Bei einem Maschinen-
programm lauft praktisch
alles tiber die Prozessor-
register A, Y und Y. Am
besten geben Sie mal das
obige Assemblerprogramm
ein, und nebenher lesen
Sie die Erklarungen. Zum
Eingeben eines Assembler-
befehls kann man an den
Anfang der Zeile ein a
oder einen Punkt schrei-
ben:

. 05be 1dy #$00

Nach dem Punkt kommt
zuerst die Hexadezimal-
Adresse, bei der das Ma-
schinenprogramm begin-
nen soll. ‘Idy #$00° bedeu-
tet, dafd die Hex-Zahl

$00 in das Y-Register ge-
laden werden soll. Die
nichste Adresse mufd nicht
mehr geschrieben werden,
die wird automatisch
vorgegeben,

. 05¢0 Ida $0800,y

‘1da $0800,y*: Der Wert
der Speicherstelle $0800+
(Inhalt des Y-Registers)
wird in das A-Register ge-
laden (angenommen, im
Y-Register steht eine 5,
so wird der Wert aus der
Speicherstelle $0805
genommen).

. 05c3 and #$7f

Beim AND-Befehl wird
immer der Inhalt des A-
Registers mit der Zahl
hinter AND ‘undiert®,
das heifdt, dafs beim Er-
gebnis nur die Bits un-

. 05¢c0 b9 00 08 1da $0800,y gleich Null sind, die in

.05c329 7f and#$7f

beiden Zahlen ungleich

.05¢5 99 00 08 sta$ 0800,y Null sind. Durch die

. 05¢c8 b9 00 09 1da $0900,y AND-Verkniipfung mit
.05cb 29 7f and#$7f = $7f=127 wird das 7. Bit
.05¢cd 99 00 09 sta$ 0900,y der Zahl im A-Register
. 05d0 b9 00 0a 1da $Qa00,y geldscht. Das Ergebnis
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.05d3297f  and #$ 7f DEH
.05d529 7f  and$0a00.y

. 05d8 b9 00 0b Ida $0b00,y

.05db 29 7f and #9 7f

.05dd 99 00 Ob sta $0b00,y

. 05e0 c8 iny

.05e1 c000  cpy#$00

.05¢e3d0db  bne$05¢0

.05e5 60 rts

DAS
UNBEK
WES

MONITOR

PC SR AC XR YR
; FBhOO 00 0o 0O 0O

>00018B
>08023
>Q0028
>00033
>00B38
>Q0043
>00048
>0B053
>00058
>000E3
>006B
>00073

21
(41]
(3)]
)%
ne
(1))
04
1%
)]
a1
AD
1]

FD
06
0o
04
FF
e
04
00
00
FD
00
0o

FE
oz
@21
()]
21
)]
)]
%))
(4)%]
FE
00
(%))

0o 0
0o o
1C 8
FF F|
22 0
e o
oo o
4C B
00 0
63 0Ol
20 0l
20 DI

FF
02
00
20
Co
00
2B
0o
00
]
FA

>B0078
>20083
>00088
>00093
>0009B
>000A3
>P0BAB
>p00B3
>p0088
>000C3
>A0aCce

4)%]
0o
00
0o
41]
585
(4)]
0B
21
73
o0

)]
21
(4)%]
AA
(4}]
o0
oo
0o
)]
EO@
80

09 @
oD ol
00 0
0o B
0o ol
2o o
e ol
e ol
3t
0o o
10

Monitor-Hardcopy

steht nachher wieder im
A-Register.

. 05¢5 sta $0800,y
Jetzt wird der Wert aus
dem A-Register in die
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00
o0
]
00
00
0o
)]
0o
)]
)%
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0O :#
Do ;&
041
FF ;i
00 : ik
DO : i
00 :
D0 : i
DO ; i
85 &
00 : i
D14

0o
00
FF
o0
0E
00
00
FF
01
oc
0o

Speicherstelle $0800+
(Inhalt des Y-Registers)
geschrieben.

So, die Hauptarbeit ist er-
ledigt. Wie man sieht, ist

der grofdte Teil vom Rest
eine Wiederholung mit
leichten Anderungen.
Fahren Sie jetzt einfach
hoch mit dem Cursor
auf 05¢0 und 4dndern es
in 05¢8. Dann muf noch
in der gleichen Zeile
0800 in d0900 gedndert
werden. Nach 2mal RE-
TURN édndern Sie wie-
der 0800 in 0900 und
driicken RETURN.
Wenn Sie jetzt den
Disassembler-Befehl
(RETURN)
eingeben, sehen Sie schon
den grofdten Teil des Pro-
gramms. Nun haben Sie
ja schon etwas Erfahrung
im Uberschreiben und
konnen den Trick noch
2mal anwenden, bis Sie
bei 05e0 angelangt sind.
Geben Sie nun noch ein:
. 05e0 iny
. 05el cpy§#$00
.05e3 bne$05c0
. 05e5 rts

. INY (increase y) erhoht

den Inhalt des Y-Regi-
sters um 1, CPY (com-
pare y) vergleicht ihn
dann mit $00 und BNE
(Branch if not equal)
springt bei Nichterfiillung
nach $05¢0 zuriick. Ist

“ der Inhalt des Y-Registers
i gleich Null, so wird RTS
s (return from subroutine)
. ausgefiihrt und das Ma-

' schinenprogramm been-

det. Der aufmerksame

i Leser wundert sich nun
vielleicht, wie das Y-Re-

i gister 0 werden soll,

. wenn immer 1 dazugezihlt

. wird? Der grofite Inhalt

einer Speicherstelle eines
8-Bit-Computers ist

255 =2 hoch 8 —1. Wird
dazu nochmals 1 gezihlt,
so ergibt es wieder Null
und in einer anderen Spei-
cherstelle wird ein Bit ge-
setzt, welches anzeigt,
daf} hier ein Uberlauf

y stattgefunden hat.

ENDLICH SCHLUSS
MIT DEM NERVOSEN
BLINKEN BEI HELP

Nun soll auch endlich er-
klart werden, was dieses
Programm leistet. Sie
kennen ja sicher die
Funktion der HELP-
Taste.

Driickt man diese nach

einem Programmfehler,
so wird die fehlerhafte
Stelle gelistet und blinkt,
was einen auf die Dauer
ziemlich nervds ma-

chen kann und beim Kor-
rigieren ablenkt.

Mit diesem kleinen Ma-
schinenprogramm ist da-
mit Schluf. In den Spei-
cherstellen von $0800
(dez. 2048) bis $OBFF
(dez. 3071) befindet sich
der Farbspeicher. Fiir je-
des Zeichen auf dem
Bildschirm kann die Farbe
(16 Moglichkeiten = 4
Bits), die Luminanz (7
Moglichkeiten = 3 Bits)
und FLASH ON oder
FLASH OFF (2 Moglich-
keiten = 1 Bit) festgelegt
werden. Da jedes Byte 8
Bit hat, kann alles in die-
sem einen KBYte unterge-
bracht werden. Hierbei
wird der FLASH-Modus
durch ein gesetztes 7. Bit
angezeigt. Wird der Spei-
cherinhalt daher mit 127
undiert, so wird das Blin-
ken abgestellt. Das Ma-
schinenprogramm macht
also das gleiche, wie dieses
kleine BASIC-Programm:
10 for i=2048 to
3071:pokei,peek(i)and
127):next

Nur natiirlich viel schnel-
ler. Der Platz fir das Ma-
schinenprogramm wurde
am Ende des Funktions-
tastenspeichers gewahlt,
wo normalerweise diese
40 Byte leicht unterge-
bracht werden konnen.
Genaueres dariiber steht in
dem Artikel iiber TIPS &
TRICKS ZU KEY.

Um Ubung zu bekommen,
sollten Sie jetzt noch fol-
gendes Assemblerpro-
gramm abtippen. Dies
macht das Gleiche mit
dem 7. Bit im Textspei-
cher, wodurch alle rever-
sen Zeichen normal wer-
den. Mit ORA #$80 kann
man iibrigens genau den
gegenteiligen Effekt erzie-
len. Wenn Sie die beiden
Assemblerlistings verglei-
chen, so werden Sie grofie
Ahnlichkeiten feststellen,
die beim Eingeben bzw.
Umwandeln des Ersten in
das Zweite sehr hilfreich
sind. Versuchen Sie dann
mal durch Verinderungen
eigene Programme zu
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schreiben. Zum Beispiel
kann man damit einen
Bildschirminhalt verschie-
ben, indem man die
AND-Befehle weglit und
hinter die STA-Befehle
eine andere Adresse
schreibt. Oder man lafdt
die STA- und die AND-
Befehle weg und schreibt
die LDA-Befehle so:

LDA #$01. Jetzt wird
der Bildschirm mit lauter
‘A gefiillt.

REV WEG (macht revers

. 065€ a0 00
. 0660 b9 00 Oc 1da $0c00,y
. 0663 29 7f
. 0665 99 00 Oc sta $0¢00,y
. 0668 b9 00 0d 1da$ 0400,y
. 066b 29 7f

. 066d 99 00 0d sta $0d00,y
. 0670 b9 00 Oe 1da $0e00,y
. 0673 29 zf

. 0675 99 00 Oe sta $0e00,y
. 0678 b9 00 Of 1da $0f00,y
.067b 29 7f

.067d 99 00 Of sta $0f00,y

zu normal)
ldy , $00

and #$7f
and #$7f
and #$7f

and #$7f

. 0680 c8 iny
.0681c000 cpy#$00
.0683d0db bne$ 0660
. 0685 60 rts

Das Programm wird im
TEDMON mit s“‘rev weg*,
8,065¢,0686 (RETURN)
abgespeichert und von
BASIC aus mit

SYS1630 gestartet.

ASSEMBLERLISTING
AUF DEN DRUCKER

Will man ein Assembler-
listing ausdrucken, so muf}
man wie folgt vorgehen:
openl,4:cmdl (RETURN)
monitor (RETURN)
d 065e¢ 0686 (RETURN)
X (RETURN)
print # :closel (RETURN)
Das Gleiche geht natiirlich
auch mit dem M-Befehl.
Platz fiir Maschinen-
programme:

Hier ein paar Speicherbe-
reiche, die beim C16/116
fur Maschinenprogramme
benutzbar sind (wenn die
angegebenen Funktionen
nicht benutzt werden):
RS232 Puffer

03f7—-436
Funktionstastenspeicher
055f—05e—06ee
Anwenderbereich
00d8—-00e8
Kassettenpuffer
0333-0313
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Gewusst wie: ‘odes kleiner 32 fehlen.
In Tabelle 1 sind alle
Steuercodes zusammenge-
fait. Besondere Beach-
l ISTSCHUTZ tung verdienen noch die
13, die 19, die 20 und die

31. Das Tolle an den Co-

Ein leidiges Thema fiir Programmierer ist der dﬁs unter 32 ist die Tatsa-
Schutz vor unbefugter Vervielfiltigung. Damit Sie che, daf sie auch beim
wenigstens halbwegs sicher vor den Raubkopierern Listen ausgefiihrt werden,

sind, zeigen wir Ihnen hier, wie Programme geschiitzt 15 und 20 sogar innerhalb
warden konnen: von Anfiihrungszeichen.

Vielleicht kennen Sie die

Wird einem Farb- und
Steuercode zwischen 128
und 160 ein 141 vorge-
stellt, so wird zunichst
das SHIFT/RETURN aus-
efiihrt und die darauf-
olgenden Steuerzeichen
stehen alleine auf der
nichsten Zeile. Und
prompt werden sie auch
ausgefiihrt, was ohne 141
unmoglich ist. Es geht
auch mit dem Code 13
(RETURN).

Das wollen wir doch
mal niher betrachten:
Geben Sie bitte ein:
1PRINT*:(CLEAR) (6*
DOWN) (6*RIGHT
(BLACK)HALLO(BLUE
(6*UP)”

Anstelle der Klammer-
ausdriicke muf8 die ent-
sprechende Taste gedriickt
werden. Zum Beispiel fiir
(CLEAR) driickt man
SHIFT/CLR HOME. Nun
noch folgendes eingeben:
POKE 2055,141:LIST

Es steht ein schwarzes
HALLO einsam am Bild-
schirm und sonst scheint
sich nichts mehr zu tun.
Die READY-Meldung
und jede Eingabe ist jetzt
wegen der blauen Farbe
unsichtbar. Mit diesem
Trick kann man also
Listings verschwinden las-
sen oder beliebig einfar-
ben (Zum Verschonern
von Listings mit solchen
und idhnlichen Methoden
habe ich ein Programm
(Listingchanger) geschrie-
ben, das in der CBM-RE-
VUE 5/85 S. 42 erschie-
nen ist.) Der aufmerksa-
me Leser hat sicher be-
merkt, dafl uns noch die Diskettenknacken? Jetzt nicht mehr
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Methode, wie man mit
dem Code 20 (DEL) Zei-
len oder Teile davon un-
sichtbar machen kann.
Hier ein Beispiel:
1 PRINT ,,TEST*:GOTOQ
1L:REM“TTTTTTTITIT
Hierzu mufi man (nur
fir die, die es noch nicht
wissen, nach REM 2 mal
Anfithrungszeichen, 1
mal DEL, 12 mal SHIFT/
INST und 12 mal DEL
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driicken (diese erscheinen
als in-verse T). Durch die-
se Manipulation ist das
GOTO 1 verschwunden.
Interessant ist die Kombi-
nation mit REMSHIFT/L:
1 REM

2 REM“TTTTTTIT“L
(L=SHIFT/L)

Dadurch, daf§ ein DEL-
Code mehr eingegeben
wurde, als zum Loschen
von REM und Zeilennum-
mer notig, wandert das
zweite Anfithrungszeichen
(wichtig, da sonst SHIFT
/L als Grafikzeichen ge-
listet wird und keinen
SYNTAX ERROR hervor-
ruft) an das Ende der Zei-
le 1, so dal es aussieht,
als wire der Fehler in
Zeile 1. Anstelle der Gin-
sefiiBchenmethode kann
man die 20 auch in vor-
her reservierte Speicher-
stellen POKEn.

Eine andere Maoglich-
keit, den ,,Gegner* zum
Loschen einer falschen
Zeile zu verlocken, ist der
RETURN-Coe (13):

10 REM TEST*20 REM
L (wieder SHIFT/L!)

das Sternchen iiberPO-
KEn wir jetzt mit POKE
2062,13. Dadurch er-
scheint beim Listen auf
dem Bildschirm:

10 REM

20 REM
SYNTAXERROR

Der Versuch, Zeile 20
zu l6schen, ist natiirlich
sinnlos. Dabei wird nur
die tatsichliche Zeile 20

geldscht.

Durch

0 REM (RETURN)
POKE 2054,31:POKE

2051.255:POKE2052,
255

kann man das ganze Li-
sting blau einfirben und
somit unsichtbar machen.
Hierbei darf das Zuriick-
setzen der Zeilennummer
im Programm nicht ver-
gessen werden.

Um zu verhindern, daf}
ein geschiitztes Prograrnm
nach irgendwelchen An-
derungen, wie z.B. dem
Entfernen des Copyrights,

noch lauffihig bleibt,
gibt es wiederum verschie-
dene Methoden.

Da ist zunichst eine im
Programm versteckte Ab-
frage nach dem Inhalt be-
stimmter Speicherstellen,
wie z.B. 45 und 46, oder
FRE(O0).

Zum Beispiel:
1000 if fre(0) ¢ ) xxxxs
then new

Fir xxxxx wird der
Wert eingesetzt, den man
bei fertigem. Programm
mit ?fre(0) erhalt.

IF GOTQ=END THEN

Eine sehr interessante
und weniger bekannte
Methode ist die Verwen-
dung von ,,unméglichen*
Variablennamen wie ST,
END, TO,IF ... Versuchen
Sie einmal, der Variablen
ST den Wert 3 zuzuord-
nen:
1ST=3.2ST

Das geht normalerwei-
se deshalb nicht, weil ST,
IF ... zu den reservierten
Woértern gehoren. Auch
an dieser Stelle kann man
den Computer ,,iberli-
sten. Tippt man inner-
halb eines reservierten
Wortes einen geshifteten
Buchstaben ein, so wird
das Wort nicht erkannt
und als Variablename ein-
gestuft:

1 E(SHIFT/E)ND = +:
PRINT E(SHIFT/E)ND
ergibt beim Listen:

1 END = 3:PRINT END
und mit RUN wird END
als normale Variable be-
handelt. Wenn Sie aber
mit dem Cursor auf die
Zeile fahren und RE-
TURN driicken, lauft es
natiirlich nicht mehr (Se-
hen Sie sich mal mit dem
MINIMONITOR den
Speicherinhalt in beiden
Fillen an.). Es ist nicht
schwer, sich nun mit die-
sen Kenntnissen einige
Fallstricke durch Kom-
bination der Méoglichkei-
ten selbst auszudenken.

Doch Halt. Wir haben
noch etwas sehr wichtiges
vergessen. Was machen

wir, wenn der ,,unbefugte
Lister‘‘ einen Drucker be-
sitzt?

Hier muf8 man sich ein
wenig mit der Druckeran-
steuerung  beschaftigen.
Der Code 8 erzeugt am
Bildschirm eine Verriege-
lung der Umschaltung
zwischen Grof3- und
Kleinschrift. Beim Druk-
ker wird dadurch in den
Grafik-Modus umgeschal-
tet, und er erwartet eine
Grafikinformation. Folgt
auf die 8 eine Zahl klei-
ner 128, so bricht der
Drucker das Listing ab.
Aufer durch hinemnPO-
KEn in den entsprechen-
den Speicherbereich kann
man den Coe 8, welcher
auf dem Schirm als rever-
ses H erscheint (nach ),
durch folgende Methode
einsetzen:

10 rem test* (CTRL/H)*

Sie merken die Wirkung
dadurch, daB sich nach
dem Listen der Grof/
Kleinmodus nicht mehr
einstellen l4Bt.

Das stoppt
jeden Drucker

Leider gibt es aber
Drucker, die sich um nicht
druckbare Zeichen gar
nicht kiimmern.

Daher zeigen wir jetzt
noch eine wesentlich bes-
sere Methode, welche un-
seres Wissens immer funk-
tioniert:

10 :::::PRINT ABC
PIKE 2053,0:LIST

Dadurch steht am An-
fang der Basiczeile eine
Null, wodurch der Com-
puter ,denkt‘, daf} sie hier
auch schon zuende ist.
Beim Programmdurchlauf
werden jedoch die vier
auf die Null folgenden
Zeichen  iibersprungen.
Hier haben wir nun einen
Listschutz, der (endlich)
sowohl auf dem Schirm
als auch auf dem Drucker
funktioniert.

Und damit kommen
wir zum Ende der uns be-
kannten  Listschutzme-

29

thoden. Man kann auch
noch mit Verinderungen
der Basicendeadressen in
45 und 46 experimentie-
ren. Zum Beispiel, indem
man die drei Nullen am
Basicende wegPOKEt
und die Adresse in 4b
und 46 erhoht. Im Pro-

Selbermachen
ist der Sinn

gramm miissen sie dann
wieder zusammen mit der
letzten Linkadresse vor
der letzten Zeile wieder-
hergestellt werden. Die
Ergebnisse dieser Metho-
de sind aber stark vom
Inhalt der Speicherzellen
vor dem Laden des Pro-

gramms abhingig und
schienen uns nicht so
empfehlenswert.

Last but not least:

Man kann sein Pro-
gramm auch noch ver-
schliisseln. Eine wirksame
Methode dazu wurde in
der CBM-REVUE 2/86
beschrieben. Hierbei wird
der gesamte Speicherin-
halt durch eine EOR-Ver-
kniipfung verdndert, so
dal das Programm nur
noch mit einem Codewort
zum Laufen zu bringen
ist. Zum reinen Listschutz
eignet sich die Methode
weniger, denn will man
das Programm (nur zur
Benutzung) weitergeben,
so muf3 man auch das
PaBlwort preisgeben und
damit kann man das Pro-
gramm ja entschliisseln.
Jede Listschutzmethode
ist nur solange wirksam,
wie sie niemand kennt.
Aber auch mit diesen,
nun allen CBM-Lesern be-
kannten, Tricks kann
man durch Kombination
verschiedener Methoden
einen sehr wirksamen
Schutz aufbauen, der
zum Knacken fast soviel
Zeit und Kenntnisse er-
fordert, wie das Pro-
gramm selbst zu schrei-
ben. Und das ist ja der
Sinn des Ganzen.
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Disketten, mittlerweile
ein taglicher Gebrauchs-
gegenstand fiir jeden Flop-
py-Besitzer, iiberschwem-
men zur Zeit in allen mog-
lichen Variationen unter
allen moglichen Marken-
namen den Markt.

Fast uniiberschaubar
scheint das riesige Ange-
bot fiir den noch unerfah-
renen Laien, selbst die
Fortgeschrittenen staunen
iiber die immer und im-
mer wieder neu auftau-
chenden verschiedenen
Diskettenmarken.

,,Was nehmen? ¢, fragt
sich da so mancher frisch-
gebackene VC 1541-Be-
sitzer.

NICHT JEDER USER
KANN SICH
AUSKENNEN

Und in der Tat:

Bei so vielen Angeboten,
die auch preislich recht
weit auseinanderliegen,
kann ein unerfahrener
Computer-User zwangs-
ldufig nicht wissen, was

fur seinen Bedarf am
Besten ist. :
Beginnen wir einmal bei
den Diskettenbezeich-
nungen:

Dafd 5,25 Zoll die Grofie
der Diskette fiir das
Homecomputerlaufwerk
VC 1541 darstellt, ist
noch den meisten be-
kannt.

Doch was bedeutet da die
Bezeichnung “1D* oder
“1S* oder ,,single sided/
double density* kurz auch
ss/dd genannt?

Bedeutet “‘single sided‘ et-
wa, dafd man die Diskette
nur einseitig benutzen
kann; und soll “double
density“‘ eine Bezeichnung
fir doppelte Speicherkapa-
zitdt sein?

Nur die erfahrenen User
wissen, welcher Bezeich-
nung welche Bedeutung
zukommt, doch auch die
unerfahrenen Computerbe-
nutzer konnen jetzt ihren
Erfahrungsschatz er-
weitern:

“single sided*‘ = (ss) bedeu-
tet zwar auf Deutsch “‘ein-
seitig‘, deshalb kann man
die zweite Seite der Disket-
te dennoch in den meisten
Fillen nach Zuhilfenahme

WAS IST DRAN
AM DISKETTEN-

KAUDERWELSCH~?

Eine zweite Kerbe macht aus lhrer einseitigen eine doppelseitige

Diskette

eines kleinen Tricks auch
benutzen.

Der Trick besteht darin,

dafd man an der Diskette

“double sided‘‘-Disketten-
version.

Aus diesem Grund ist
vom Kauf einer “ds*‘-Dis-

eine zweite Kerbe einschnei- kette, wenn Sie iiber 5

det. Wo genau, ist aus

der Grafik zu ersehen.
Was bedeutet dann aber
die Bezeichnung ‘“‘single
density “ und welchen Un-
terschied gibt es zu einer
“double sided‘““-Diskette?
Die Antwort darauf ist
folgende:

Eine “‘ss‘‘ Diskette ist nur
auf einer Seite gepriift;
d.h. nur die normal ublich
benutzbare Seite funktio-
niert mit Werksgarantie.
Die zweite Seite ist zwar
genauso benutzbar wie die
erste Seite, nur ist sie
nicht getestet.

Eine “‘ds‘‘ Diskette wie-
derum ist im Prinzip das-
selbe wie eine oben er-
wiahnte “‘ss Diskette, nur
daf hier zusitzlich auch
noch die zweite Seite auf
100%ige Funktionssicher-
heit tiberpriift wurde.
Ansonsten besteht zwi-
schen beiden Disketten
kein Unterschied, aufler
dem eines wesentlich ho-
heren Preises seitens der

Pfennig mehr kostet als
der “‘signle sided‘‘-Typ,
abzuraten (unnotige Geld-
ausgabe).

Manche Disketten tragen
nun noch die Bezeichnung
“two eye*.

“Zwei Augen‘ heifst, dafy
die Diskette schon von
vorneherein eine zweite
Kerbe besitzt; man muf}
bei ihr also keine Behand-
lung mit Schere oder
Locher wagen, so wie in
Grafik I angezeigt.

Da diese Diskette aber
auch meist um mehr als
20 Pfennige teurer ist als
die normale “‘single
sided‘-Schwester kann

ich auch hierbei nur sagen:
Der Kauf einer solchen Dis-
kette ist reine Geldver-
schwendung.

Kommen wir somit zu ei-
ner weiteren Bezeichnung:
Der Dichte (density).

Es gibt Disketten mit der
Bezeichnung “‘single den-
sity““ = “sd*‘ und Disket-
ten mit der Bezeichnung
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“double density = “dd*.
Wiederum glauben nun
manche Computerbesitzer,
daf’ Sie auf einer “‘double
density “-Diskette mehr
Programme abspeichern
konnen, als auf einer
,single density “-Diskette.
Es wire aber auch zu
schon, wenn das klappen
wiirde! in Wirklichkeit ist
es aber leider relativ egal,
ob man eine single den-
sity oder eine double den-
sity Diskette benutzt —
die Speicherkapazitit
bleibt die gleiche!!

WAS NUN WIRKLICH
KAUFEN?

Da allerdings doppelte
Dichte-Disketten eine ge-
ringfiigig hohere Daten-
sicherheit gegeniiber ih-
ren einfach  dichten
Schwestern aufweisen und
im Preis meist kein allzu
grofder Preisunterschied be-
steht, rate ich zum Kauf
von double density-Daten-
triagern.

Die Bezeichnung ,,Wende-
diskette* ist gleichbedeu-
tend mit “two-eye*.
Fassen wir also noch ein-
mal zusammen:

single sided = 2seitig be-
schichtet und benutzbar
aber nur 1seitig gepriift.
double sided = 2seitig be-
schichtet und benutzbar
und auch 2seitig gepriift.
single density = auf ein-
fache Dichte gepriift.
double density = auf dop-
pelte Dichte gepriift.

Eine single sided/single
density-Diskette wird auch
1S genannt,

eine double sided/single
density-Diskette wird auch
2 S genannt,

eine single sided/double
density-Diskette wird auch
1D genannt,

eine double sided/double
density-Diskette wird

auch 2D genannt.

Fiir das VC 1541-Lauf-
werk sind am besten die
1D-Disketten, also single
sided/double density
(ss/dd) geeignet.

Sie liegen im Preis/Lei-
stungsverhiltnis recht giin-
stig und erfiillen ihren
Zweck, die Datensicherung,
sehr gut.
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WEM DER COMMODORE-

DRUCKER

NICHT PASST

Plus4, Gorlitz-Interface, Mannes-
mann MT80. Eine abenteuerliche
Kombination, werden viele sagen,
obwohl sie gar nicht so ungewohn-
lich ist. Der Computer (Plus/4)
stellt durch seine gute Tastatur, in
Verbindung mit dem Textsystem
Scrlpt/Plus eine gute und, wie ich
meine, preisgiinstige Losung fur
ein Textverarbeitungssystem fir
den Heimanwender zur Verfiigung.
Das grofde Problem ist und bleibt
der Drucker. Commodore Drucker
sind, wie wir alle wissen, in punk-
to Schriftqualitit und Nutzungs-

Arbeitsplatz eines 16/P4-Redakteurs

vielfalt nicht das Gelbe vom Ei.
Schaut man sich auf dem Drucker-
markt um, schreit alles nur
,Epson‘. Habe ich nicht. Ich be-
sitze einen MT80 von Mannes-
mann Tally und stand nun vor
dem Problem, mein Textverarbei-
tungssystem mit einem Drucker
zu verbinden. Da der MT80 einen
Centronicanschluf’ hat, mufdte ein
Interface her, das es mir ermoglich-
te, das Geschriebene bzw. den im
Speicher stehenden Text oder Pro-
gramme zu Papier zu bringen. Auf
dem stiandig wachsendem Markt
der Schnittstellen verschiedenster
Konstruktionen, die als Hardware
oder Softwarelésung angeboten
werden, galt es nun, das fiir meine
Zwecke geeignete Interface auszu-

wihlen. Eine Softwarelosung lassen
der Userport und das Textmodul
in Richtung Centronic nicht zu. Al-
so muf} eine Hardwarelosung her.
Als geeignet schien mir das von der
Firma Gorlitz-Computerbau ange-
botene VC-Interface. Uberwiegend
wird es als Einbaumodul fiir Epson-
Drucker angeboten. Aber es gibt
auch eine externe Version, an die
andere Druckertypen angeschlossen
werden konnen. Da das externe In-
terface natirlich eine Versorgungs-
spannung benotigte, fing das Pro-
blem schon an. Woher nehmen und

nicht stehlen. Im Gegensatz zu an-
deren Interface, die die bendétigte
Spannung dem Kassettenport ent-
nehmen, muf} hier die Spannung
aus dem Drucker kommen, die an
Pin 18 des Centronicsteckers zur
Verfiigung stehen muf’. Hier ging es
dann schon los. Wer hat schon einen
Schaltplan seines Druckers und
weild dann schon, wo er die Span-
nung abgreifen kann? Hier sollte
Gorlitz sich etwas einfallen lassen.
Wenn dann auch diese Hiirde ge-
nommen ist, kann es dann richtig
losgehen. Der eingebaute Selbsttest
des Interface zeigt dann, was das
Interface alles kann. Ein neuer Zei-
chensatz in allen moglichen Varia-
tionen. Auch kann der Original
Commodore Zeichensatz in bis zu
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vierzig Variationen, in doppelter
Breite und Héhe und auch Revers
gedruckt werden. Beim MT80 ist
mir dieses noch nicht so recht ge-
lungen. Vielleicht ist der Drucker
doch nicht so kompatibel. Im 33-
seitigen Handbuch erfahrt der Be-
nutzer so ziemlich alles, was er
braucht, um seinen Drucker so aus-
zunutzen, wie er sich das ertrdumt
hatte. Durch die softwaremafig
einstellbaren Adressen ist es mog-
lich, mit dem Drucker alle mogli-
chen Ausdrucke, vom Text bis zur
Hardcopy, zu erstellen. Auch kon-
nen je nach eingestellter Adresse
alle Commodorespezifischen Steu-
erzeichen und Grafiksymbole aus-
gedruckt werden. Das Interface
besitzt auch einen Linearkanal, mit
dem Zeichen, ohne Umcodierung,
an den Drucker gesendet werden.
Da die Linearfunktion die Anwen-
dung jeglicher Steuerbefehle ver-
bietet, ist die Sekundéiradresse
auch nicht mit ‘ESCAPE Space X*
festzuklemmen. Der Sinn des
Linearkanals liegt eben darin, eine
mogliche Umcodierung zu umge-
hen. Wenn man, z.B. mit eigenen

EINWANDFREIE TEXT- UND
GRAFIKWIEDERGABE

Programmen, hochauflésende Gra-
fik, speziell in Maschinensprache
ubertragen will, wird eine Verfil-
schung der Ubertragung vermieden.
Alle im Handbuch aufgefiihrten
Befehle zu erldutern, wiirde wahr-
scheinlich ein halbes Heft fiillen.
Da aber das Handbuch sehr ausfiihr-
lich und tibersichtlich alle Befehle,
einschliefdlich einiger Beispiele als
Listing, erklart, wollen wir es hier-
mit bewenden lassen. In meiner
Konfiguration Plus/4 und MT80
arbeitet das Interface einwandfrei
und ordentlich, wenn man davon
absieht, daf} einige Druckeranwei-
sungen nicht so hundertprozentig
ausgefiihrt werden, was auch am
Drucker liegen kann. Wiederum
werden alle Befehle des Textpro-
gramms, die fiir Epson-Drucker be-
stimmt sind, klaglos verarbeitet.
Wenn man von der Suche nach
einer Versorgungsspannung im
Drucker absieht, die doch, da ohne
Schaltplan, einige Zeit in Anspruch
nimmt, kann das Interface sofort
nach dem Einstecken in Betrieb
genommen werden. Auch brauchte
ich keine Schalter einstellen, da die
Grundeinstellung wohl richtig war.
Alles in allem ein Interface, das
trotz seines Preises eine gute Mog-
lichkeit bietet, seinen Drucker

voll zu nutzen.

Bernd Welte
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KLEIN UND
FLEISSIG

OKIMATE 20

Welcher Commodore-Besitzer mochte nicht gerne
die Bilder, die er auf seinem Computer erstellt hat,
irgendwie verewigen? Bisher gab es dafiir vor allem
eine Moglichkeit: Mit dem Fotoapparat ein Bild-
schirmfoto zu machen. Wir haben ihn am Amiga ge-
testet, er palRt auch fiir die ,,Kleinen’’.

Schoner wire es, wenn
man die Bilder ausdruk-
ken konnte; eine Moglich-
keit, die viele Grafikpro-
gramme auch vorsehen.
Aber was ist so ein
Schwarzweifd-Ausdruck
schon gegen die Farben-

her. Und da bietet sich
der Okimate 20 geradezu
an. Mit seinem Preis von
unter 800 DM ist er fiir
nahezu jeden erschwing-
lich.

Den Okimate 20 gibt es
in drei verschiedenen

pracht eines Commodores? Ausfiihrungen: Mit Cen-
Also muf} ein Farbdrucker

tronics- oder RS-232-

Schnittstelle oder IBM-
kompatibel. Und genau
letztere Version benoti-
gen wir, denn damit ha-
ben wir zwar noch keinen
richtigen Amiga-Drucker,
aber wenigstens die Um-
laute liegen an den rich-
tigen Stellen, so dafs wir
ihn auch fiir die Text-
verarbeitung einsetzen
konnen.

THERMODRUCKER

Der Okimate 20 ist ein
sogenannter Thermodruk-
ker. Das heifdt, dafy die
Schriftzeichen durch
Wirmeeinwirkung zu
Papier gebracht werden.
Dazu bendtigt man ent-
weder spezielles wirme-
empfindliches Drucker-
papier, oder man benutzt
die Thermo-Farbbinder
von Oki, mit deren Hilfe
man dann auf jedes belie-
bige Papier und sogar

auf Klarsichtfolien druk-
ken kann.

Weitere Vorteile: Der
Okimate 20 ist leise.
Nichts himmert auf dem
Papier herum und weckt
die Nachbarn, man hort
nur das Hin- und Herfah-
ren des Druckkopfes und
eventuell ein leises Zir-
pen vom Farbband.

SCHONSCHRIFT

Bestechend am Okimate
20 ist sein Schonschrift-
Modus, in dem die Buch-
staben aus 14x18 Punkten
zusammengesetzt werden.
Da die Farbe durch
Warmeentwicklung auf
das Papier ,,aufgeschmol-
zen*‘ wird, flieffen die ein-
zelnen Matrixpunkte zu-
sdtzlich zusammen, so
daf sich insgesamt ein
sehr geschlossenes Schrift-
bild ergibt.

Allerdings ist die Schrift-
qualitit sehr von der Art
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des verwendeten Papiers
abhingig: Es sollte eine
absolut glatte Oberflache
haben. Bei rauhem Papier
hat das Farbband keinen
verniinftigen Kontakt

zur Papieroberfliache,
und die Schrift wird ver-
waschen und unscharf.

SCHNELLDRUCK

Wenn man keine Schon-
schrift benotigt, kann man
den Okimate 20 auch in
einen Schnelldruck-Mo-
dus schalten (per DIP-
Schalter oder per ESC-
Sequenz), in dem er 80
Zeichen/Sekunde druckt.
Das ist zugegebenermafden
nicht atemberaubend
schnell, aber wenn man
die Geschwindigkeit noch
hoher setzen wirde, hitte
die Farbe auf dem Farb-
band gar keine Zeit mehr,
zu schmelzen.

In beiden Schriftqualiti-
ten beherrscht der Oki-

mate 20 doppelte Druck-
breite, Unterstreichen
und Kursivschrift; im
Schnelldruck-Modus kann
er auch noch mit variablen
Zeichenbreiten von 10,
12 oder 17 Zeichen/Zoll
betrieben werden.
Schlielich lassen sich
auch noch selbsterstellte
Zeichensitze laden, auch
das in der Matrix von
14x18 Punkten.

GRAFIK

Zum Ausdrucken von
Grafiken dienen die Bit-
Image-Betriebsarten: Ein-
fache Dichte, doppelte
Dichte, doppelte Dichte
mit doppelter Geschwin-
digkeit und vierfache
Dichte, dazu ein beson-
ders hoch auflosender
Modus mit 24 Punkten
iibereinander statt der
sonst Giblichen 8 Punkte.
Wechselt man das Farb-
band aus, kann man mit

dem Okimate 20 auch far-
big drucken. So einfach,
wie sich das anhort, ist
das allerdings nicht; es er-
fordert schon einige Uber-
legung.

FARBE

Das Farbband besteht
nidmlich aus kurzen Ab-
schnitten, die verschiedene
Farben haben und regel-
mifig hintereinander fol-
gen: Gelb, Magenta,
Cyan, Gelb, Magenta,
Cyan und so weiter.

Um nun eine Zeile mit
farbigem Text zu drucken,
gibt man dem Drucker zu-
nachst mit

LPRINT CHRS$(27)
CHR$(25);

den Befehl, den Anfang
so einer Farb-Dreiergrup-
pe zu suchen. Die nach-
sten drei LPRINT-Befehle
drucken dann jeweils in
einer der drei Farben.
Damit sie in einer Zeile
erscheinen, diirfen die bei-
den ersten LPRINTS kei-
nen Zeilenvorschub ma-
chen, sondern miissen mit
CHR$(13); abgeschlossen
werden, so dafs der Druck-
kopf zum Zeilenanfang
zurlickgeht. Erst der drit-
te LPRINT-Befehl darf
das Papier weitertranspor-
tieren.

Um verschiedene Farb-
tone zu erzeugen, kann
man mehrere Farben tiber-
einanderdrucken, oder
man druckt mit der Bit-
Image-Grafik ein Raster,
so dafd sich noch weitere
Zwischenwerte in den
Farben erzielen lassen.
Oki gibt im Druckerhand-
buch selbst zu, dafd die-
ses Verfahren etwas auf-
wendig ist, gibt aber zwei
Beispiele fiir farbigen

Text und farbige Grafik.
Dennoch sollte man sich
keine Illusionen machen,
dafd man nur den Druk-
ker einzuschalten braucht
und dann gleich Bilder wie
die zu unserem Bericht
zu Papier bringen kann.
Wenn man Oki dazu iiber-
reden konnte, dem Oki-
mate 20 gleich eine Cas-
sette oder Diskette mit
einem passenden Treiber-
programm beizulegen,
wire den Amiga-Besitzern
schon viel geholfen.

P APIERTRANSPORT

Ein Problem beim Aus-
drucken von Grafiken ist
immer der Papiertransport:
Schiebt man das Papier
zu weit, erhilt man
weifde Streifen zwischen
den Druckzeilen, ist der
Vorschub nicht weit ge-
nug, Uiberlappen sich die
Punkte und man erhilt ei-
nen dunklen Strich.

Hier hat uns der Okimate
20 etwas Kummer berei-
tet, denn der Transport
ist nicht gleichmafdig.
Jeder dritte Papiervor-
schub ist etwas weiter als
die anderen, was sicher
auf Ungenauigkeiten in
der Mechanik zuriickzu-
fihren ist.

Dennoch missen wir die
Druckergebnisse als
“beeindruckend* be-
zeichnen.

DIE ANLEITUNG

Das Anleitungsbuch zum
Okimate 20 umfafst 91
Seiten und ist damit

eher “knapp‘ zu nennen,
aber es ist verstiandlich
und in fehlerfreiem
Deutsch.

Trotz seines niedrigen Preises kann der Okimate 20 mit
seiner Druckqualitat durchaus iiberzeugen. Durch die

wachsartige Druckoberfliche kommt das Druckbild dem
Original auf dem Bildschirm sehr nahe.
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DAS PAPIER

Kommen wir noch ein-
mal kurz zum Papier.
Der Okimate 20 schluckt
sowohl Endlospapier

mit Traktorlochung als
auch Einzelblitter.
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Etwas lastig fanden wir
es, daf man den Papier-
ende-Sensor nicht ab-

schalten kann. Deshalb

1
; ,!y‘
il

kann man Einzelblitter i i ! (A TN b 73 Eriwd
nicht bis zum Ende be- | j . T , f SRR agl
drucken, wenn man nicht g S L A i ;{ i ‘ 5 v ’,M
“trickst* und ein zwei- ; ; LR ‘JW u

tes Blatt hinterherschiebt. &Ll | " ; ;l‘ ; | B
Und gerade, um eine o i Chii .
hochwertige Druckquali-
tit zu erzielen, ist man
auf Einzelblitter ange-
wiesen, denn Endlospa-
pier in ausreichender
Qualitét ist uns bislang
noch nicht begegnet.

DIE FARBBANDER

Weil bei dem Druckvor-
gang die Farbe komplett
vom Farbband auf das
Papier iibertragen wird,
kann jedes Farbband nur
einmal benutzt werden,
danach ist es reif fiir den
Miilleimer. Oki gibt die
Lebensdauer eines Farb-
bandes mit 120 000 Zei-
chen oder 75 Seiten an,
bei Farbdruck entspre-
chend nur ein Drittel,
weil jede Zeile dreimal
iiberdruckt werden muf3.
Man kann bei farbigen
Bildschirm-Hard copies
ungefihr von einer bis
zwei DM pro Seite aus-
gehen; das ist zwar nicht
unbedingt spottbillig zu
nennen, aber immer noch
billiger, als ein Bildschirm-
foto auf DIN A4-Format
vergrofiern zu lassen.

FAZIT

Fiir Leute, die’s bunt mo-
gen, ist der Okimate 20
der richtige Drucker.
Auch fiir den, der schon
einen anderen Drucker be-
sitzt, wire er ein prima
Zweitgerit, um mal
nachts um 12 ein Listing
auszudrucken, ohne daf}
die Nachbarn rebellisch
werden, oder eben um eine
farbige Hardcopy vom
Bildschirm zu erstellen.




Der Okimate 20 macht
— wie die Fotos auf
dieser Seite zeigen,
hervorragende Farb-
drucke vom Bild-
schirm. Aber er weist
auch einen kleinen
mechanischen Fehler
auf: in regelmaRigen
Abstanden ist
,,Linefeed"’ offen-
sichtlich unkorrekt.

;ma; R D Tt BTt
;‘ s{rC"uf}!uuo m}: At et

.&mwmﬁé it T :y.;w TR
4 ol Fans the &

Das 3D-Kreisdiagranm ist im Prinzip
dasselbe wie die 2D-Version, macht
aher optisch etwas mehr Eindruck,
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DER KLEINE
SPEICHER-RIESE:
800 KB AUF

FLOPPY!

Commodore hatte wieder “eine gute Idee’: Angespornt vom Erfolg des
Amiga und dessen Speichermaglichkeiten auf 3.5-Zoll-Disketten (die klei-
neren “Commodores” von C 16 bis 128 PC beniitzen in der Regel die
5.25-Zoll-Floppydisks), wurde ein neues Laufwerk auf den Markt ge-
bracht, das eben auf diese GroBe eingestellt ist: die Diskettenstation 1581.

Geradezu wie ein “Zwerg” ge-
geniiber seinen grof’en Briidern
1541, 1570 und 1571 mutet die-
se 1,5 Kilo schwere und 14 x
23 cm grofle Floppystation an,
vor allen Dingen, wenn man sie
nebeneinander sieht. Aber, so
wie im richtigen Leben sollten Sie
die Kleinen nicht unterschitzen.

Zunichst wurde der “Winz-
ling” am seriellen Eingang unse-
res 128 D angeschlossen und das
Netzteil (ja, Sie haben richtig ge-
lesen, diese Floppy braucht so
eins!) mit ihr verbunden. Wenn
wir uns allerdings die Ausmafde
ins Gedichtnis rufen (sie ist auch
nur 6.3 cm hoch), ist natiirlich
klar, dafy dieser Transformator
nicht mehr ins Gehiuse gepafst
hiatte. Das Laufwerk ist mit ei-
nem 6502A-Mikroprozessor, 32
Kbytes ROM und 8 Kbytes RAM

BENUTZT SELBEN
DISKETTEN-BEFEHLE

ausgestattet. Im Lieferumfang
enthalten ist die bekannte “Test/
Demo-Diskette”, die dhnlich wie
jene fir die 157ler niitzliche
Files und Routinen fiir die Arbeit
mit dieser Floppy enthilt, (doch
davon spiter) sowie das obliga-
torische = Handbuch, unserem
Testgerit lag allerdings nur eines
in Englisch bei. Wem das nicht so
liegt, kann aber jederzeit anhand
des beigefiigten Gutscheins so
eine Anleitung in Deutsch bei
Commodore kostenlos anfor-
dern.

Unsere erste Titigkeit: das For-
matieren einer Arbeitsdiskette.
Hier werden in keiner Weise neue
Befehle oder eine andere Schreib-
weise verlangt, als Sie es von Ih-
rer bisherigen Floppystation oder
Ihrem Computer gewohnt sind:
OPEN 1, 8, 15, “NO: TEST-
DISK, 01”: CLOSE 1 fir den
C 64 und

HEADER “TESTDISK”, DO, I01
firr den 128er. Erfreulich fillt im
Gegensatz zur Floppy 1541 bei-
spielsweise auf, daf} dieser Vor-
gang nahzu gerduschlos von sich
geht. In Kauf nehmen miissen Sie
allerdings, daf} sich an der Zeit-
spanne fiir’s Formatieren nichts
dndert: unser Testgerit benotigte
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exakt 190 Sekunden. (Wie wir’s
von der 1541er gewohnt sind!).

3160 BLOCKS FREI!

Erstaunt werden Sie aber sein,
wenn Sie das “Directory” mit
dem iiblichen Befehl einlesen:
3160 freie Blocks stehen auf die-
ser Mini-Diskette zu Ihrer Verfii-
gung! Das entspricht umgerech-
net 808.960 Bytes oder etwa 4
Diskettenseiten der herkommli-
chen 5.25-Zoll-Disks. Zudem
werden 40 Spuren statt 35 an-
gelegt. Durch den Hardware-

Aufbau solcher Disketten ist es
allerdings mit der “Unart” vieler

Trotz kompakterer AusmaRle ““packt” die
1581 mehr Bytes auf eine Diskette als
die 1571

C 64- oder 128-PC-Anwender
vorbei, sich eine  weitere
Schreibschutzkerbe einzulochen
und die Disk doppelseitig zu
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verwenden, nun bei diesem im-
mensen Vorrat an Speicherplatz
wohl unnotig. Wie Sie es ge-
wohnt sind, wird auch hier ein
“Directory”, ein Inhaltsverzeich-
nis, auf die Disk geschrieben, das
wie bekannt aufgerufen werden
kann: LOAD”$”,8 oder beim
C 128 per Druck auf die F3-
Taste. Falls Sie einen C 64 oder
einen 128er als Einzelgerit be-
sitzen, ergeben sich aus dem An-
schlu der Floppy 1581 keine
Probleme, denn Sie konnen als
Geriteadresse dafiir die “8” wih-
len, bei einem 128 D ist diese
Nummer allerdings schon an das
interne Laufwerk 1571 vergeben.

GERATEADRESSE PER DIP-
SCHALTER EINSTELLEN

Dann miissen Sie an der Gehiuse-
riickseite der 1581er die entspre-
chenden DIP-Schalter zur Ein-
stellung dieser Geriteadresse be-
nutzen (ist im Handbuch ausfiihr-
lich erlautert, auflerdem sieht
die Floppy 1571 ebenfalls so ei-
ne Einstellmoglichkeit vor, was
den Usern derselben hinlinglich
bekannt sein diirfte.)

Bei der 1541 oder beim einge-
bauten Laufwerk des 128 D ist
das nur mit einem kleinen Soft-
ware-Programm  bzw. einem
“operativen” Eingriff moglich,
diesem eine neue Gerite-Num-
mer zuzuweisen.

Bis zu 296 Files, je nach Spei-
cherplatzverbrauch, lassen sich
auf so einer formatierten 3,5-
Zoll-Diskette “saven”. Und da
sind wir auch schon beim The-
ma: Wie retten Sie Ihre C 64-
oder C 128-Software, die noch
auf den “alten” 5.25-Zoll-Schei-
ben existiert, auf die “neuen”,
kleineren ? Tja, da mufs man sich

KOPIEREN VON 5.25-Z0LL
AUF 3.5-Z0LL

schon hinter dem Ohr kratzen,
denn die iiblichen Diskkopierpro-
gramme (in der Mehrzahl fiir die
1541 entwickelt) funktionieren

eben nur mit einem Laufwerk,
und da diirfte es schon ein bif3-
chen schwierig sein, eine 5.25-
Zoll-Disk in einem 3.5-Zoll-
Schacht unterbringen oder um-
gekehrt, abgesehen davon, daf
solche Kopierprogramme ganz
erheblich ins DOS (Betriebs-
system) der Floppy 1541 ein-
greifen und mit einem etwas
anders konzipierten DOS wie
das der 1581 nicht zusammen-
arbeiten. Auch dieses Problem
wird 1571-Benutzern hinling-
lich bekannt sein. Am besten
geht’s mit einem Diskettenko-
pierprogramm fir 2 Laufwerke,
wobei die neue 158ler 28 das
Laufwerk 2 mit der Geritead-
resse  “9” verkorpert. (Bitte
sehen Sie in Ihrer Software-
Sammlung nach, ob Sie so eine be-
sitzen und probieren Sie es aus!)

Da der einfachste Weg in der
Regel auch der beste ist, sollten
Sie sich die Zeit nehmen, iiber
die Floppy 1541 (oder 1571)
ein Programm einlesen zu lassen,
sprich in den Computer zu laden
und anschlieffend mit dem

F e,
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Die Riickseite mit seriellen Anschliissen

und Dip-Schaltern dhnelt der 1571

SAVE-Befehl auf die “Neue” zu
speichern. Miihevoll und zeitrau-
bend, aber datensicher. Scheitern
wird man aber spitestens dann,
wenn noch zusitzliche bindre
Files auf der Quelldiskette vor-
handen sind, z.B. Grafikbilder,
Maschinenprogramme o0.4., die
das Hauptprogramm zum Nach-
laden braucht. Da miifiten Sie zu-
nichst — nach dem Laden mit
“ < Name >”, 8,1” die Anfangs-
und Endadresse auslesen, dann
dieses File “absolute”, d.h. unter

Verwendung  dieser  Adresse
“SAVEn” usw.

Die meisten sogenannten
“Fastback-Ups” oder “Speed-

File-Copies” waren zum Schei-
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tern verurteilt. Kopierprogram-
me, die fir 2 Laufwerke vorge-
sehen sind, machen aber keine
Schwierigkeiten, sofern Sie die
Geriteadresse fir die 158ler
auf “9” indern. Angenommen,
Sie hédtten nun Ihre Programme
und Daten auf den neuen 3.5-
Zoll-Disketten untergebracht,
und wollen nun eben eine solche

HILFREICHE PROGRAMME
AUF DER TEST-/DEMO-DISK

vervielfiltigen, bzw. einige Files
daraus kopieren. Dafiir gibt’s be-
reits Software. Laden Sie Ihre
Test/Demo-Diskette; auder vielen
kleinen Tips & Tricks, hilfreichen
Programmen wie z.B.
“Unscratch®, finden Sie darauf
auch ein Kopierprogramm fiir
einzelne Files oder fiir eine ganze
Diskette, wohlgemerkt: jetzt in
3.5-Zoll-Grofde und mit der Flop-
py 1581. Die Kopierzeiten kon-
nen zwar fiir eine ganze Disk fast
20 Minuten betragen, da es
sich um Basic-Kopierprogramme
handelt, aber findige Maschinen-
programmierer werden sicher
bald auch fir diese Disketten-
station Kopier-Tools entwickelt
haben, sofern — ja, sofern sie
vom Kiufer angenommen wird.

FAZIT:

Die Vorteile, auf die wir vorher
eingegangen sind, liegen klar auf
der Hand: geringe Mafle, daher
platzsparend, zumindest doppelt
so grofer Speicherplatz wie auf
herkémmlichen 5.25-Zoll-Dis-
ketten, kompatibel zu allen
Homecomputern von Commo-
dore und nicht zuletzt kein Er-
lernen neuer Befehlssequenzen,
um die Floppystation zu betrei-
ben. Der Hindlerverkaufspreis
soll sich irgendwo unter DM
600,— bewegen (wir glauben
aber, dafl hier das letzte Wort
noch nicht gesprochen ist!). Aus
den bereits genannten Griinden
ist jedem Neuanfinger, der sich
einen Homecomputer von Com-
modore . zulegen mochte, zum
Kauf dieser Floppystation zu
raten. (hb)
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KINGSOFT

SCHLAGT
WIEDER
ZU

Software made in Germany, dieser Wahlspruch
des Softwarehauses Kingsoft diirfte der Allgemeinheit
inzwischen bekannt sein. Dal} hinter diesem
Wahlspruch durchweg erstklassige Programmierer
stehen, ist ebenfalls bekannt. Nun schickten sich
die Kingsoftler erneut an, dies unter Beweis zu stellen
und stellten uns ihre neuesten Erzeugnisse rund
um den C 16 vor. Soviel vorweggenommen: Nicht
nur erstklassige Spiele, sondern auch hervorragende
Arbeitswerkzeuge waren dabei.

Quiwli

Dieses Spiel diirfte den
meisten bereits bekannt
sein. Kingsoft vertreibt
das ganze seit neuestem
auch fur den C 16. Der
Spielinhalt ist schnell er-
kliart, was allerdings nichts
iiber die Qualitdt aussagt.
Quiwi ist ein Ratespiel,
das bis zu zwolf(!) Per-
sonen spielen konnen.
Einsamkeit verursacht
das ganze also kaum.

Und nun zum eigentlichen
Spiel: Der Kaufer erhilt
eine Diskette, deren bei-
de Seiten jeweils rand-
voll gepackt sind. Dies
gibt schon Auskunft tiber
den Umfang des Spieles.
Exakt 3960 Fragen war-
ten auf die Spieler.

Nach dem Laden des Pro-
grammes fragt das Pro-
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gramm ab, ob die richti-
ge Diskettenseite einge-
legt ist. Dies ist wichtig,
wenn Sie alle Fragen ei-
ner Seite beantwortet
haben oder auswendig
kennen. Bei rund 2000
Fragen pro Disketten-
seite dirfte dies eine
Weile dauern.

Nach dem Einlesen ge-
langen Sie in das Menii
zur Namenseingabe. Wie
gesagt, sind hier bis zu
zwOlf Personen moglich.
Nach dieser Prozedur
geht das eigentliche Spiel
los. Quiwi, der Spielheld,
steht auf einer Wiese und
spannt den Bogen. Mit
der Feuertaste des Joy-
sticks kénnen Sie den
Pfeil auf eine laufende
Zielscheibe abfeuern, de-
ren Farben verschiedene
Wisscnsgebiete markieren.
Insgesamt sind sechs Ge-
biete vorhanden: Ver-
schiedenes, Erdkunde,
Geschichte/Politik, Sport/
Humor, Kunst/Literatur
und Wissenschaft/Tech-
nik. Mit etwas Ubung
und Geschicklichkeit hat
man bald heraus, wie die
einzelnen Farben getrof-
fen werden. Ziel des Spie-
les ist es, in jedem Wis-
sensgebiet die vorgegebe-
ne Anzahl von richtigen
Antworten zu geben (die-
se Anzahl laft sich von
eins bis drei bestimmen).
Der Spieler gelangt nun
in das Menii, in welchem

FRAGEN UBER
FRAGEN BEI QUIWI

die Punktestinde verzeich-
net sind. Das betretfende
Wissensgebiet wird nach-
geladen, der Spieler er-
hilt seine Frage. Nun

muli diese Frage richtig
beantwortet werden, dann
darf man sich die Losung
zeigen lassen. Nun kann
man (nicht schummeln!)
angeben, ob die eigene
Antwort richtig oder
falsch war, oder ob keine
Wertung erfolgen soll.
Keine Wertung gilt zum
Beispiel, wenn sich die
Mitspieler uneinig sind,
ob die Antwort richtig
oder falsch war. Wurde
die richtige Antwort ge-
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geben, erhilt der Spieler
einen Punkt unter dem
betreffenden Wissensge-
biet. In dieser Weise geht
es nun weiter, bis der
Spieler eine Frage falsch
beantwortet. Dann ist
der niachste Spieler an der
Reihe. Wenn nun ein
Spieler alle Wissensge-
bicte mit ausreichend
richtigen Antworten
durchgearbeitet hat, ge-
langt er in die Endrunde.
Nun diirfen die Mitspie-
ler das Wissensgebiet be-
stimmen, fiir das der
Endrundenspieler antwor-
ten mufd. In der Endrunde
mufd der Spieler noch
einmal drei Fragen rich-
tig beantworten. Antwor-
tet er falsch, wird eine
richtige Antwort wieder
abgezogen.

Quiwi lafst sich wohl am
besten mit dem Spiel

,, Trivial Pursuit* verglei-
chen, das im vergangenen
Jahr wahre Verkaufsre-
korde erreicht hat. Es ist
also sehr wahrscheinlich,
daf} diese Computerva-
riante des Fragenspieles
sehr viele begeisterte Kdu-
fer finden wird.

Ubrigens: Wer tatsiachlich
alle Fragen durch haben
sollte (falls dies tiber-
haupt gelingt), fiir den
bietet Kingsoft noch ei-
nen zusitzlichen Service
an. Es konnen in naher
Zukunft weitere Daten-
disketten geordert wer-
den, die wieder voll mit
Fragen sein werden.

MIKRO
DATEI

Nicht jeder mochte mit
seinem Rechner nur spie-
len. Die eigentliche Auf-
gabe, namlich die Uber-
gabe von listigen Routi-
nearbeiten an das Gerit,
steht auch bei den Besit-
zern eines C 16 oder

. Plus/4 im Vordergrund.
Fiir diesen Zweck bietet
Kingsoft unter anderem
das Programm , ,Micro
Datei‘* fir den C 16 an.
Dateiverwaltung fiir den
Haushalt, aber auch fir
professionelle Zwecke
offeriert dieses Programm
mit etlichen Features.

.4
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MICRO DATEI
® Universelle
Dateiverwaltung,
leistungsstark und
leicht bedienbar
COMMODORE 16 - PLUS/4

Das wichtigste Problem
einer Dateiverwaltung ist
vor allem die Eingabemas-
ke. Darunter versteht
man die Felder, unter de-
nen der Benutzer seine
Daten eingeben kann, die
zu verwalten sind. Dies
konnen sowohl Schall-
platten- oder Videoarchi-
ve sein, als auch Adress-
dateien fiir ein Kleinunter-
nehmen.

Bei Microdatei besteht
nun die Moglichkeit
(beim ersten Programm-
start sogar die Pflicht),
seine eigenen ,,Masken**
zu erstellen. Dies sieht
wie folgt aus: Beim Pro-
grammstart kann man
sich entscheiden, ob die
eigentliche Dateiverwal-
tung oder der Masken-
generator geladen wird.
Mit dem Maskengenera-
tor kann nun die ge-
wiinschte Eingabemaske

nach personlichem Be-
darf erstellt werden. Dies
ist so besonders wichtig,
weil jeder hinsichtlich
seiner Dateien eine be-
stimmte Vorstellung hat,
wie diese genau zu gestal-
ten sind. Mal soll ein Zu-
satztext moglich sein,
mal soll auch die Telefon-
nummer vermerkt sein.
Mikrodatei ermoglicht

INDIVIDUELLE
MASKENERSTELLUNG

also, diese Wiinsche zu
beriicksichtigen. Die fer-
tig erstellte Maske kann
nun unter einem prignan-
ten Namen auf die Dis-
kette gespeichert (auch
eine Kassettenversion
ist erhéltlich) und beim
Start der Dateiverwal-
tung eingeladen wer-
den. Durch diese Vor-
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gangsweise hat der User
noch einen zusitzlichen
Nutzen: Er kann dieses
Programm gleichzeitig be-
nutzen, um seine Video-
kassetten zu archivieren,
die Telefonnummer der
Geschiftspartner sinnvoll
abzulegen oder die Ur-
laubstermine bis ins Jahr
2000 zu verzeichnen. Hier-
fur mufd nur eine speziel-
le Maske erstellt werden,
die man am besten auf
eine separate Diskette
speichert. Dann kann mit
dieser Diskette als Spei-
cherdisk gearbeitet wer-
den. Die Funktionen des
Dateiprogrammes sind
durchaus professionell zu
nennen. Es fehlt eigent-
lich an nichts, was im
tdglichen Gebrauch beno-
tigt wird. Folgende Funk-
tionen stehen im Pro-
gramm zur Verfiigung:

— Directory-Anzeige




— Loschen

— Einfiigen

— Korrigieren

— Suchen

— Sortieren

sowie drucken. Natirlich
war dies nur eine Auf-
listung der wichtigsten
Befehle, Mikrodatei
kann noch mehr. Es ist
beispielsweise eine Help-
Funktion in das Pro-
gramm integriert, die mit
Aufruf durch die HELP-
Taste zu jedem Befehl
einen Hilfstext anzeigt.
Auch die Bedienungsan-
leitung ist trotz etwas
knappem Umfang infor-
mativ und vor allem gut
verstindlich gehalten.
Der Preis von 29 Mark
fiir dieses Programm
scheint uns als durchaus
angemessen, fiir die
durchschnittlichen Datei-
Arbeiten geniigt Mikro
Datei allemal.

Den absoluten Kniiller
aus Kingsofts Neuheiten-
Kiste haben wir uns bis
zum Schlufd aufgehoben:
Das Modul Turbo Plus.
Dieses Modul stellt fir
die Benutzer des 16ers
oder Plus/4 wohl eine der
sinnvollsten Erweiterun-
gen dar, die auf dem
Markt sind. Es beinhaltet
folgende Features:

— Turbo Tape

— Basic-Erweiterung

— Listing-Scroller

— Plus/4-Erweiterung.
Die Punkte im einzelnen:

1. Turbo Tape

Die entnervenden Lade-
und Speicherzeiten beim

Kassettenbetrieb haben
wohl schon manchen
zum Verzweifeln ge-
bracht. Durch die Ver-
wendung des Modules
kann nun aufgeatmet
werden. Ohne schwierige
Befehlsketten oder groide
Aufruf-Routinen kann
man den Kassettenrekor-
der weiterhin nutzen wie
gewohnt. Mit den iibli-
chen Kommandos (z.B.
LOAD oder SAVE) schal-
tet sich das Modul auto-
matisch dazwischen und
steigert die Geschwindig-
keit bei Lese- und
Schreibvorgingen um ca.
das Zehnfache.

Weiterhin bleibt wihrend
des Ladens der Bildschirm
eingeschaltet, so dafd man

den Ablauf verfolgen kann.

Sollten Programme gela-
den werden, die ohne
Turbo-Tape gespeichert
wurden, kann man das
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Modul trotzdem im Ex-
pansionsport belassen. Es
kann entweder durch Zu-
satz einer Sekundiradresse
beim Laden (z.B. LOAD
“NAME*,1,2) signalisiert
werden, dafs Turbo-Tape
nicht benutzt werden soll.
QOder Sie schalten mittels
dem Befehl TUROFF

das Tubo-Tape vollig aus
und nutzen die Kassette,
als ob das Modul nicht
vorhanden wire. Natiirlich
kann dieser Befehl durch
TURON wieder riickgin-
gig gemacht werden, das
Turbo-Tape schaltet sich
wieder ein.

2. Basic-Erweiterung

Kaum jemand wiirde das
Basic 3.5 der C 16 oder
Plus/4 als mager bezeich-
nen, vergleicht man es
mit dem des 64ers. Trotz-
dem fiigt das Modul noch
insgesamt 14 Befehle hin-
zu, deren Leistung gar
nicht genug zu loben ist.
Eine kleine Liste soll

hier die wichtigsten der
neuen Basicbefehle erldu-
tern.

— CHANGE. Dieser Be-
fehl ermoglicht dem Pro-
grammierer, dhnlich wie
bei einer Textverarbei-
tung, das gesamte Pro-
gramm oder auch nur
Teilbereiche nach be-
stimmten Befehlen oder
Variablen zu durchsu-
chen und diese durch an-
dere zu ersetzen.

So kénnen Variablen oh-
ne lange und mihselige
Arbeit umbenannt wer-
den, Basic-Befehle durch
sinnvollere ersetzt wer-
den und so weiter.

— DUMP. Mit diesem
Befehl listet das Turbo
Plus simtliche Variablen
des Programmes, welches
gerade im Speicher ist.
Dies ist vor allem bei ldn-
geren Programmen dufserst
praktisch, um nicht die
Ubersicht zu verlieren.

— DMERGE. Mit diesem
Befehl konnen verschiede-
ne Programme von Dis-
kette aneinandergefiigt
werden. Diesen Vorteil
wissen Disketten-Benutzer
wohl ausreichend zu
schitzen.

— MERGE. Funktioniert
analog zu DMERGE, aller-
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dings konnen Sie hierbei
auch Programme von Kas-
sette aneinanderfiigen.

— FIND. Eine furchtbar
praktische Erweiterung.
Dieser Befehl durchsucht
ein Programm nach ange-
gebenen Zeichenfolgen
und listet alle Zeilen auf,
in denen diese verwendet
werden.

Gerade fur die Besitzer
eines unerweiterten 16ers
sei hier ein Einsatzbeispiel
gebracht, welches den
Nutzen dieses Befehles
verdeutlicht: Sie haben
ein ellenlanges Programm,
das den gesamten Spei-
cher fullt und bei Start
deswegen zusammen-
bricht. Nun wollen Sie
simtliche REM-Zeilen 16-
schen, um kostbaren Spei-
cherplatz zu sparen.
Nichts einfacher als das:
Sie geben ein FIND REM,
daraufhin wird das ge-
samte Programm nach
REM-Zeilen durchsucht.
Diese werden aufgelistet.
Nun schreiben Sie sich die
betreffenden Zeilennum-
mern auf. Der nichste
Schritt besteht darin,
herauszufinden, ob diese

MIT DEM FIND-BEFEHL
AUF DER JAGD

REM-Zeilen Sprungziele
sind, ob sie also innerhalb
des Programmes ange-
sprungen werden und
eine Loschung der Zeilen
zum Programmabsturz
fiihren wirde. Nun neh-
men Sie den Zettel, auf
welchem Sie die Zeilen-
nummern der REM-Zei-
len vermerkt haben.
Nichster Schritt: FIND
(Zeilennummer). Nun
durchwiihlt das Modul
das gesamte Programm
nach Zeilen, in denen die
Zahlenfolge (beispielsweise
1250) vorkommt und gibt
diese auf dem Bildschirm
aus. So konnen Sie fest-
stellen, ob die Zeile 1250
angesprungen wird, wenn
nein, kann diese geloscht
werden; wenn ja, konnen
Sie direkt das Sprungziel
indern.

— OLD. Mit diesem Be-
fehl 14#3t sich ein Pro-
gramm, welches leichtsin-

nigerweise durch den Be-
fehl NEW aus dem Basic-
Speicher geworfen wur-
de, restaurieren. Samtli-
che Basic-Zeiger und die
Programmverkettung wer-
den neu errechnet!

— KILL. Dieser Befehl
schaltet die Basic-Befehle
des Turbo-Modules aus.
Dies waren, wie gesagt,
die wichtigsten neuen
Befehle, weitere wiirden
den Rahmen dieses Be-
richtes doch sprengen.

3. Der Scroller

Dieser Scroller ermoglicht
folgendes: Mittels der
Cursortasten konnen Sie
das aktuelle Basic-Pro-
gramm nach Belieben
nach oben oder unten
scrollen. Im Klartext:
Statt des umstandlichen
LIST xxx—xxx konnen
Sie nun schon langsam
oder auch sehr schnell
aufwirts oder abwirts
listen, mittendrin aufho-
ren und eine Zeile abin-
dern und wieder weiter-
listen, all dies ohne den
geringsten Befehl. Und
sollte dieser Scroller ein-
mal nicht benotigt wer-
den, l4fdt er-sich mit
SCROLLOFF einfach ab-
schalten.

4. Plus4-Erweiterung

Im Plus/4 befinden sich
bekanntermafden vier ein-
gebaute Programme. Die-
se aber arbeiten normaler-
weise nur.in Verbindung
mit einem Diskettenlauf-
werk, sehr zum Arger
derjemgen die nur ein
Kassettengerit besitzen.
Durch Turbo Plus ist die-
ses Manko nun aufgeho-
ben, drei der vier Pro-
gramme konnen nun
auch mit Kassette betrie-
ben werden (Text, Gra-
fik und Kalkulation).

Die Dateiverwaltung kann
leider nicht mit Kassette
betrieben werden, da ei-
ne relative Datei nur auf
Diskette moglich ist.
Doch damit nicht genug:
Das Turbo Plus korri-
giert auch noch den Feh-
ler, der in bestimmten

Versionen des Plus/4 auf-
tritt: In der Version
V052084 (diese Nummer
erscheint nach dem Auf-
ruf der internen Soft-
ware) traten bei Nutzung
der Dateiverwaltung Feh-
ler auf, wenn mehr als
255 Eintrige vorhanden
waren. Turbo Plus testet
nun automatisch, ob die-
ser Fehler vorliegt und
korrigiert diesen.

Dies alles diirfte hinling-
lich belegen, was fiir ein
,»Teufelsmodul*‘ King-
soft da auf die Beine ge-
stellt hat. Turbo Plus

ist fiir jeden ernsthaften
Anwender des C 16

oder Plus/4 ein absolutes
Muf’. 49 Mark als Ver-
kaufspreis sind, ange-
sichts dieser Erweiterung,
sehr angemessen. Wer
ofters selbst program-
miert, kann durch dieses
Modul einen gewaltigen
Zeitvorteil erlangen. Wen
wundert’s da noch, daf’
das Testmodul, wel-

ches zum Testzeitpunkt
das einzige Exemplar
von Kingsoft war, die
Redaktionsraume nicht
mehr verliefs? Nach kur-
zer Riicksprache mit
Fritz Schifer, Geschifts-
fihrer von Kingsoft,
durften wir das Vorserien-
modell behalten.

PAPER BOY

Kingsoft hat fir den S(;fé— (

ware-Giganten Elite die
Umarbeitung dieses Ar-
cade-Games iibernommen.
Vielen diirfte dieses Spiel
beispielsweise vom 64er -
bekannt sein, jetzt ist je-
denfalls die 16er-Version
fertig. Das Thema ist be-
kannt, es geht um das
allmorgendliche Zeitungs-
austragen mit dem Fahr-
rad. Es ist erstaunlich,
dafd trotz des Speicher-
mankos des C 16 eine
sehr passable Umsetzung
der Grafik auf diesen
Rechner geschehen ist.
Es kommt der 64er-Ver-
sion schon ziemlich nahe.
Daf’ bei dieser Grafiklei-
stung der Sound etwas
leiden mufdte, ist klar;
dies wirkt sich allerdings
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nicht auf den Spielspafd

aus. Der Sinn des Spieles

diirfte bekannt sein: Es
geht darum, in einer

Kleinstadt per Fahrrad

Zeitungen auszutragen.

Mit dem Joystick lenkt

man das Gefahrt durch

die Straflen, per Feuer-
knopf wirft der Paperboy
eine Zeitung. Nun mufd
gut gezielt werden, denn
jeder Wurf mufd sitzen.,

Der Paperboy hat neun

Zeitungen. Wirft er eine

an ein Zeitungsrohr, so

gibt es Bonuspunkte.

Trifft er das offene Fen-

ster oder die Stufe vor

der Haustir, gibt es je-

weils die maximale Punkt-
zahl. Wird daneben ge-
worfen, geht die Zeitung
verloren und es gibt kei-
ne Punkte. In unregel-
mafdigen Abstinden tau-
chen Gefahren fiir den

Radler auf:

— Auf der Strafie sind
Gullys vorhanden.
Diese zu iiberfahren,
fiilhrt zum CRASH.

— Auf den Straflen und
Gehwegen liegt aller-
lei Geriimpel herum.
Dieses sollte nach
Moglichkeit umfahren
werden, um nicht zu
stiirzen.

— Ab und zu kommen
bewegliche Hindernis-
se, zum Beispiel her-
renlose Kinderwagen,
einhergefahren. Die-
sen mufd natiirlich aus-
gewichen werden.

Jeder CRASH fordert

ein Radler-Leben, drei

davon stehen pro Spiel
zur Verfugung.

Fir einen Preis von 19

Mark kann dieses Spiel

den 16er-Besitzern

durchaus empfohlen
werden, die Umsetzung
ist fur die beschrinkten

(Speicher-)Moglichkei-

ten des 16ers sehr gut

geraten.

Brot

furdieWeilt

Postgiro Koin 500500-500




REPORT

COMPUTER UND SPIELE
»OPIELCOMPUTER”

UND ARBEIT

Es gab einmal, dltere Zeitgenossen mdgen sich
erinnern, selige Zeiten des Computertums. Zu den da-
maligen Tagen fragte sich der Elektronik-Freak,
welchem Gerat er nun den Vorzug geben solle: Der
Atari-Spielkonsole oder dem ,,Volkscomputer” VC 20.
In jenen Tagen entschied sich die Zukunft der
Homecomputer, die nicht zuletzt auch wegen des
Spieleangebotes heranreifte. Was konnen die drei
Einsteigercomputer in dieser Hinsicht bieten?

Spritedarstellung, viel-
faltige Bildschirmfarben
sowie programmierter
“Sound‘ machten aus
den grauen und unmafiig
teuren Biirorechnern
Spielgerite fiir den Heim-
gebrauch. Der Nachfolger
des VC 20, C 64 (Legen-
de schon zu Lebzeiten)
rdumte und rdumt ge-
waltig ab, wenn es um
Spiele geht. Nur allzu
gerne weisen die Besitzer
dieser Computer (zu
recht) auf die wirklich
umwerfenden Moglich-
keiten betreffend Grafik
und Sound auf dem C 64
hin. Mit einem grof3en

{x commodore |

Es ist wirklich noch nicht
all zu lange her, denn
anfangs der 80er Jahre
wurde der heute schon
legendire VC 20 ange-
boten. Zu Preisen, bei
denen heutigen “Cracks**
nur noch das Blut in

den Adern gefriert.

Dort auch begann dieser
Existenzkampf, der
schon im Vorwort be-
schrieben ist. Denn da-
mals noch muf3ten sich
Spielefreaks entscheiden,
ob nun ein reines Tele-
spiel oder ein Heimcom-
puter die bessere Losung
wiren. Die Vergangen-
heit hat gezeigt, daf} die
Homecomputer rundweg
die beste Veranlagung fur
alle Zwecke boten.
Darum begannen damals,
im Steinzeitalter des

Computertums, die ersten
Adaptionen erfolgreicher
Arcade-Games auf rein-
rassigen Computern. Wo
bei den Spielkonsolen
meist knappe hundert
Mark pro Spiel berappt
werden mufdten, konnten
die Enthusiasten bereits
beste Software fiir ein
Butterbrot erwerben.
Dies war der Beginn . . .

STOFF FUR
MUSEEN

Problem. Diese Program-
mierung gestaltet sich

als unglaubliche Schinde-
rei, denn komfortabel
war weder das VC 20-
Basic noch das des 64ers.
Wer es beherrschte (natiir-
lich auch die Maschinen-
sprache), holte aus diesen
Geriten Unglaubliches
heraus. Nur: Wer unter
den Feld-, Wald- und Wie-
senprogrammierern hat
schon viel Freude daran,
endlose Bildschirm-
POKEs auswendig zu ler-

Seitdem sind einige Tage
ins Land gegangen. Der
VC 20 wird schon eifrig
in neudeutschen “Com-
putermuseen‘ ausgestellt,
ehemals stellte dieser
Computer einen neuen
Standard dar.

nen, die Speicheradressen
des Computers besser zu
kennen als die eigene
Telefonnummer . . .

Und nun gibt es da die
3.5er-Rechner. Diese rdu-
men kriftig mit dem al-
ten Vorurteil auf, keiner
kénnte es besser als C 64.
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Denn was Grafik und
Sound betrifft, braucht
sogar der Eumel 116

sich kaum hinter den
Fihigkeiten des C 64 zu
verstecken. Alles ist viel
einfacher zu l6sen. Begin-
nend mit dem eingebau-
ten Maschinensprache-
monitor, endend mit dem
(fuir Commodore) revolu-
tiondren Basic 3.5.
Einziger Nachteil an die-
ser ganzen Geschichte:
Die Softwaremenge.
Wihrend es fir Commo-
dores Millionenrenner

C 64 schon fast so viele
Spiele gibt wie verkaufte
Gerite vorhanden sind,
sind C 16/116 sowie

der Plus/4 noch im Hinter-
treffen.

Doch in England, wo ei-
gentlich der Ursprung
dieser Geritereihe liegt,
kann der Spiele-Freak
schwelgen. Schwelgen im
Softwareangebot, das
mittlerweile fast simtli-
che erhiltliche Spiele des
C 64 auch auf den

ALLES, WAS DAS
HERZ BEGEHRT ...

,,kleinen* Commodores
ermoglicht. Dort beispiels-
weise ist der schon fast
totgesagte Plus/4 abso-
lutes Muf fiir jedes
Softwarehaus.

Ein weiteres Argument
gegen die oft hochnésige
Meinung vieler 64er-
Eigner, daf} soviel Spiele
nie fiir einen anderen
Computer angeboten
werden, ist etwas fehler-
haft. Zweifellos ist es
richtig, daf solch eine
Softwaremenge kaum
einzuholen ist. Doch
stellt sich die Frage,
welche 64er-Spiele, die
unter den Besitzern

rege getauscht werden,
iiberhaupt noch relevant
sind. Denn sehr oft sind
unter den grof3spurig
offenbarten ““iiber hun-
dert Spielen* wahre Old-
timer, die heutzutage nur
noch miides Licheln ver-
ursachen. Geht man von
einer wirklich vergleich-
baren Situation aus, dem
aktuellen Software-An-
gebot, sieht die ganze
Sache schon sehr viel
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besser fiir die 16er aus.
Denn mittlerweile wird
so gut wie jedes 64er-
Spiel, welches neu auf
den Markt kommt oder
noch angeboten wird,
auch als 16er-Version ge-
liefert. Handelt es sich
hierbei um umfangreiche-
re Programme, so gibt es
immer noch die Plus-4-
Version (z.B. Mercenary,
Test in diesem Heft), die
auch auf ordnungsgemaifd
erweiterten 16ern liuft.
Stichwort Raubkopien.
Dies stellt ja gerade unter
Spiele-Freaks einen nicht
zu unterschitzenden
Kauf-Anreiz dar. Denn
warum keinen 64er kau-
fen, wo doch alle Schul-
freunde schon einen ha-
ben? Mit einer uniiber-
sehbaren Menge an Spie-
len, die ja nur kopiert
zu werden brauchen?
Doch diese Rechnung ist
wiederum einseitig.
Denn die Softwareindu-
strie versucht natiirlich
mit allen Mitteln, diese
Kopiererei zu unterbin-
den. Da inzwischen be-
kannt ist, da} es keinen
perfekten Kopierschutz
gibt, versuchen die Spiele-
Hersteller nun eine neue
Variante: Es werden im-
mer umfangreichere und
komplexere Spiele ange-
boten, die man ohne Be-
dienungsanleitung gar
nicht vollstindig nutzen
kann. Und wer hat nun
fiir simtliche unter der
Hand kopierten Spiele
auch gleich die Anleitung
mitkopiert?

UNGEWOHNLICHE
METHODEN GEGEN
RAUBKOPIEN

Als all zu gutes Beispiel
hierfiir seien nur die
Spiele “Mercenary* oder
“Zork* angefiihrt, die
ohne gute Anleitung noch
nicht einmal die Hilfte
wert sind. Zu alle dem
bringen immer mehr Her-
steller geradezu iippige
Pakete heraus, die zu
50% schon nichts mehr
mit dem Computer zu
tun haben. So gibt es
vom Adventure-Riesen
Infocom seit neuestem
ein Spiel mit beigefiig-

Das Spitzenmodell der 3.5er-Reihe, der Plus 4, erméglicht
sowohl vom Speicherplatz als auch von der Bedienung
komfortables Arbeiten.

tem 3D-Comic (samt
dazugehoriger Brille,
versteht sich), einer
“Riech-Karte*‘, welche
je nach Umgebung ange-
kratzt wird und so das
passende Aroma zum
Spielstand vermittelt und
und und . ..

ARBEITEN
MIT DEN 16ern

So etwas 1af3t sich nur
noch schwer kopieren.
Daher sollten die Com-
puter-Aspiranten ihr Au-
genmerk weniger auf

das Vorhandensein von
kopierbarer Spiel-Soft-
ware lenken, als die zu-
kiinftige Entwicklung
und Verwendung des Ge-
rites in Betracht zu
ziehen.

Weg von den Spielen, hin
zur ‘“professionellen* An-
wendung. Auch hier gibt
es bereits sehr gute Ange-
bote, um mit den 3.5ern
auch arbeiten zu kon-
nen. Dabei ist ganz klar,
daf} sich kaum jemand

so ein Gerit ins Biiro stel-
len diirfte, fiir die hius-
lichen Anwendungen ge-
niigt die angebotene Soft-
ware allemal.
Herausragend ist hierbei
die Modul-Software zu
nennen, die direkt von
Commodore sowie iiber
den Fachhandel angebo-
ten wird. Die Rede ist von
Script/Plusund Calc/Plus,

welche beispielsweise beim
Ing.-Biiro Stechmann fiir
unter vierzig (!) Mark an-
geboten werden. Diese
Module geniigen auch
fortgeschrittenen Ansprii-
chen fiir Textverarbei-
tung und Kalkulation. So

ist bei Script/Plus beispiels-

weise ohne weiteres die
Erzeugung deutscher Um-
laute, von Sonderzeichen
und -schriften sowie die
Darstellung von bis zu
240 Zeichen/Zeile (bei
Bildschirm-Scrolling) mog-
lich. Ein weiterer Vor-
teil der Modul-Software
liegt im Speicherplatz.
Dieser ist ja bei den 16 K-
Versionen besonders kost-
bar. Wird der Speicher

MODULSOFTWARE
IST DIE BESSERE
LOSUNG

durch ein Software-
Textprogramm geschma-
lert, ist dies mit zumin-
dest einem Nachteil ver-
bunden:

1. Der verbleibende Spei-
cherplatz ist fiir lingere
Dokumente zu gering.

2. Um dieses Manko we-
nigstens halbwegs zu
beheben, wird auf um-
fangreichere Bedienungs-
moglichkeiten verzichtet,
das Programm wird also
“abgespeckt‘.

Mit der Modulsoftware
ist dieser Mangel beho-
ben, denn ein Modul be-
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noétigt keinen Speicher-
platz, dieser bleibt fiir
den Arbeitsvorgang frei.
Weiterhin kann so auch
grofRerer Bedienungs-
komfort erreicht werden,
die Software bleibt qua-
litativ hochwertig. Wie
wir schon in unserem
Sonderheft 3/86 und ver-
schiedenen Ausgaben

der COMMODORE
WELT beschrieben ha-
ben, sind diese beiden
Module die beste Wahl,
wenn es ans Arbeiten
geht.

Ein weiteres Gebiet er-
schliefst der in Deutsch-
land neue Lightpen fiir

C 16/116 und Plus/4.
Dieser erfullt alle An-
forderungen zur Grafik-
erzeugung und -steue-
rung direkt am Bild-
schirm. So entfillt end-
lich das von anderen Gra-
fikprogrammen bekann-
te lastige Umherwan-

LIGHTPEN
AUCH AM C 16!

dern mit dem Joystick.
Der Lightpen, welcher
zur Zeit nur vom Ing.-
Biiro Stechmann ange-
boten wird, ermoglicht
unter anderem folgende
Funktionen (in Verbin-
dung mit dem dazugeho-
rigen Grafikprogramm):
— Freihand-Zeichnen
mit 5 verschiedenen
Stiftstidrken
— Pinsel-Funktion
— Fillen beliebiger
Shapes in 16 verschie-
denen Farben
— Verschiedene geome-
trische Figuren, z.B.
Kreise, Vierecke usw.
— Setzfunktion fiir ein-
zelne Pixels (!)

— Druckroutine fiir
Bildschirmausdruck
und noch viele mehr. Ei-
nen ausfithrlichen Test-
bericht dieses Produktes,

der aus Zeitgriinden in
dieser Ausgabe leider
nicht mehr moglich war,
finden Sie in einer der
niachsten COMMODORE
WELT-Ausgaben.

Der Lichtgriffel wird

fiir 59 Mark bzw. 69
Mark fiir die Kassetten-
oder Diskettenversion
erhiltlich sein. T.S.
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16/116/P4: DIE

WOLFE IM

SCHAFSPELZ

Die Commodore-Rechner mit dem 3.5er Basic
werden oft beldchelt und mit Vorurteilen belegt.
Doch der erste Schein triigt, denn wer mit diesen

Geriaten arbeiten will, merkt sehr schnell, was fiir ein
Werkzeug er da in Handen hat. Zugegeben, der
116er ist mit seiner Gummi-Tastatur und dem Hosen-
taschen-Format nicht gerade als reprasentativ zu
bezeichnen. Doch nichtsdestotrotz gehéren die
Computer C16, 116 und Plus/4 zum Besten, was
Commodore je gebaut hat.

Ein michtiger Vorteil jagt
bei diesen Geriten den
anderen, alle aufzuzéh-
len, wire wohl etwas um-
fangreich. Beginnen wir
beim Preis: Dieser liegt
mittlerweile fur alle drei
Computer dieser Baureihe
jenseits von gut und bose.
Den Gummi-Eumel 116
bekommt man fast schon
als Werbeprisent in die
Einkaufstite gelegt, der
16er geht samt Rekor-
der fiir knappe hundert
Mark iiber die Ladenti-
sche und das Flaggschiff
der 3.5er-Reihe, der
Plus/4 kostet mit der
Super-Floppy 1551 in-
zwischen weniger als

Opa C 64 alleine. Griinde
hierfiir zu suchen, durfte
mithsam werden. Einer
jedenfalls ist wohl direkt
bei Commodore selbst

zu finden. Mit solchen
Preistaktiken will man

in diesem Hause offen-
sichtlich das Kauferpubli-
kum an die Marke mit
dem C gewOhnen, bei
spiaterem Modellwechsel
wird der Computereigner
sicherlich einem Rech-
ner des gleichen Herstel-
lers den Vorzug geben.
Auch das Basic ist fiir sol-
che Computereigner, die
nicht nur sinnlos Raum-
schiffe abballern wollen,
nur mit lautem Hurra

zu begrifien. Denn end-
lich wurde hier eine halb-
wegs sinnvolle Variante
dieser Programmierspra-
che von Commodore offe-
riert, wie sie andere An-

Basic ein halbwegs norm-
gerechtes und vor allem
kompatibles Basic Einzug
in die C-Homecomputer
halten. Denn, was noch
nicht jeder weif3, Basic-
programme des 128ers
laufen auch, natirlich mit
kleinen Einschrankungen,
auf den Maschinen mit
3.5er Basic und umge-
kehrt. Betrachtet man
Commodores fritheres Ge-
bahren in jener Hinsicht,
kann dieser Vorgang ge-
trost als ungewohnlich be-
zeichnet werden. So sind
Einschrinkungen nur bei
sehr leicht iiberschauba-
ren Befehlen wie denen

ben kommt. Denn wohl
kaum ein anderer Home-
computer 1af3t sich so
leicht und vor allem so
billig erweitern wie 116
und 16. Eingelautet wur-
de diese Tatsache nicht
zuletzt durch die
COMMODORE WELT,
denn unter anderem ver-
offentlichten wir die
erste Umbauanleitung in
Deutschland, nach deren
Vorbild schon fiir unter
fiinfzig Mark neuer
Speicherplatz eingebla-
sen werden konnte. Und
zwar satte 60 Kilobyte,
die dem allseits beschwo-
renen C 64 zur reinen

bieter schon lange im
Programm haben.

Da konnen dann die Be-
sitzer der unzihligen 64er
und 20er nur neidisch
blinzeln, wenn beispiels-
weise mit dem Color-
Befehl gearbeitet wird.
Ohne endlose Poke-Rei-
hen, nur um die Bild-
schirmfarbe zu dndern.
Auch die Grafikbefehle
des 3.5er Basic lassen
kinderleichtes Program-
mieren von komplexen
Darstellungen zu. Und
noch ein Novum wurde
hier von Commodore an-
geboten. Zum ersten
Mal sollte mit dem 3.5er

zur Grafik (z.B. 80-Zei-
chendarstellung auf dem
128er) und Soundsteue-
rung vorhanden, die auch
Computeranfinger mit re-
lativ geringem Aufwand
selbst umédndern kénnen.
Speichermifdig haben die
Einsteigercomputer an-
fangs weniger zu bieten.

LOTKOLBEN KONTRA
SPEICHERMANGEL

Nur der Plus/4 wartet
von vorneherein mit 60
freien Kilobytes auf, die
anderen beiden Rechner
verfiigen lediglich iiber
16 KB. Bis der Lotkol-
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Basic-Programmierung
nicht zur Verfiigung ste-
hen. Besonders lustig
wird es, wenn diese 60000
Byte in einem 116er wer-
keln, der wohl eher ei-
nem Taschenrechner
denn einem Homecom-
puter dhnelt. So sind

dem Eigner eines erwei-
terten 116ers in seinem
Freundeskreis wohl einige
erstaunte Blicke sicher,
wenn die Einschaltmel-
dung erscheint.

Auch das Diskettenlauf-
werk, welches fir den
Plus/4 entwickelt wurde,
1463t eigentlich keine
Wiinsche offen. 3 — 4mal
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so schnell wie die altbe-
kannte Tante 1541, lauft
die 1551 den 64er-Eig-
nern buchstiblich davon.
Womit Commodore end-
lich auch selbst beweist,
dafd es schneller geht.
Der Preis dieser Station
143t Giberdies wohl kaum
Kritik zu, denn billiger
sind nur noch PC-Lauf-
werke.

Auflerdem ist diese Sta-
tion natiirlich kompatibel
zum Diskettenformat
der 1541.

Besonders niitzlich ist die-
ser Geschwindigkeitsvor-
teil, wenn es um das
Arbeiten mit den

16ern und Plus/4 geht.
So stehen beispielsweise
zur Textverarbeitung
endlich akzeptable Zu-
griffsgeschwindigkeiten
zur Verfiigung.

GELOBT SEI DER
MONITOR!

Ein weiterer riesiger Vor-
teil dieser Computer ist
der bereits implementier-
te Maschinensprache-
Monitor. Hier haben die
Tiiftler ein wirklich her-
vorragendes Werkzeug

in Hianden, um gute Ideen
auch angemessen umzu-
setzen und nicht auf das
im Vergleich schwéchere
Basic zuriickgreifen zu
miissen. Fiir diese immen-
se Hilfe miissen Besitzer
anderer Systeme immer
noch zusitzlich Geld aus-
geben, auflerdem stellt
eine Softwarelosung zur
Maschinensprache-Pro-
grammierung sicher nicht
das Nonplusultra dar.
Programmierbare Funk-
tionstasten — damit war-
ben Commodores Marke-
ting-Strategen bereits fir
den VC 20. Wohlwollend
verschweigend, wie
schwer dies zu bewerk-
stelligen ist. Bei den 3.5er-
Modellen nun kénnen be-
sagte Werbetexter wirk-
lich auf die Programmier-
barkeit, vor allem die
wirklich einfache Pro-
grammierbarkeit, hinwei-
sen. Mit der einfachen
“KEY‘“-Anweisung las-
sen sich umfangreiche
Funktionen auf die einzel-
nen Tasten schreiben. So

konnen unter Verwen-
dung der Abkiirzungen

fiir Basic-Befehle sowie
entsprechender chr$-Codes
komplexe Programm-
zeilen auf eine einzige
Funktionstaste gelegt wer-
den. A

Ebenso einfach ist es mog-
lich, die wichtigsten und
am hiufigsten verwende-
ten Basic-Befehle direkt
auf diese Tasten zu le-
gen. Von Haus aus ist dies
ja bereits geschehen,

doch mit Sicherheit stellt
jeder Anwender andere
Anspriiche an die Lei-
stungsmerkmale dieser
Arbeitshilfen.

Unser kleiner Tip dazu:
Versuchen Sie, welche
Tastenbelegung Thnen
selbst am besten gefillt.
Schreiben Sie sodann ein
Mini-Programm, wel-

ches ausschliefdlich die
Funktionstastenbelegung
enthilt und speichern es
entweder auf Kassette

oder Diskette ab. Bei
jedem Anschalten des
Rechners kann diese Be-
legung nun in Sekunden-
schnelle eingeladen wer-
den, Sie brauchen ledig-
lich das Programm zu
starten und danach zu
16schen. Fortan stehen
Ihnen die ,,personlichen®
Funktionen (bis zu ei-
nem System-Reset) zur
Verfugung. Ein solches
,,Programm* konnte bei-
spielsweise so aussehen:

<

10 key 1, “directory**
+chr$(13):key 3, “goto*‘:
key 5, “load‘“+chr$(34)

Diesen Einzeiler miissen
Sie nur mit RUN starten,
danach mit NEW einfach
16schen.

Auch die Moglichkeiten
der Geritesteuerung mit
den kleinen Geriten sind
unglaublich. Wie Sie an
anderer Stelle dieses
Heftes nachlesen konnen,

sind selbst die umfang-
reichsten Steuerungen
(bei geschickter Program-
mierung) kein Problem.
Ein Redaktionsmitglied
beniitzt seinen privaten
Plus/4 zum Beispiel zur
Kamera-Steuerung. Hier-
fiir bringt gerade der
Plus/4 mit seinem heraus-
gefiihrten Userport die
besten Voraussetzungen
mit.

Alles in allem bleibt also
die Genugtuung, mit ei-
nem Rechner der 3.5er-
Reihe ein wirklich sinn-
volles Gerit erworben

zu haben. Fiir wenig Geld
erhilt der Kaufer eine
Maschine, mit der es sich
wirklich arbeiten lafdt.
Allen Unkenrufen zum
Trotz, laut denen diese
Computer ja bereits tot

geboren und gar nicht
marktfihig seien, bewei-
sen sie jeden Tag aufs
neue, was in ihnen

steckt. T.S.

BUCH ZUM
C16/116 UND
PLUS/4

*

Obwohl die Commodore
Computer der Reihe 16/
116/P4 iiber hervorragen-
de Grafikmoglichkeiten
verfiigen, hilt sich das
Handbuch dieser Compu-
ter doch bei der Beschrei-
bung der Grafik sehr zu-
riick. Obwohl die Grafik-
befehle genau erklirt wer-
den, bleiben doch viele
Fragen offen. Diese Liicke
deckt nun ein neues
Buch aus dem Hause
Data-Becker ab. Die Au-
toren Loffelmann und
Plenge versuchen, den
C16%1 16- und Plus/4-
Besitzern die Grafikmog-
lichkeiten ihrer Compu-
ter nahe zu bringen. Und
dieses, so scheint mir, ist
den Autoren auf ca.

230 Seiten auch gelun-
gen. Das Autorenteam er-
lautert im ersten Kapitel
alle Grafikbefehle der
Computer ausfiihrlich
und mit kleinen Beispiel-

DAS GRAFIK- programmen und Hard-

copys erginzt, so daf
ein Nachschlagen im
Handbuch beim Program-
mieren unterbleiben kann.
Das zweite Kapitel be-
schiaftigt sich mit den
Grundlagen der Grafikpro-
grammierung.

Auch hier wird eine aus-
reichende Grundlagenbe-
schreibung gegeben, die
sich in diversen Formeln
und Diagrammen nieder-
schlagt, die z.B. auch er-
ldutern, warum eine
schrige Linie auf dem
Bildschirm nun mal wie
eine Treppe aussieht.
Das 3. Kapitel ist mit
der Uberschrift ,,Anwen-
dungen der Grafikpro-
grammierung tiber-
schrieben und erldutert
die Programmierung ver-
schiedener Programme
anhand von Modulen
mit ausreichender und
genauer Erlduterung der
einzelnen Funktionen.
Es gipfelt in einigen Pro-
grammen, z.B. einem
CAD-Programm, das es
ermoglicht, Zeichnungen
aller Art auf den Bild-
schirm zu zaubern. Auch
die Freunde der Statistik
kommen nicht zu kurz,
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denn auch fiir sie gibt
es Balken- und Torten-
diagramme.

Das nichste Kapitel be-
schaftigt sich mit den
Moglichkeiten einer
Hardcopy, der Grafiken
auf verschiedenen Druk-
kern, sowie dem Spei-
chern und Laden der
Grafiken auf Diskette
und Kassette.

Der Anhang enthilt eini-
ge niitzliche Programme,
wie Shapeeditor, Data-
wandler sowie eine An-
zahl niitzlicher Tips und
Hinweise,die man im-
mer wieder einmal be-
notigt. Auch eine Ta-
belle, die simtliche Zei-
chen und Steuercodes
mit ausfiihrlicher Be-
schreibung enthilt, fin-
det man hier.

Alles in allem eine
Pflichtlektiire fiir den
angehenden Grafikpro-
grammierer, der seinen
Computer voll ausnut-
zen will.

Info:

Loffelmann / Plenge
Das Grafikbuch zu
C16/116 und Plus 4

ca. 240 Seiten 29,— DM
ISBN 3-89011-205-6
Data-Becker-Verlag
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Drucker-Kunde:

SO FINDEN SIE
HOFFENTLICH
DEN RICHTIGEN
DRUCKER

Neben der Floppy ist der Drucker das wichtigste Werkzeug fiir einen
Computer. COMMODORE SPECIAL sagt lhnen, was Sie vor dem Kauf
eines Druckers beachten sollten.

Drucker gibt es mittlerweile schon
wie Sand am Meer. Ob fiir den
Heimgebrauch, zum Ausdruck fiir
kleinere Programme und Listen
oder aber fiir den Profi-Bereich:

Fiir jede Nutzung gibt es mindestens
ein halbes Dutzend Anbieter mit
verschiedenen Leistungen und ver-
schiedenen Preisen.

Selbstverstandlich muf} diese Frage

im Endeffekt jeder einzelne fiir

sich selbst entscheiden. Und gerade

im Fall eines Druckerkaufes sollte
man sich fur diese Entscheidung
besonders viel Zeit nehmen.

Das erste, was man tun sollte, ist,
in den eigenen Geldbeutel zu
schauen, um sich damit klarzuwer-

Typen heraus, die mehr kosten,
als Sie bereit oder fihig sind, dafiir
auszugeben.

In der zweiten Auswahl sollten Sie
sich die Frage stellen, ob Ihr Druk-
ker einen bestimmten Standard
erfiillen soll.

Gingige Standards sind zum Bei-
spiel Epson- und IBM-Druckforma-
te. Die fiir den C16 geschriebene
Druckersoftware ist entweder fiir
einen Original Commodore Drucker
(MPS-Serie) oder aber fiir einen
Drucker mit Epson-Standard be-
stimmt; ebenso verhilt es sich beim
Apple Ile.

Haben Sie nun zum Beispiel eben
einen C 16 und Sie sind sich sicher,
daf} Sie keinen IBM oder einen IBM-
dhnlichen Rechner in nichster Zu-
kunft kaufen wollen, so brauchen
Sie einen Drucker mit Commodore-
oder Epson-Standard.

Ansonsten sollte Ihr neuer Drucker
sowohl den Epson- als auch den
IBM-Standard beherrschen.

Ein weiteres Auswahlkriterium soll-
te die Grafikfahigkeit des Druckers
sein. Ist er grafikfihig, so kann man
mit diesem Gerit sowohl normalen
Text als auch, mit einem Zusatz-
programm, hochaufgeloste Grafik-

,,Welche Marke und welchen Typ
nehme ich, was ist fiir mich am
Besten?‘ Diese oder dhnliche Fra-

en stellen sich jedem Computer-
Benutzer, der sich einen Drucker
kaufen will.

den, welche Summe iiberhaupt
ausgegeben werden kann.

Jetzt erst sollte man sich informie-
ren, welche Drucker fiir welchen
Preis angeboten werden.

In der ersten Auswahl fallen alle
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Es gibt sie wie Sand am Meer: Drucker.
Hier allein das Angebot eines einzigen
Unternehmens: Star.
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bilder ausdrucken. (Die meisten
modernen Drucker sind grafikfahig.)
Ein weiterer, nicht minder wichtiger
Punkt ist die Art der Schnittstelle,
die der Printer besitzt.
Schnittstellen gibt es allgemein nur
zwei verschiedene: Die serielle und
die parallele Schnittstelle.
Die meisten Drucker im Home- und
Personalcomputerbereich besitzen
parallele Schnittstellen, eine Ausnah-
me bilden die Commodore.
Will man einen Drucker mit paralle-
ler Schnittstelle an den C16/P4 an-
schliefen, so benotigt man hierfiir
noch eine besondere Schnittstelle,
ein Druckerinterface.
Bei manchen Angeboten ist diese
Karte schon dabei, bitte beachten
Sie dies!!! Ansonsten sind Mehraus-
gaben bis zu 250 und mehr Mark
moglich!
Hat man diesen wichtigen Punkt
auch beachtet, kann man endlich
dazu iibergehen, den Drucker nach
seinen eigenen Leistungen zu testen.
Beginnen wir mit:
a) Einzelblatteinzug:
inzelblatteinzug bedeutet nichts
anderes, als daf} Sie mit diesem
Drucker ganz normales Papier (meist
bis DIN A4-Format) benutzen kon-
nen. Ein nicht zu unterschitzender
Vorteil.
b) Traktor bzw. Endlosblattver-
arbeitung:
Dieser Zusatz bedeutet, dafs der
Drucker Endlospapier mit Lochrand
verarbeiten kann.

Auch diese Eigenschaft ist von grofier

Bedeutung.
Selbstverstandlich gibt es viele Druk-
ker, die sowohl den Punkt (a) als
auch den Punkt (b) erfiillen; sie
sind den anderen Geriten vorzu-
ziehen.
c) Druckgeschwindigkeit:

ie Druckgeschwindigkeit wird in
Z/sec. = Zeichen pro Sekunde ange-
geben. Hat ein Drucker die Angabe
180 Z/sec. so bedeutet dies, dafy
man von einem Text mit 80 Zei-
chen pro Zeile jede Sekunde 180
Zeichen abdruckt.
Da die meisten Texte jedoch kiirze-
re Zeilen haben, ist dieser Wert
nicht hundertprozentig verbindlich,
sondern zu hoch.
Dennoch ist ein Drucker mit einer
Geschwindigkeit von 180 Z/sec.
um einiges schneller als ein Drucker
mit nur 120 Z/sec.
d) NLQ=near letter quality=
Schonschriftmodus:
Ein durchschnittlicher, guter Druk-
ker schreibt normalerweise mit ei-
ner 8x9 Punkte Matrix.
Schlechtere Drucker, wie zum Bei-
spiel der Commodore MPS 801, ha-

ben nur eine 5x7 Punkte Darstel-
lung.
Die Zeichen eines solchen Druckers
sind weit schlechter zu lesen, also
unsauberer, wahrend die 8x9 Punk-
te-Drucker weitaus schonere Druck-
bilder erzeugen.
Achten Sie also vor dem Kauf auf
die Druckmatrix Ihres Druckers!!!
Einige Drucker haben nun einen
Extra-Modus, NLQ genannt.
Dieser Modus simuliert eine 18x24
Punkte Matrix; der Zeichenaus-
druck in diesem Modus ist, gegen-
iiber dem Normalmodus, umwer-
fend; es ist kaum noch ein Unter-
schied zu einer Schreibmaschine
feststellbar.
Dafiir ist die Druckgeschwindig-
keit auch erheblich verringert, was
man aber fiir besonders wichtige
Briefe in Kauf nehmen sollte.
Wichtig ist auf jeden Fall, dafy der
Drucker die Schonschreibmoglich-
keit besitzt.
e) Druckerpuffer:

in Druckerpuffer ist ein Speicher,
in dem Daten, die vom Computer
kommen und die ausgedruckt wer-
den sollen, zwischengespeichert
= gepuffert werden.

Moderne Druk-
ker andern ihre
Schriften heute
per Einschub-
Kassette, Dip-
schalter umstel-
len ist nicht
mehr ,,in”’.

Hat man zum Beispiel ein 3seitiges
Listing auszudrucken, so nimmt
der Puffer, je nach Grofe, alle 3
Seiten auf und man kann, wihrend
der Drucker arbeitet, schon am
Computer weiterarbeiten.

Bei kleineren Ausdrucken entsteht
daher keine ,,Wartezeit*, bis der
Drucker alles gedruckt hat und sich
der Computer erst dann wieder
meldet.

Besonders im NLQ-Druck lernt
man einen grof3en Druckerpuffer
schitzen, da der Drucker in diesem
Modus, wie erwiahnt, besonders
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langsam und die Wartezeit dement-
sprechend auch ldnger ist.
Ein verniinftiger Druckerpuffer
fafdt mindestens 5 KBytes, mehr
Speicher ist natiirlich besser, aber
auch teurer.
f) Zeichenentwicklung moglich:

inige Druckerfabrikate bieten dem
Benutzer noch einen ganz besonde-
ren Leckerbissen.
Auf ihnen kann man eigene Zeichen
entwickeln und dann abspeichern.
So wie man auf dem C 16 den Zei-
chensatz ziemlich leicht indern
kann, so ist dies auch bei solchen
Druckern moglich.
Zwar wird diese Eigenschaft fast
nie gebraucht, sie ist aber dennoch
eine nette und fiir manche bestimmt
nicht unniitze Spielerei.

Anzahl der Zeichensitze :

in guter Drucker sollte den ameri-
kanischen ASCII-Zeichencode so-
wie den deutschen Zeichensatz mit
Umlauten (46iif3) besitzen.
Viele andere Drucker haben iiberdies
noch franzoésisch, norwegisch, grie-
chisch und andere Zeichencodes fest
integriert.
h) Farbband:
Das Farbband stellt fir vieldrucken-

de Computerbesitzer eine stetige
Ausgabe dar.

Deshalb sollte man sich vor dem
Kauf des Druckers nach den Preisen
fir die Farbbinder erkundigen.

Es ist ebenfalls gut zu wissen, wie-
viel Zeichen lang ein Farbband hilt,
d.h. nach wie vielen Druckseiten die
Druckintensitit nachlafdt.

(Manche Farbbédnder haben einen
Nachfulltank, durch den man man
die Farbbandkosten erheblich sen-
ken kann. Bedenken Sie also auch
dies vor dem Kauf!)




Piloten-Dorado:

ACE
JET
FOR FUN!

ACE - Air Combat Simulator,
dieser Name 13t den englischspre-
chenden User schon aufhorchen.
Von Cascade Games in England
kommt ein Flugsimulator fiir den
C 16, welcher nicht nur das bloBe
Fliegergefiihl vermittelt, sondern
auch noch Gelegenheit zu Luft-
kampfen gibt. Nun miiBen die
Plus/4 Besitzer nicht mehr nei-
disch zu den groBeren Rechnern
blicken, auch fiir sie gibt es ab
jetzt perfekte Flugsimulation.

Wer ACE auf Diskette erwirbt,
wird erst einmal eine Uberraschung
erleben. Denn: Ein und dasselbe
Programm ldauft entweder auf dem
C 64 oder Plus/4. Wie dies bewerk-
stelligt wurde, ist Geheimnis von
Cascade, es funktioniert jedenfalls.
Uber die Qualitit englischer Spiele-
software fir Commodore Computer
braucht wohl kaum noch ein Wort
verloren zu werden, hier haben sich
die Entwickler einmal mehr selbst
ibertroffen. ACE ist ein vollwerti-
ger Flugsimulator, und es kann noch
mehr. Hier wird noch zusitzlich die
Moglichkeit gegeben, alle moglichen
Kampfsituationen ,,hautnah‘
mitzuerleben, nur wird es einem
beileibe nicht so einfach gemacht
wie bei herkommlichen Ballerspie-
len.

PER JOYSTICK UND
TASTATUR!

Es gilt vorrangig, die diversesten
feindlichen Geritschaften, von Pan-
zern iber Kampfflugzeuge bis hin
zu Schlachtschiffen, unschidlich zu
machen. Hierzu kann der Spieler
zwischen verschiedensten Vorein-
stelldaten wihlen, um die firr ihn
beste Spielsituation zu erreichen.
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Das Bild auf dem Bildschirm: Informationen iiber nahezu alle Flugzustinde.

Es kann z.B. die Flugzeit (Sommer,
Winter, Nacht) ausgewihlt werden,
ebenso kann der Spieler entschei-
den, in welcher Art er seinen Ein-
satz durchfithren will, sei es ein
reiner Trainingsflug, eine Luft-
Luft-Konfrontation  oder auch
ein Luft-Wasser-Duell usw. Zuerst
mufl natiirlich gestartet werden,
was alleine schon fir den Anfin-
ger einige Schwierigkeiten mit sich
bringen diirfte, sodann kann das
Spiel beginnen. Absolut neu ist
hierbei, dafl die Flugzeugbesatzung
auch aus zwei Spielern bestehen
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kann, welche sich per Tastatur und
Joystick die Aufgaben teilen und so
noch optimaler agieren konnen.
Es gilt, soviele Feinde wie méglich
unschiadlich zu machen, was sich
diese natiirlich nicht ohne weiteres
gefallen lassen. So bedarf es mehre-
rer Spieldurchliufe, um tiberhaupt
zu treffen, ohne auf den sprich-
wortlichen Boden der Tatsachen zu-
riickgeholt zu werden.

Zur Steuerung des Flugzeuges
steht natiirlich primér der Joystick
zur Verfiigung. Um die vielen Son-
derfunktionen zu erméglichen, mufi
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jedoch auch die Tastatur in das
Spielgeschehen mit einbezogen wer-
den. Diese wird beispielsweise be-
notigt, um die Bewaffnung auszu-
wihlen (es stehen je nach Einsatz
finf verschiedene Gattungen bereit)
oder das Fahrwerk fir Starts und
Landungen (natiirlich beherrscht
ACE auch diese) ein- bzw. auszu-
fahren. Wird ACE von zwei Spie-
lern benutzt, entstehen hierdurch
zusitzliche Funktionen fiir den Ko-
piloten, welcher vor allem fiir die
Abwehr zustindig ist.

Der Pilot bekommt auf dem

",

Bildschirm den Blick aus dem Cock-
pit dargestellt, hier werden auch
samtliche benétigten Anzeigen auf-
gefithrt. Zur Bewerkstelligung der
Aufgaben stehen ein Kompaf, eine
Riickenkamera sowie die iiblichen
navigatorischen Instrumente zur
Verfigung. Sollte der Treibstoff
knapp werden, was bei ziigiger
Flugweise relativ schnell der Fall
ist, stehen zwei verschiedene Mog-
lichkeiten zum Tanken bereit. In
der Luft befindet sich stindig ein
Tankflugzeug, welches genauestens
auf gleicher Héhe und mit niedri-
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ger Geschwindigkeit angeflogen
werden mufl, um das Vorhaben in
die Tat umzusetzen.

Weiterhin ist es moglich, auf einem
der drei verschiedenen Heimatflug-
hifen zwischenzulanden, was zu-
satzlich den Vorteil der Reparatur
und Neubewaffnung bringt.

ANGREICHE

)JRMATIONEN

Per Tastendruck kann eine Uber-
sichtskarte des Umkreises aufgeru-
fen werden, welche Auskunft iiber
Lage der feindlichen Stellungen, be-
freundeter Flughiafen oder des
Tankflugzeuges gibt. So ist es mog-
lich, auch weitraumige Flugma-
nover prizise durchzufithren und
sich frithzeitig tiber angreifende Ge-
schwader zu informieren. Angriffe
aus der Luft sind am schwersten
zu bewiltigen, da die heranflie-
genden Maschinen mit allen Tricks
und Ausweichmanovern arbeiten,
so daB sie nur mit viel Ubung vor
das Fadenkreuz zu bekommen sind.
Sehr hilfreich ist hierbei das einge-
baute Radar, auf welchem man die
Flugbewegungen verfolgen und ent-
sprechend reagieren kann. Auch die
eingebaute Heckkamera leistet hier-
bei gute Dienste, diese wird aller-
dings auch als bevorzugtes Ziel
der Angreifer gehandelt.

ABSOLUTE PRAZISION
ERFORDERLICH

Wer allzu iibermiitig ist, kann sich
auch fern der Tankstationen wagen
und auf See nach Kampfschiffen ja-
gen, die dies natiirlich nicht ohne
weiteres hinnehmen. Auch hierbei
leistet die Ubersichtskarte gute
Dienste, sie ermoglicht erst das ge-
zielte Ansteuern der Schiffe.

Abschliefend bliebe zu sagen,
dafl ACE wirklich einen ernst zu
nehmenden Flugsimulator darstellt,
da fast wie beim richtigen Fliegen
auf die verschiedensten Einzelhei-
ten geachtet werden mufi. Es ist
absolute Prizision erforderlich, um
dem Ziel ein Stiick entgegen zu
kommen. Ein sehr gelungenes Spiel,
welches sich wohltuend von der
Masse der Raumschiff-Ballerspiele
abhebt. Erhaltlich ist ACE zur Zeit
nur in England bei Cascade Games
in Harrogate, aber dem Vernehmen
nach soll Kingsoft schon Gespriche
fiihren ... T. Seibt




TEST

VIERER-
BANDE

Die Spiele fiir die 16er/P4-Reihe werden immer leistungsfahiger und preis-
werter. Wir stellen wieder etliche vor und bewerten sie.

Ein Spiele-Pack fiir jeden Ge-
schmack: Das Pluspaket II ist ein
Vierer-Sparpaket (29 DM) fiir den
C 16 und den P 4, an dem die ganze
Familie Freude finden kann: Da
gibt’s ’Bongo’ mit einem heimeligen
Hiuschen voll Diamanten fiir die
Mutti, zwei Weltraumpilotenaben-
teuer (Space Pilot und Pilot X) fiir
Vati und Sohn, und Opi schwelgt
bei den ‘Legionnairen’ in seinen
Veteranentraumen. Mal ist mehr
Geschicklichkeit, mal mehr Voraus-
planen gefordert: Tiiftler und Fans
von schnellen Schie’-Spielen kom-
men hier gleichermafden auf ihre
Kosten. Das Pluspaket II gibt es
als Kassette oder Diskette von
Kingsoft, made in Germany.

SPACE"
PILOT

Space Pilot tuckert friedlich
durch die Galaxien. Da, plotzlich,
wird er angegriffen: Bunte, aufier-
irdische Schiffe rasen von allen Sei-
ten auf ihn zu und beschie3en ihn
mit allerlei Raum-Raketen und dhn-
lichem gemeinen Zeug. Space
Pilot’s Raumstation ist zu trige um
mit ihr zu flichen — er hat keine an-
dere Wahl, er mufl den Kampf auf-
nehmen: Schon eine kleine Beriih-
rung des Joysticks geniigt, um einen
wahren Schufdregen auszulOsen.

Wenn es Space Pilot wiahrend des
Gefechts gelingt, einen Dreierver-
band feindlicher Raumschiffe abzu-
schieffen, bekommt er Sonderpunk-
te. Bei 10000 Punkten hat er sich
ein Freileben — besser, Freiraum-
schiff — erkdmpft, bei 20000 ein
weiteres, und so fort.

Gespielt werden kann alleine
oder zu zweit; ein Joystick ist nicht
unbedingt erforderlich.

PILOT X

Oranges Raumschiff auf dem
Weg zwischen lila Felsen: Pilot X
soll ein auferirdisches Hohlen-
system erforschen. Eine nicht ganz
ungefihrliche Aufgabe: Die Hohlen-
winde treten immer enger zusam-
men, so eng sogar, daB Pilot X
manchmal die beiden Aufienkapseln
ausfahren und sie durch Nebengin-
ge steuern mufd, um sein Schiff vor
dem Zerschellen zu bewahren. Er
braucht hier zwar nicht unbedingt
einen Joystick, dafir aber umso
mehr Geschicklichkeit, gute Reak-
tionsfahigkeit und Ubung.

Um sich besser konzentrieren zu
konnen, kann Pilot X (mit f1/f2)
die Musikberieselung abschalten.
Und manchmal legt er auch mit |
‘help’ ein Pduschen ein: Immer wie- &
der Felswinde, fliederfarben, dieses |
immergleiche Tempo — das kann |
schon ziemlich ermiidend sein.

LEGIONNAIRE

Sand, Palmen und hie und da ein
paar Biischel Steppengras — nein,
Du bist nicht im Urlaub am Strand
von Mallorca. Sondern mitten in ir-

gendeiner Wiiste, die sich durch ein-

fachen Joystick-Knopfdruck ins
Schufdfeld  wieselflinker  blauer

Minnchen verwandelt. Du fingst

an zu rennen, liufst und ldufst,
um den Kugeln der Gegner auszu-
weichen. Palmen und Sandhiigel
stehen Dir teils im Wege herum,
teils suchst Du Deckung hinter
ihnen und siehst dich plétzlich in
die Enge getrieben. Aber Du mufit ¢
weiter: du hast eine wichtige Nach- |
richt fir das Hauptquartier. Und
immerhin hast Du sechs Leben.
Wenn Du geschickt genug bist, er-
reichst Du innerhalb dieser Galgen-
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s {Tist das offene Feld. Da kannst
| Du Deinen Gegnern endlich Kontra

bieten: Du wirfst den Joystick (oh- -

ne den geht’s nicht) an, drehst
Dich frontal zum Feind und driickst
auf den Joystickknopf, knallst sie
ab, einen nach dem anderen. Dann
' kommst Du in eine neue Land-
schaft, der ersten reichlich dhnlich:
Wieder tigerst Du durch ein scrol-
lendes Wiistenbild. Zwischendurch
stofit Du auf Flisse, da mufit Du
driitber. Und ab und zu schiefft Du
immer mal so ein aggressives blaues
Minnchen ab. So kidmpfst Du dich
durch sieben Landschaften bis zum
Hauptquartier, wo Du dich etwas
ausruhst — um Dich neuen Aufga-
ben — z.B. den anderen Spielen
dieser Kingsoftdiskette oder -kasset-
te — zuzuwenden.

BONGO

Prinzessin Legia ist blond, schon
und — ganz wie es sich fiir so ein
Kénigskind gehort — ungliicklich:
Der bose Zauberer Batrus hat fieser-
weise ihre Diamanten gemopst.
Jetzt sind sie irgendwo in dem win-
keligen Hiuschen des Zauberers ver-
streut. Das ist natiirlich ein unhalt-
barer Zustand: Bongo, das Super-
méiuschen, schwingt sich heldenhaft
durch sechs Bilder, um die Klunker
wieder einzusammeln. Dabei muf
er aufpassen, daf} ihn der Schatz-

. hiiter des Zauberers nicht mit bru-
talen Kinnhaken ins Aus befordert.
Aber Bongo hat einen Vorteil: Wih-
rend der Bosewicht mit dem fiirch-
terlichen Panzerknacker-Face bei
der Verfolgungsjagd nur die Leitern
beniitzen kann, hopst Bongo iiber
Trampolins, beniitzt Rutschbahnen,
Luftturbinen, FlieSbdander, Trans-
porter genauso wie Leitern.

Auflerdem hat jeder Bongo sei-
nen eigenen Herrn. Und der kann
selbst entscheiden, wie hart sich
sein Bongo bei seiner Aufgabe tut
(wahlweise Level 1 - 4), wieoft er
innerhalb eines Bildes von des
Zauberers Handlanger gekillt wird
(4 - 9 Leben) und in welchem He-
xenhiuschen er seine Sammelei be-
ginnt (Screen O - 5).

Nun aber das Besondere an die-
sem Spiel ‘Bongo’.

Programmacher Udo Gertz hat
sich dazu ein nicht ganz gewohn-
liches Special einfallen lassen: Den
‘Construction Set’. Da kann man
die Hiuschen nach den eigenen




Vorstellungen zusammenbasteln
und — auf einer Extradiskette oder
-kassette — abspeichern: Mit dem
Programm ‘put objects’ lassen sich
Leitern, Rutschen und andere Fort-
bewegungsmittel verschieben, hin-
ter anderen verstecken oder ganz
aus dem Bild rdumen. Aber Vor-
sicht: Schnell sind Situationen kon-
struiert, in denen Bongo keine
Chance hat, den Schliger des Zau-
berers auszutricksen und die Dia-
manten zu ergattern.

Insgesamt konnen bis zu 60
selbstentworfene Bilder gespeichert
werden. Das geht so: Mit ‘next
picture’ (0 - 5 Moglichkeiten)
screen wihlen und Bild entwerfen.
Dann ‘load save’ anwihlen, ‘name
picture’ (0 - 9 Moglichkeiten) be-
stimmen und abspeichern. Aller-
dings: Fir den noch wenig versier-
ten Spieler mangelt’s der Beschrei-
bung an Prizision: Der Weg zum
Vollgenufs des ‘Bongo Construction
Set’ ist ihm mit geduldigen Versu-
chen gepflastert. .

OBLIDO

Probleme mit Ordnung? Schlech-
te Nerven? Endlose Aufriumaktio-
nen ohne sichtbaren Erfolg? Master-
tronic gibt Gelegenheit zum Uben:
Da muff man je neun rote, griine,
gelbe und blaue Kartons mittels
Joystick oder Tastatur in das farb-
lich dazupassende Zimmer schie-
ben. Wer schon mal umgezogen ist,
weifs, was dann zwingenderweise
passiert: Die Schachteln verkeilen
sich ineinander, bleiben in winkeli-
gen Gingen stecken, so dall man
selbst nicht mehr vorbei kommt,
und zuguterletzt driangt die Zeit,
weil, sagen wir mal, der Nachmieter
schon vor der Tiire steht. Und kaum
hat man, wie man glaubt, die ersten
Erfolge errungen, da kommen
plotzlich so kleine Biesterchen na-
mens ‘sinners’ — vielleicht die Nach-
barskinder? — und halten einen von
der Arbeit ab. Da muf’ man schnell
sein und ihnen durch Druck auf den
Joystickknopf eins driibergeben —
aber rechtzeitig, sonst haben sie
sich schon an einen rangehiingt und
klauen einem wertvolle Zeit, hier
gemessen in Bonuspunkten. Und
die sind Nullkommanichts aufge-
bracht: Die gerade miihsam in die
richtige Richtung  beférderten
Schachteln fliegen durcheinander
und die ganze Sysiphusarbeit be-

Wer behauptet denn, dafl die “Kleinen”
nicht auch gute Grafiken erzeugen kon-
nen, wenn der Programmierer was kann?
Viele Spiele beweisen, dafl sich die Serie
der mit dem Basic 3.5 ausgestatteten
Commodores nicht hinter grosseren ver-
stecken muf.

ginnt von vorne. Es ist beileibe kei-
ne Ubertreibung, wenn die Be-
schreibung verspricht: ‘The eternally
frustrating strategy game’.

52

DEMOLITION

Weg mit den grauen Mauern!
Kingsoft macht’s moglich: Wihrend
Stadtviater  Abrifbirnen ordern,
setzen wir uns an unsern C 16,
C 116 oder C 4 und spielen Demoli-
tion. Der Joystick geniigt uns, um
wahlweise alleine oder zu zweit mit-
tels Ball Stein fiir Stein abzuschies-
sen. Rote Steine sind ballfest — ge-
schickte Spieler nutzten sie wie
beim Billard als ‘Bande’. In den
hoheren Levels — insgesamt immer-
hin 36 — kommen noch andere
Hindernisse — nennen wir sie Spe-
zialsteine — hinzu, die nur mit ganz
bestimmten Tricks kleinzukriegen
sind. Z.B. sind dann drei Treffer
notig, um die Mauer zu zerstoren.

Und wenn den stddtischen Abrif3-
liebhabern widerspenstige Stadtrats-
grine die Pline platzen lassen, so
bedroht uns hier jeweils nach vier
Bildern ein Gesicht, das seinerseits
auf uns schiefft. Bei Abschufy
heifdt’s leider zuriick zu Level 1.
Wer jetzt miide wird, kann sich vom
Ballgeriusch (Noise=on) etwas ani-
mieren lassen. Und Ungeduldige
konnen die Ballgeschwindigkeit er-

ZAUDERN IST DIESEM
PROGRAMM EIN GREUEL

hohen — erstaunlicherweise riumen
manche so trotz des erforderlichen
hoheren Reaktionsvermogens
schneller ab. Zaudern ist dem Pro-
gramm sowieso zuwider. Wenn
man, bereits spielbereit, ausharrt
und auf bessere Zeiten wartet, zeigt
einem das Programm von sich aus,
wie meisterhaft man sich in den ver-
schiedenen Bildern schlagen kann:
Auf diese Weise bekommt wenig-
stens auch der weniger Geiibte mal
ein paar von den hoheren Levels zu
Gesicht. Aber Vorsicht Glotzen-
siichtige: Das Zuschauen macht Hei-
denspafs. Da koénnte man glatt das
Spielen vergessen. Taktisch klug,
daf} die Vision verschwindet, bevor
der letzte Stein exekutiert ist: Das
frustet — und man spielt doch lie-
ber selbst. Fiir 19.95 (Diskette oder
Kassette) bekommt man ein wirk-
lich hervorragend gemachtes Spiel,
das den Vergleich mit wesentlich
teureren Amigaspielen nicht zu
scheuen braucht und eine echte Be-
reicherung der eigenen Spielesamm-
lung darstellt. sad.




TEST

DREI AUF EINEN STREICH

Eine Sammlung von drei Spielen bietet CSJ Computersoft Jonigk
unter dem Namen ,,CSJ-Games 1" an, fiir die Computer C16/116/Plus 4.
Eines davon, namlich ,,Sun Street” ist uns hierbei bereits als ,,Paper Boy"’

aus dem C16 Sonderheft 2/87 bekannt. Wir waren gespannt auf die
zwei iibrigen.

Was bei den Gebriiddern Grimm der
Griesbreiberg, ist bei Programm-
autor Tom Fresen das Erdbeerfeld:
Da mufs Honny sich durchfressen.
,,Wie schon®, mocht’ man da be-
geistert rufen — aber leider sind
die Erdbeeren ohne Sahne, und
auerdem werden sie von aller-
hand griinen Ungeheuern oder
Riesenblattldusen bewacht, die

— kaum hat er sich an so eine Beere
rangepirscht — ihrerseits versuchen,
den Rauber zu vernaschen. Dabei
hat Honny keine Zeit zu verschen-
ken: Wenn er nicht innerhalb von
15 Sekunden etwas zu knabbern
hat, ist seine Energie — links im
Bildschirm als Zickzacklinie abzu-
lesen — dahingeschmolzen; er
stirbt jammerlich zitternd vor
Angst und Schwiche. Aber macht
nichts, er hat ja nicht nur ein, son-
dern vier Leben. Und mir nichts
dir nichts, ohne noch vom erschopf-
ten Spieler durch ,,fire* gerufen
worden zu sein, steht er schon wie-
der auf der Matte, sprich: im
Erdbeerfeld.

THE JOLLY
GOOD FELLOW

Will er nicht wieder an Kraftlosig-
keit zugrundegehen, hat er nur eine
Chance: Er muf warten, bis die
griinen Monsterchen weit genug
weg sind, ndmlich im nichsten
Feld. Von dort aus bekommen sie
nidmlich nicht so leicht mit, wenn
Honny sich an den Friichten ver-
greift. Aber je weiter sich Honny
durch die Plantage mampft, desto
schwieriger wird das: die Felder wer-
den namlich immer grofder, so daf’
schlieRlich ein Monster nur noch
ein Feld bewacht: Da mufi Honny
wirklich geschickt vorgehen. Der
leckere Lohn: Hat er die erste Plan-
tage abgeerntet, ohne selbst gefres-
sen zu werden,darf er im nichsten
Spiel in die nichst groflere Plantage
mit noch mehr Erdbeeren, aber auch
mit noch mehr gefihrlichen Wich-
tern. So weit dirfen Honny freilich
nur ganz wenige fithren. Das Pro-
blem: Unser Held reagiert gerade
auf ungeiibte Hinde am Joystick

etwas, sagen wir, trotzig. Da setzt

er sich dann einfach in seine Ecke
links iiber der ersten Erdbeere und
wartet, bis seine Kraft verbraucht ist.
Wenn da dann zwei Trotzkopfe —
einer vor und einer auf dem Bild-
schirm — aufeinandertreffen, ist dem
Game wahrscheinlich eher staubiges
Siechtum in der Diskettenkiste be-
schert. Aber halt, ich vergafs ja: Auf
der Diskette haben wir ja noch zwei
andere Spiele: ,,Danger Diamonds*
(schafft garantiert schnelle Erfolgs-
erlebnisse!) und ,,Sun Street‘.

DANGER
DIAMONDS

Drei Leben a 45 Sekunden — wenn
Jim in seinem kurzen Erdendasein
zu etwas kommen will, hat er keine
Zeit zu verlieren: Er ist losgezogen,
um Diamanten zu suchen — die Dia-
mantmine hat er schon gefunden.
Jetzt gilt es nur noch, die Diaman-
ten schnell einzusammeln und da-
bei den von hinterhiltigen Ganoven
gelegten Tretminen oder Stein-
schlag auszuweichen. Wenn Jim
wihrend eines Lebens zehn Diaman-
ten ergattern kann, riickt er in den
néichsthoheren Level auf. Da gibt’s
zwar noch mehr Diamanten, aber
auch noch mehr Tretminen und
Steine, die Jim bedrohen. Sobald
unser lonely Cowboy auf Knopf-
druck (fire) gestartet ist, mufd man
ihn mittels Joystick schnell durch
das gefiahrliche Gebiet dirigieren:
Tiickischerweise kann es durchaus
passieren, dafd sich unvermutet ein
Stein 16st und Jim auf den Kopf
fallt.

Trotz dieser kleinen Zwischenfille
ist das Game auch fiir den blutigen
Anfinger leicht zu bewiltigen.

Und wer ,,Danger Diamonds** satt
hat, kann ja aus dem Menii der Dis-
kette noch ,,Sun Street (The News-
boy)‘‘ oder ,,The Jolly Good
Fellow** wihlen.

Alle drei Solospiele kosten 32,—
DM auf Kassette bzw. 49,— DM auf
Diskette. sad
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BUNM...

Wir kennen’s aus langweiligen Schul-
stunden: ,,Schiffchen versenken‘
gibt es jetzt von ,,Mastertronic*
C-16- und P-4-gerecht auf Kassette.
Irgendwo in der Nordsee, zwischen
Jiitland und den Shetlandinseln,
machen sich zwei Olgesellschaften
die letzten Olvorkommen streitig.
Und schon haben wir den Salat,
sprich, Seekrieg: Die diplomatische
Verstindigung hat offensichtlich
mal wieder nicht geklappt. Beide
Parteien stehen sich bis an die Zah-
ne hochgeriistet, kontrastreich rot
und blau, gegeniiber, um den anders-
farbigen Bohrtiirmen, Schiffen,
U-Booten, dem Flugzeug und dem
Hubschrauber den Garaus zu ma-
chen. Einzelkimpfer antworten an
dieser Stelle auf “play me*‘ mit “Y*,

BATTLE

um gegen den Computer zu fighten;
zwel Spieler wihlen “N*‘ und het-
zen gegeneinander. Von einem Blitz-
krieg kann dabei freilich keine Rede
sein: Den meisten Teil der Zeit be-
ansprucht die ,,Input-Phase‘‘, wih-
rend derer erst die Fahrtrichtung
der einzelnen Schiffe bestimmt und
dann der Befehl zum Schiefien ein-
gegeben wird. Das erfordert — bei
all den fitzelkleinen Schiffchen —
ein geriittelt Maf’ an Aufmerksam-
keit und gute, computerfeste Au-
gen. Und es dauert geraume ,,In-
put“-Runden, bis die Gegner trotz
massivem Kampfeswillen iiberhaupt
erst auf Schuflentfernung aneinan-
der herangekommen sind. Aber ein-
gefleischte Tiiftler haben vielleicht

== BUNM

ihre Freude daran, sich durch die
Input-Runden zu rackern und sich
etwa mit ihrem U-Boot mittels auf-
wendiger Mano6ver an den Feind
heranzupirschen. Nur Vorsicht
beim Tauchen: Da rempelt man
schon aus Versehen an einen Bohr-
turm oder eine Insel und geht da-
bei unter. Auch wer ungeduldig
wird und zu frith zu feuern beginnt,
zieht den Kiirzeren: Jede Partei ver-
fiigt nur tiber begrenzte Vorrite an




y"w}i“ '52"' it
A
R

=

I

I[WI oll ii.,w;ﬁ ‘- ‘Wﬁ E!"
ultb “ 1 b

I i
i |’ml}u“m, i
AR ik I
¥ .,.Sim!M!un?Mné:ﬁ |

Raketen, Kanonen, Torpedos und
Bomben. Was soll’s — ungezieltes
Losballern, so lehrt schon die Ge-
schichte, hat sich noch nie so recht
bewihrt. Da trifft man im Kamp-

feseifer schon mal ein eigenes Schiff.

Wenn’s auch kein ekelhaftes Blut-
vergiefien gibt — schmerzlich ist es
trotzdem, wenn man die eigenen
Mannschaften unter feuerrot ange-
strahlten Wolkchen am unteren
Bildschirmrand versinken sieht, und
der Feind am Horizont lacht sich
von weitem ins Faustchen.

Und wenn man dann endlich in Ver-

nichtungsnihe am Feind dran ist? —
Es mag trotzdem keine rechte
Kampfesfreude aufkommen: Zu-
oft mufd man hier die Spielan-
leitung wilzen, um sich zu verge-
wissern, welches Schiff mit wel-
cher Waffe auf welche Entfernung
welches Objekt vernichten kann.
Einziger Ausweg: Eingabemoglich-
keiten auswendiglernen. Wen das
abschreckt, oder wem die 5,90 DM
fiir die von Rushware erhiltliche
Kassette zuviel sind, mit Papier
und Bleistift macht die Versenke-
rei in diesem Fall genausoviel Spafs.

DIE TITEL FUR
COMMODORE-USER
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EIN COMPUTER
WAS IST DAS?

Wer alle Moglichkeiten seines Computers voll ausschépfen méchte, bemerkt
sehr schnell, daR er mit Basic nicht sehr weit kommt. Weiterfithrende Aufsitze in
Computerzeitschriften setzen bereits soviel an Grundlagenwissen voraus, da
man nur frustriert aufgeben kann. In diesem Bericht schlieBen wir diese Liicke
und zeigen, wie ein Computer funktioniert. Sie erfahren Wissenswertes iiber seine
Bausteine und lernen, ihn mittels Assembler, Compiler und Interpreter zu
programmieren. Damit steht lhnen ein Programmiersystem zur Verfiigung, mit
welchem Sie jeden Computer mit Komfort programmieren kénnen.

Wie ein Computer aussieht,
diirfte fast jedem, jeden-
falls aber unseren Lesern,
bekannt sein. Dariiber,
was ein Computer eigent-
lich seinem Wesen nach
ist, herrschen viele, oft
falsche, Vorstellungen.
Manche meinen, ein Com-
puter sei gescheit oder
klug, weil er so vieles
kann, manche betrachten
ihn auch fast wie ein in-
telligentes Wesen.

Wenn ein Computer aber
intelligent ist, dann jeden-
falls nur in dem Sinne,
wie man manche Biicher
auch als schlau bezeich-
net. Nicht das Papier des
Buches ist schlau, oder
die Druckerschwirze,
sondern hoéchstens der
Autor, der mit Einfalls-
reichtum und Ausdauer
seine Ideen in lesbare
Form gebracht hat. Die
Information in einem
Buch ist dafiir gedacht,
vom Auge eines Men-
schen wahrgenommen zu
werden. Die Datentech-
nik tut sich dagegen mit
Daten, die auf Magnet-
triger gespeichert sind,
wesentlich leichter.

DER DATENRECORDER
ALS STEUERGERAT

( Ich kann sie alle’

-

e B

sette fur einen Computer
ist der Recorder vielen
bekannt. Wir konnten ihn
auch als Massenspeicher
fur eine elektronische
Schreibmaschine beniit-
zen, oder Text auf einen
Bildschirm ausgeben. Wir
konnten ein sogenanntes
automatisches Klavier
mit ihm bedienen, oder
die Bewegungen eines
Greifarmes mit ihm
steuern.

WAS MACHT DEN
COMPUTER ZUM
COMPUTER?

Normalerweise werden
die Signale eines Kasset-
tenrecorders an einen
Lautsprecher gesandt, der
sie dann als Sprache oder
auch als Musik fur das
menschliche Ohr horbar
macht. Jedoch sind auch
andere Verwendungsar-
ten denkbar. Als Data-

Ein Kassettenrecorder
oder auch ein Filmprojek-
tor haben etwas gemein-
sam. Sie spulen ihre Auf-
zeichnungen ab, und
Zwar ganz genauso, wie
diese aufgenommen wur-
den. Wenn wir uns nun
vorstellen, daf} ein Greif-
arm vielleicht nur ein

paar Bewegungsmuster
benotigt, um verschiede-
ne Aufgaben zu erledigen,
daf} aber so ein Bewegungs-
muster oft aus einer Un-
zahl kleinster Einzelbe-
wegungen zusammenge-
setzt ist, die alle gesteuert
werden miissen, so wird
uns vielleicht bewufdt,
was ein Computer einem
Datenabspielgerit voraus
hat, ndmlich die Selbst-
steuerung.

DIE ERFORDERLICHE
ERGANZUNG

Auf einem Recorder, der
sich selbst steuern kann,
braucht nun nicht jedes-
mal eine ganze Steuer-
sequenz fiir ein bestimm-
tes Bewegungsmuster
abgespeichert sein, son-
dern lediglich die Befehls-
folge, die notwendig ist,
um das Band auf die
Stelle zu spulen, wo sich
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die entsprechende Se-
quenz befindet. Aller-
dings gibt es eine Schwie-
rigkeit. In dem Augen-
blick namlich, wenn das
Band beginnt, sich zu-
riickzuspulen, wird das
Steuerprogramm fiir den
Riickspulvorgang unter-
brochen und das Unter-
nehmen ist mifllungen.
Abhilfe schiife ein zwei-
ter Recorder, der dem
ersten diese Aufgabe
abnidhme.

MACRO- UND
MICROPROGRAMM

Natiirlich ist es etwas auf-
wendig, einen Recorder
zu steuern. Mit einer
Musikbox braucht man
nur zwei Tasten zu driik-
ken und schon ist die
richtige Platte angewéhlt.
Anstelle eines zweiten
Recorders stellen wir uns
daher besser eine Musik-
box mit vielen Platten
vor. Ein Code auf dem
Band reicht nun aus,
eine ganze Codesequenz
anzusteuern. Ein Macro-
code, sozusagen, generiert
eine Folge von Micro-
codes. Die Programme
auf den Platten nennen
wir daher ,,Micropro-
gramme*‘ und das Pro-
gramm auf dem Band
,,Macroprogramm®*‘.

DER BEFEHLSZYKLUS

Haben wir bei einem Da-
tenabspielgerit einfach
das Band abspielen las-
sen konnen, so hat nun
eine gesonderte Regelung
zu erfolgen. Macropro-
gramm und Micropro-
gramme miissen gegensei-
tig Riicksicht nehmen.
Erst wenn das gewihlte
Microprogramm abge-
arbeitet ist, darf mit dem
Macroprogramm weiter-
gefahren werden. Die
Steuerung dieses Vorgan-
ges iibernimmt nun ein
Microprogramm, das fol-
gendes tut:

1 Code lesen

2 Code in Befehlsregister
ablegen

3 Microroutinenaufruf

4 Weiter mit 1
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Drei Microprogramme er-
lauben die Bandsteuerung.
Der Befehl “JMP* (Jump),
gefolgt vom gewiinschten
Zihlerstand, verstellt das
Band. Vorginge, die stets
gleich bleiben, sich also
stiandig in derselben Wei-
se wiederholen, lassen

sich automatisieren. Mit
dem JMP-Befehl lassen
sich prima Wiederholun-
gen realisieren:

:BEGIN

JMP BEGIN
Der Befehl “CALL* ver-
stellt ebenfalls das Band.
Zusitzlich merkt er sich
aber vorher den alten
Zahlerstand. Mit einem
weiteren Befehl “RET**
kann nach Ausfithrung
einer Routine an anderer
Stelle wieder die urspriing-
liche Bandposition her-
gestellt werden:
:BEGIN CALL GETIN

CALL BSOUT

JMP BEGIN

Wenn die hier angedeute-
te Routine GETIN dafur
sorgt, daf’ ein Zeichen
von der Tastatur einge-
lesen wird, und wenn wir
weiterhin annehmen,
daf’ BSOUT die Bild-
schirmausgabe bewirkt,
so sorgt unser Programm
nun dafiir, daf jeder
Tastendruck auf den
Bildschirm geschrieben
wird.

fur dieselbe Routine be-
niitzen. Ein Begriff da-
gegen ist weit griffiger.
Assembler-Mnemonics
sind abgekiirzte Begriffe,
mit denen iiblicherweise
Maschinenbefehle bezeich-
net werden. Leider gibt
es kleine Abweichungen
in der Begriffsgebung

bei unterschiedlicher
Assembler- und Baustein-
entwicklern; wie Sie es
folgender Gegeniiberstel-
lung entnehmen koénnen:

alle neu berechnen.

Beim Assembler braucht
man nur Marken (Labels),
zumeist Namen am lin-
ken Rand und mit Dop-
pelpunkt zusitzlich be-
sonders kenntlich ge-
macht. Um den Rest
brauchen wir uns dann
nicht mehr zu kiimmern,
denn das Berechnen der
Adressen besorgt der
Assembler.

Mit den besprochenen
Routinen bringt ein Com-

CPUs 68000 8086 Z80 6502/ BASIC
BRA JMP JP JMP  GOTO
BSR CALL CALL JSR GOSUB
RTS RET RET RTS RETURN

ASSEMBLER-
MNEMONICS UND
LABELS

In unseren Programmbei-
spielen verwendeten wir
keine Computerdaten,
sondern Namen, denn
Zahlen sind nichtssagend,
besonders, wenn unter-
schiedliche Computer
unterschiedliche Zahlen

Basic ist kein Micropro-
zessor, sondern eine
Programmiersprache, je-
doch auch hier sind die
besprochenen Routinen
vertreten.

Ein Assembler ist ein Pro-
gramm, das ein als Text in
Assembler-Mnemonics
geschriebenes Programm
in die Daten iibersetzt,
die der Computer ver-
steht. Im Assembler Pro-
gramm brauchen nicht
die Adressen (Zihlerstian-
de) angegeben werden,
auf welche nun der CALL
oder JMP springen soll,
das wire manchmal eine
mithsame Rechnerei.
Wenn man nachtriglich
ein paar Zeilen einfiigen
mochte, verschoben sich
alle nachfolgenden Adres-
sen und man mifdte diese

puter erstaunliche Kunst-
stiicke fertig. Anstatt das
Band zu verstellen, konn-
ten wir uns unsere Rou-
tine auch anders definie-
ren, z.B. es sollen die
Béander gewechselt wer-
den.

WO BLEIBT NUN DIE
SOGENANNTE
INTELLIGENZ?

Von einer Intelligenz des
Computers war bislang
noch nichts bemerkbar.
Worin dufdert sich Intel-
ligenz? Doch darin, daf}
man sich richtig in ver-
schiedenen Situationen
verhalten kann, wenn
man z.B. die richtigen
Antworten weifd, so mo-
gen manche meinen.

Ein Computer nun hat
die Moglichkeit, auf un-
terschiedliche Situatio-
nen unterschiedlich zu
reagieren. Ob allerdings
richtig, das hangt nicht
von einer Intelligenz des
Computers, sondern von
der des Programmierers
ab.

BEDINGTE SPRUNGE

Mehrere Microroutinen,
die “BRANCH*-Routinen,
ermoglichen den beding-
ten Sprung. Ob ein
Sprung stattfindet, hingt
nun vom Zustand eines
gewissen Registers, dem
sogenannten Statusregi-
ster, ab. Solch ein Status-
register beinhaltet ver-
schiedene ““Flags, die
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sogenannten Statusflags.
Wir stellen uns am besten
das Statusregister als
Schalterleiste vor, wobei
die Flags die Schalter dar-
stellen. Die Schalter kon-
nen nun auf “Ein‘ oder
auf “Aus*, bzw. auf 1
oder O stehen. Ange-
nommen, es soll ein
Sprung erfolgen, wenn
FlagO den Wert 1 hat, so
erreichen wir es mit:
BFO : Branch if Flag0=1
Sollte Flag0 den Wert O
haben, so wird der Sprung
nicht ausgefiihrt, sondern
einfach mit dem darauf-
folgenden Befehl fortge-
fahren.
Folgender Befehl wiirde
das Gegenteil bewir-
ken, namlich einen
Sprung, wenn Flag0=0
und Unterlassung, wenn
FlagO=1:
BNFO: Branch if not
Flag0O=1

Hierzu ein Beispiel:

Die Macroroutine

“MESSEN‘ mif3t die

Raumtemperatur. Als Er-

gebnis dieser Messung

werden Flag0 auf 1 ge-

setzt, wenn es zu kihl ist.

Wenn nicht, so habe

FlagO den Wert 0. Wenn

es zu kiihl ist, soll geheizt

werden, wenn nicht, dann

ist die Heizung auf

“Aus‘ zu setzen. Die Rou-

tine “HEIZEN‘‘ besorgt

das Heizen, die Routine

“KUEHLEN* das Gegen-

teil. Unser Programm,

das nun heizen oder kih-

len soll, sieht nun folgen-

dermafden aus:

:REGELO CALL MESSEN
BFO REGELI
CALL KUEHLEN
JMP REGELO

:REGEL1CALL HEIZEN
JMP REGELO

Genauso richtig konnte

man auch schreiben:

:REGELOCALL MESSEN
BNFO REGELI1
CALL HEIZEN
JMP REGELO

:REGEL1CALL KUEHLEN

JMP REGELO
CHIPS STATT GRIPS

Das, was einen Computer
ausmacht, hat nicht mit
Grips zu tun, mit einfa-
chen Geriten, wie z.B.
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einem Kassettenrecorder
und einem musikboxdhn-
lichem Apparat wire er
bereits zu verwirklichen.
Jedoch was den Compu-
ter besonders auszeichnet
ist seine Schnelligkeit, mit
der er Programme aus- '
fiilhren und Datenzugriffe
vornehmen kann. Daher
wollen wir unsere etwas
antiquiert anmutenden
Vorstellungen beiseite. le-
gen und uns mit den Bau-
steinen auseinanderset-
zen, aus denen ein Com-
puter tatsdchlich besteht,
den sogenannten Chips.
Uns interessiert nun
nicht, wie diese im Detail
hergestellt sind, sondern
das Funktionsprinzip.
Wir lassen nun RAM und
CPU die von Kassette
und Platten einnehmen.

RANDOM ACCESS
MEMORY

Ein Kassettenrecorder hat
einige Nachteile. Er ist
relativ langsam. Technisch
aufwendig wire wohl eine
exakte Bandansteuerung
zu realisieren, mit welcher
jede beliebige Stelle exakt
angesteuert werden konn-
te. Das Vor- und Zuriick-
spulen nimmt erhebliche
Zeit in Anspruch. Ein
Band ist eben mehr-dafiir
gedacht, der Reihe nach
gelesen zu werden. Ein
Speicherbaustein, der ei-
nen wahlfreien Zugriff
erlaubt, ist das Optimale.
Speicher mit wahlfreiem
Zugriff heifdt in englisch
“RANDOM ACCESS
MEMORY*, abgekiirzt
auch RAM genannt. An
so einem Baustein sitzen
nun verschiedene Leitun-
gen, namlich Stromversor-
gung, Adrefdleitungen,
eine oder mehrere Daten-
leitungen, und wenig-
stens zwei Steuerleitun-
gen, namlich eine fiir die
Wahl von Lesen oder
Schreiben und eine fur das
Freigabesignal. Um nun
Daten aus dem RAM zu
lesen oder auch hineinzu-
schreiben, brauchen nur
entsprechende Spannun-
gen an den Leitungen an-
zuliegen und schon ist

der Vorgang moglich.

3000
901 1000000000000V

AdreBleitungen

Datenleitungen

T,

Spannung

Daten

v

1
L v d
Freigabe

esen

So wird der Inhalt von Speicherzelle #$3000

gelesen,

O}OO

foo0rc2000100000000Y

Adrefileitungen

Spannung Datenleitungen

1
7/

Freigabe

1

00000O0OT11
[ - )

v
3

Schreiben

So wird die Zahl 3 in die Speicherzelle $0100
geschrieben,
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An die Stelle unserer Mu-
sikbox tritt die CPU, die
Zentraleinheit, um die
sich alles dreht, auch oft
als Herz des Computers
bezeichnet. Da das RAM,
wenn es nicht abgefragt
wird, von selbst iber-
haupt nichts tut, die
CPU aber stindig — wir
erinnern uns an den ab-
laufenden Befehlszyklus —
aktiv ist, sieht man sie

als den wichtigsten Teil
des Systems an. Genauso-
gut konnte man aber
auch argumentieren, dafy
die Aktionen der CPU ja
durch die im RAM ste-
henden Codes gesteuert
werden, dafd deshalb das
Programm als geistiges
Element die Seele der
ganzen Sache sei.

Die Anweisungen, die im
RAM stehen, werden
eben von der CPU ausge-
fithrt. Da wir uns nicht in
philosophische Spekula-
tionen verlieren wollen,
ob nun dem Geist oder
der Materie die fithrende
Rolle zukommt, oder wie
es in der Computerter-
minologie heif3t, der Soft-
oder der Hardware, oder
gar, ob nun das Huhn
oder das Ei frither war,
sehen wir uns die CPU
etwas niher an. Rein
duflerlich gleicht sie dem
RAM. Auch die CPU hat
Adrefleitungen, Daten-
leitungen, Steuerleitun-

BEFEHLSZAHLER
BEFEHLSREGISTER

gen und eine Stromversor-
gung. Der Unterschied
zum RAM offenbart sich
nicht in den sichtbaren
als vielmehr in den un-
sichtbaren Dingen. Was
die CPU haben muf, er-
gibt sich aus dem, welche
Aufgaben sie zu erfiillen
hat. Jedenfalls muf} aber
auch die CPU verschiede-
ne Speicher, die in diesem
Falle Register genannt
werden, besitzen.

Diese Register dienen
aber nicht dazu, einfach
massenweise Daten irgend-
wo abzulegen, wie dies
beim RAM der Fall war,
sondern werden fiir spe-
zielle Steuerungsaufgaben
der CPU benotigt.
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Da zum Lesen von Daten
aus dem RAM deren
Speicheradresse benotigt
wird, muf’ die CPU sich
stindig merken, wo sie
den nichsten Befehl zu
suchen hat.

Hierzu dient der Befehls-
zahler. Der Befehlscode,
welcher nun gelesen wer-
den kann, wandert in das
Befehlsregister.

Der Befehlszyklus, den
wir bereits besprochen
haben, siecht nun so aus:

1 Befehlsziahlerinhalt
auf Adrefibus
Lese/Schreibleitung
auf Lesen
Freigabesignal senden
Datenbus an Befehls-
register

Befehlszihler erhohen
Befehlsaufruf

weiter mit 1

Die Daten- und Adrefilei-
tungen nennt man Daten-
bzw. AdrefRbus. Der Be-
fehlszahler wird um 1 er-
hoht, damit er nun auf
den nichsten Befehl
zeigt. Wird ein solcher
Befehl abgearbeitet, so
kann der Befehlszihlerin-
halt unter Umstidnden
wihrenddessen auch wei-
ter verandert werden,
weil dem Befehlscode
vielleicht weitere Para-
meter folgen.

SO WIRD GEJUMPT

1 Befehlszihler auf
Adrefdbus
2 L/S-Leitung auf Lesen
3 Freigabesignal
4 Datenbus an Daten
register
5 Befehlszahler erhohen
6 Befehlszihler auf
AdrefRbus
7 Datenregister in
Befehlszihler H
8 L/S-Leitung auf
Lesen
9 Freigabesignal
10 Datenbus auf
Befehlszahler L
11 Riickkehr zum
Befehlszyklus
Der Befehlszihler be-
kommt somit die dem Be-
fehlscode folgende
Sprungadresse iibermittelt.
Der anschliefend folgen-
de Befehlszyklus liest nun
an der neuen im Befehls-
zdhler vermerkten Adres-
se weiter.

NN AW

Bei einem CALL ist die
Riicksprungadresse zu
vermerken. Mit einem
normalen Register ist es
hierbei nicht getan.
Angenommen, es erfolgt
der Aufruf einer Maschi-
nenroutine durch CALL:
Ein Riicksprung durch
RET wire dann ohne
weiteres moglich. Was
aber dann, wenn inner-
halb der aufgerufenen
Routine ein weiterer Rou-
tinenaufruf erfolgen wiir-
de? Die urspriingliche
Riicksprungadresse wiir-
de durch die neue iiber-
schrieben werden und

(Return), so wird der
Stapel einfach wieder ent-
sprechend abgehoben und
der Riicksprungwert wie-
der in den Befehlszdhler
gebracht.

ROUTINENAUFRUF
DURCH CALL

1 Stapelregister erniedri-

gen

2 Stapelregister auf
Adrefibus

3 Befehlszihler H auf
Datenregister H

4 Befehlszihler L auf
Datenregister L

5 Datenregister erhohen

o
o
ﬂ [ g
Datenregister o sommmndps 5
: ‘ sy ®
e % Adrefregister . Lo
= _. pr sl £
O — Akkumulator 1 > ai
= g ®
=} Bensasrmsnaip 8
5 —— Statusreﬁister
IR i 4 {
R e Indexregister w
g e i) =
5 Stapelregister | £
2 prenmarsonl
T g )
Befehlsregister § po———b =y
— -
— Befehlszihler sy 1=
P se— 5]
8 EFU , 05
Spannungw

ein Riicksprung in das an-
fanglich aufrufende Pro-
gramm konnte nicht mehr
erfolgen. Die Losung bie-
tet ein sogenannter Keller-
speicher, auch Stapel

oder Stack genannt. Mei-
stens wird hierzu ein
RAM-Bereich verwendet.
Ein Register, das Stapel-
register, auch Stapelzei-
ger genannt, beinhaltet
eine Adresse, in welche
der niachste zu merkende
Wert geschrieben werden
soll. Nachdem ein solches
geschehen ist, wird das
Stapelregister entweder
entsprechend erhoht

oder erniedrigt, je nach-
dem, ob man sich zu ei-
nem Stapel- oder Keller-
speicher entschlossen hat.
Dort kann dann ein erneu-
ter Wert gespeichert wer-
den und sukzessive wei-
tere. Erfolgt ein RET

6 Datenregister erhéhen
7 Datenregister H auf
Datenbus
8 L/S-Leitung auf
Schreiben
9 Freigabesignal
10 Stapelregister
erniedrigen
11 Stapelregister auf
Adref3bus
12 Datenregister L auf
Datenbus
13 L/S-Leitung auf
Schreiben
14 Freigabesignal
15 weiter wie bei JMP
Bei den meisten CPUs liegt
ein Kellerspeicher vor,
weswegen wir in unserem
Beispiel den Stapelzihler
erniedrigt haben.

RUCKSPRUNG DURCH
RET

1 Stapelregister auf
AdrefRbus
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2 Lesesignal setzen
3 Freigabesignal setzen
4 Datenbus an Befehls-
zdhler L
5 Stapelregister erh6hen
6 Stapelregister auf
Adref3bus
7 Lesesignal setzen
8 Freigabesignal setzen
9 Datenbus an Befehls-
zihler H
10 Stapelregister erhohen
11 Riickkehr zu
Befehlszyklus

DAS STATUSREGISTER

Das Statusregister enthilt
mehrere Statusflags. Je-
des dieser Flags erfiillt
eine spezielle Aufgabe.
Wir haben sie einfach ein-
mal durchnumeriert. In
Wirklichkeit hat jedes ei-
nen besonderen Namen.
Dieser kann aber erst in
der niachsten Folge be-
sprochen werden, weshalb
wir vorerst bei unserer
Terminologie bleiben. Zu
den Branchbefehlen
braucht vorerst einmal
nichts mehr gesagt wer-
den. Statt dessen machen
wir mit den bisherigen
Elementen unserer Spra-
che einige Ubungen, wel-
che wir auch an unserem
Rechner ausprobieren
konnen.

BEISPIEL:
EINGABESCHLEIFE
Assembler
ORG $3000
GETIN EQU FFE4
BSOUTEQU FFD2
:BEGIN CALL GETIN
CALL BSOUT
JMP BEGIN

ORG $3000 sagt dem
Assembler, daf er die
Adressen so berechnen
soll, daf’ das Programm an
Adresse $3000 lauffihig
ist. Diese Adresse wurde
willkiirlich gewéhlt, wir
hitten auch$2000 neh-
men konnen, oder eine
krumme Zahl wie z.B.
$24AF.

Die Routinen GETIN, wel-
che eine Tastaturabfrage
bewirkt, liegt bei unse-
ren Commodore-Compu-
tern an Adresse $FFE4,
die fiir die Zeichenausga-
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be verantwortliche Rou-
tine an Adresse $FFD?2.
Mit der EQU-Anweisung
wird dem Assembler ge-
sagt, daB er, sofern er auf
die solcherart definierte
Konstante stoft, dafiir
den entsprechenden
Wert einsetzen soll. Die
Konstantendefinition
durch EQU bietet den
Vorteil, dafd man nur

die Definition am Pro-
grammanfang abzuindern
braucht, wenn bei einem
anderen Computersy-
stem die bereits vorhan-
denen Maschinenrouti-
nen anders im Adref’-
raum positioniert sind.
:BEGIN ist eine Labelde-
finition. Da vorher noch
kein einziger zu iiber-
setzender Code stand,
weist der Assembler die-
ser Marke den Wert
$3000, welches unser
Programm ist, zu.

. 3000 20 E4 FF /
032 228 255

.3003 32 D2 FF |
032 210 255

. 3006 4C 00 30
076 000 048

Die Hexzahlendarstellung
befindet sich normaler-
weise bei unserem Maschi-
nensprachmonitor zwi-
schen der Adreflangabe
und den Mnemonics und
wird vom Monitor selbst-
tatig erzeugt.

Ging beim Monitor gegen-
iiber dem Assembler

gen, da sich hier gar nicht

mehr unterscheiden 1afit,

was nun Operationscode

und was nun Daten oder

Sprungadressen sind.

10 for i=1288 to 12296

20 reada:pokei,a:next

30 sys 12288

40 data 32,228,255,32,
210,255,76,0,48

Dieses Basicprogramm
1adt und startet nun das
gewiinschte Maschinen-
programm. Wenn Sie ei-
nen C16/116/Plus4 oder

MASCHINENMONITOR
C16/C128

Ein Maschinenmonitor ist
nicht so komfortabel.
Die Adressen, die einmal
geschrieben sind, sind ge-
schrieben. Soll das Pro-
gramm an eine andere
Stelle kommen, so sind
alle Adressen dement-

sprechend umzuschreiben.

In unserem Falle wire
dies allerdings nur die
JMP-Adresse. Ligen die
Systemroutinen an ande-
rer Stelle, so miifite man
sie iiberall, wo ein sol-
cher Aufruf erfolgt, ab-
dndern. Bei einem linge-
ren Programm kann dies
mit einigem Aufwand
verbunden sein. Nun das
Monitorprogramm:

. 3000 JSR $FFE4
.3003 JSR $FFD2

. 3006 JMP $3000

Links sieht man die Spei-
cheradressen, rechts die
richtigen Assembler-
mnemonics des 6502-
Prozessors, gefolgt von
den Adrefangaben. Auf
die Hexzahlendarstellung
haben wir verzichtet. Wir
holen das aber schnell
nach, wobei wir gleich die
Dezimalzahlendarstellung
beifiigen.

4 verschiedenen Routinen
auszufithren, wie in nach-
folgender Tabelle dar-
gestellt.

Flagl Flag0 Routine
0 0 ROUTINEO
0 1 ROUTINEI1
1 0 ROUTINE?2
1 1 ROUTINE3
Nach der Ausfithrung der

entsprechenden Routine
soll wieder die nachste
Messung erfolgen usw.

:BEGIN CALL MESSUNG
BF1 VERT10
BFO VERTO1
CALL ROUTINEO
JMP BEGIN
:VERTO1 CALL ROUTINE1
JMP  BEGIN
:VERT10 BFO VERT11
CALL ROUTINE2
JMP BEGIN
:VERT11 CALL ROUTINE3
JMP BEGIN
:BEGIN CALL MESSUNG
CALL VERTEIL
JMP BEGIN

Ubersichtlicher und kiirzer,
sowohl datenmifig als
auch zeitlich, lief sich

das Programm folgender-
mafden schreiben:

:VERTEIL BF1 VERT10
BFO VERTO1
, JMP ROUTINE1
:VERTO1 JMP ROUTINE2
:VERT10 BFO VERT11
JMP ROUTINE3
JMP ROUTINE4

Adressen Daten r
Ich beinhalte den
| Befehlscode
1250 E4
1251 49 49 Befehlsregister
1252 5D 1252 Befehlszdhler
1254 86
Ich zeige bereits auf
die Adresse mit dem
nachsten Befehl
1008 CALL CALL Befehlsregister
1009 3E 2A3E Befehlszihler
100A 2A L FC Stapelregister
100B NOP
Ich zeige auf die Adresse,
in welcher die Riickkehr-
n n adresse vermerkt ist
FC 0B } Riickkehradresse
FD 10
FE A5 "
FF 3F

schon einiges an Lesbar-
keit verloren, da man
nicht vielsagende Begrif-
fe vor sich hat, sondern
sich Adressen merken
muf}, so tut man sich bei
der reinen Zahlendarstel-
lung besonders schwer,

da man nun auch die Ope-
rationscodes im Kopfe

haben mufd. Ganz schlimm

wird es aber, wenn die
Daten als Datazeilen in
Basicprogrammen vorlie-

einen C64 oder 128 besit-
zen, so sollten Sie es ru-
hig einmal ausprobieren.

BEISPIEL: VERTEILER

In einem Programmzyk-
lus erfolgt eine Messung.
Als Ergebnis derselben,
werden dem Computer

4 verschiedene Zustinde
mittels FlagO und Flagl
signalisiert. Der Compu-
ter hat daraufhin eine von
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Da in der VERTEIL-Rou-
tine keine neue Riick-
sprungadresse auf den
Stapel kommt, wird

nach Ausfiithrung der ge-
wiinschten Routine

gleich wieder in die an-
fangliche Programmschlei-
fe zuriickgesprungen.
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BASIC,

INTERPRETER,-

CONMPILER,
DATA-

GENERATOR*®<

Eigentlich gibt es nur eine
Sprache, die ein Compu-
ter versteht: Maschinen-
code. Genauer gesagt ist
dies die Sprache, mit wel-
cher der in einem Compu-
ter vorhandene Prozessor
etwas anfangen kann.

Um einen Anwender aber
den Umgang mit dem
Computer zu erleichtern,
stattet man ihn oft mit
einem Hochsprachenteil
aus. Im Falie der Commo-
dore-Computer ist dies in
vielen Fillen ein Basic-
Interpreter, der fest in
den Computer eingebaut
ist.

Home-Computer vom
Typ C64,C16/116 oder
PLUS4 sind solche Com-
puter.

INTERPRETER

Dadurch sind diese zwar
befihigt, Basicprogramme
abzuarbeiten, in Wirklich-
keit spielt sich aber doch
alles auf der Ebene des
Prozessors ab und der
Basic-Interpreter ist nur

ein Hilfsprogramm (Dol-
metscher), das bei einem
Basicprogrammlauf kon-
tinuierlich in die fiir den
Prozessor verstindliche
Maschinensprache iiber-
setzt. Diese Ubersetzung
erfolgt Satz fur Satz (Be-
fehlswort fir Befehlswort
mit den entsprechenden
Parametern) und wird
dann gleich ausgefiihrt.

COMPILER

Es gibt aber auch ,,Dol-
metscher®, die nicht si-
multan iibersetzen, son-
dern einen vorliegenden
Text (Programm) vor
dem eigentlichen Pro-
grammlauf komplett iber-
setzen. In diesem Falle
handelt es sich um Com-
piler.

Da aber auch Interpreter
(bzw. deren Programm-
Editoren) eingegebene

,, Texte* bei der Pro-
grammablage bereits auf-
bereiten, sind die Gren-
zen zwischen Interpreter

NUTZEN
SIE UNSEREN
KOSTENLOSEN
KLEIN-
ANZEIGEN-
SERVICE

18 rem datagenerator ============]§6
28 rem (p) commodore welt ==
rem (c) by =z

rem lothar miedel ==
60 rem commodore welt ==
780 rem ¢ 16/116/p4 u. cas/disk ==
80 rem version 3.5 4dPz/ascii ==
90 "e. ::::::_‘.‘_:_::::.:—..::_’::.‘.'_'.—_':::.“—':.:
95 gosub 60000

o 118

IZZ rem definitionen und festlegung

130 rem a=datazeilenbeg inn —1

140 rem az=anzahl der datas pro zei
le

158 dz==2008:az=5:dz=dz—1

168

178 print chr$(147)”datagenerator f
uer c16/116/plus4

180 prtnl” —————————————————————————————

1980 rem oberen rand festlegen

208 poke 2822,3 ’

218 -

228 rem cursor auf zeile 19 stellen
2380 poke 285,19 :print

244 prtnt” ———————————————————————————
258

268 input”file—name” ;;f$

278 input”anfangsadresse (hexadezim
al) ”;aa$ :aa=dec (aa$)

288 input”endadresse ... .. (hexadezim
al) ”;,ea%:ea=dec (ea¥)

298

3889 rem fenster unterer rand — curs

or setzen

318 poke 2821 ,19 :poke 285,5

328 :

338 print chr$ (147 )chr$(I7)chr$(17)
chr$(17)71808 rem "1$

348 print chr$(17)chr$(17)71018 aa=
Yaa” rea="ea” :dzxz="dz+1 :z=aa

358 :

368 print”dz="dz"+1:az="az"” :z="2":e
a="ea:rem datenuebergabe auf schirm

378 print chr$(17)chr$(17)”goto398”
goto530

384
399
G 2%
404

psrﬂ:printchr$(147):for i =
printchr$(17) :next j:rem 398
print dz"data ”;

418 for k=8 to ax

428 if z<=ea+l then d=peek(z) :z=z+1
Ips=ps+d

438 if zlea+l then print”#”+str$(ps

J e
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-~-d) :print :goto 518

448 print right$(hex$(d) ,2)”,”; nex
Fok

458 :

468 print "#”+str$(ps) :print”dz="dx
"+1:az="az” :z="2" tea="ea

478 if zlea then 518

488 print chr$(17)chr$(17)”goto398”
498 :

508 print chr$(19):fori=1319t01324:

pokei 13 :next :poke239,6 :end:rem 500

518 poke 20822 ,8:poke 2821,24 :print:

print :print”delete —999”

528 print chr$(19) :for i=1319 to 13

29 :pokei ,l13:next ;poke239,18:end

1084 rem filename

1218 rem anfangsadresse

¢ — erste datenzeile

1828 print chr$(147)”adresse .. .strin

¢ . .daten . .peek. . zeile

1238 poke 229,2:print

1849 for i= aa to eatl:readd$

1858 if left$(d$,1)=chr$(35)then p$

=mid®(d®,2) :p=val (p$) :dz=dz+1]

1868 if p then if s<)p then print”f

ehler in zeile: "dz—1:poke 2822 ,8:e

rnd

1878 if p then s=8:i=i+l1:if idea th

en print”fertig” :poke 2822 ,0:end

1884 it p then p=0B:s=0:i=i-2:next i

1892 it 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 |

6aaav

60418

64824

60848

60098

-~ endadress

return
rem
rem 02235 bytes
rem

pProgram ==

und Compiler nicht ganz
so scharf zu trennen.
Trotzdem kann man da-
von ausgehen, daf3 dann,
wenn ein Ubersetzungs-
lauf erforderlich ist, das
Programm compiliert
wird.

Ein menschlicher Dolmet-
scher kann nur dann rich-
tig tibersetzen, wenn ihm
jedes der zu iibersetzen-
den Worter bzw. eine hier-
zu passende Ubersetzung
bekannt ist. Ist dies nicht
der Fall, wird er versu-
chen, sinngemafs — aus

dem Satz- und Thematik-
zusammenhang heraus —
das unbekannte Wort zu
ersetzen.

Ein Interpreter oder Com-
piler ist viel pingeliger!
Kennt er einen Befehl
nicht oder wird die Syn-
tax bzw. die Anzahl der
erforderlichen Parame-
ter nicht eingehalten, so
wird er durch “Syntax-
Error* oder eine dhnli-
che Fehlermeldung dar-
auf aufmerksam nmiachen.
Interpreter und Compiler
kennen nur einen begrenz-

ten Wortschatz, wodurch
nicht alle in einem Compu-
ter eingebauten Moglich-
keiten genutzt werden kon-
nen. Computerbesitzer, die
nur in Basic programmie-
ren, kénnen deshalb nur ei-
nen bestimmten Teil der
Leistungsfihigkeit eines
Computersystems ausniit-
zen, da Basic aufler den
vorhandenen Basicbefeh-
len und der Beeinflussung
durch PEEK und POKE
keine weiteren Moglich-
keiten bietet.

INTERPRETATION
KOSTET ZEIT

Ein Nachteil eines Inter-
preters ist, daf’ fiir jede
Interpretation Zeit beno-
tigt wird. Ein Basicpro-
gramm ist gegeniiber den
menschlichen Geschwin-
digkeiten zwar relativ
schnell, aber fiir viele Auf-
gaben doch zu langsam.
Reicht die Geschwindig-
keit eines Basicprogram-
mes fiir eine Aufgaben-
stellung nicht mehr aus,
dann kann entweder ver-
sucht werden, mittels ei-
ner anderen Hochsprache
(z.B.: Forth, Pascal) das
Problem zu lésen oder
aber dem Prozessor alles
sofort mundgerecht zu
liefern, ihm das Pro-
gramm also in Maschinen-
sprache zu ,servieren.
Eine Moglichkeit hierzu
sind die schon erwidhnten
Compiler, welche aus
Hochsprachen-Program-
men einen Zwischencode
erzeugen oder aber die
Basicbefehle direkt in Ma-
schinensprache iibersetzen.
Es wird also nicht bei je-
dem Programmlauf inter-
pretiert, sondern der
Quellcode (das Basicpro-
gramm) wird iibersetzt
und aus ihm entsteht ein
ablauffihiges Programm,
das dann gestartet wird.
Da Basicbefehle aber aus
mehreren, teilweise sehr
vielen, einzelnen Maschi-
nenroutinen bestehen,
wird das libersetzte Pro-
gramm meist ldnger als
das urspriingliche Hoch-
sprachenprogramm. Man
gewinnt dadurch dann
zwar an Geschwindigkeit,
verliert andererseits aber
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Speicherplatz. Meist wird
dem iberstzten Programm
noch ein sogenanntes
Run-Time-Modul verpafdt,
das bei kurzen Basicpro-
grammen um einige Gro-
Renordnungen mehr Spei-
cher benotigt, als das ei-
gentliche Programm selbst.
Bei umfangreichen Pro-
grammen kann es deshalb
durchaus vorkommen,
dafy dem Compilat der
Speicherplatz fiir den Pro-
grammlauf nicht mehr
ausreicht. Dies trifft vor
allem dann zu, wenn der
Hochsprachenprogram-
mierer, der sein Pro-
gramm compilieren will,
die Besonderheiten des
Compilers nicht kennt
und ihm dadurch evtl.

die Moglichkeit der Opti-
mierung nimmt.

MASCHINENSPRACHE

Kommt es bei einem Pro-
gramm vor allem auf Ge-
schwindigkeit an, oder
sind spezielle Effekte ge-
wiinscht, die mit einem
eingebauten Interpreter
nicht realisiert werden
konnen, so kann Maschi-
nensprache weiterhelfen.
Dabei ist es gar nicht im-
mer erforderlich, ein um-
fangreicheres Programm
komplett in Maschinen-
sprache zu schreiben.

In vielen Fillen reicht es,
entsprechende Unterrou-
tinen in dieser Sprache ab-
zufassen. Auflerdem hat
diese Methode dann noch
den Vorteil, daf} diese
Unterroutinen fiir verschie-
dene Programme immer
wieder verwendet wer-
den kOnnen, ohne diese
neu schreiben zu miissen.
Ich denke hier beispiels-
weise an Sortierprogram-
me, Hardcopy-Routinen
usw.

Dies hat auch noch den
Vorteil, dafs z.B. Basicpro-
grammierer, die kein ein-
ziges Wort Maschinenspra-
che beherrschen, auf der-
artige Routinen zuriick-
greifen konnen. Voraus-
setzung ist, daf sie in

den Besitz dieser Routi-
nen kommen.

Kleine, niitzliche Maschi-
nenprogramme werden
oft in Zeitschriften abge-
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druckt. Dabei gibt es drei
,,Druckarten‘.

denn die Prifsummen am
Ende dieser Zeilen ent-

Das Assemblerlisting ist vor sprechen ja der Addition

allem fiir diejenigen inter-
essant, die diese Routinen
in eigene Programme ein-
bauen wollen. Die Kom-
mentare im Assembler-
listing helfen, das Pro-
gramm zu verstehen. Der-
jenige, der Maschinenspra-
che nicht beherrscht und
das Programm nur einset-
zen mochte, hat davon
recht wenig und tut sich
aufderdem sehr schwer, das
Programm einzugeben.
Der kleinste Fehler und
das Programm lauft nicht.
Eine andere Art der Ver-
offentlichung ist ein
Hexdump-Listing. Dieser
Art des Abdrucks ist au-
Rer den Speicherinhalten
nichts zu entnehmen. Es
ist nur eine Folge von

PLATZ GESPART MIT
HEX-DUMP-LISTINGS

Speicheradressen und de-
ren Inhalten, benotigt
aber weit weniger Platz
als ein kommentiertes
Assemblerlisting. Auch
hier gilt: Der kleinste
Fehler und das Programm
lauft nicht mehr korrekt.
Die Fehlersuche ist rela-
tiv schwierig.

Deshalb werden in Zeit-
schriften oft Ladepro-
meme (Hexloader, Data-
oader, MC-Loader usw.)
abgedruckt. Diese enthal-
ten nichts anderes als die
Speicherinhalte des Ma-
schinenprogrammes, prii-
fen bei der Generierung
aber, ob grobe Abtipp-
fehler enthalten sind. Im
einfachsten Falle wird
iiberpriift, ob die Summe
aller ,,Datazahlen‘ mit
einer Priifzahl iiberein-
stimmt. Die Bemerkung
am Ende eines Programm-
laufes lautet dann oft:
Fehler in den Datazeilen.
Bei lingeren Ladern kann
die Suche nach dem Feh-
ler dann sehr viel Zeit
kosten.

Sinnvoll ist es deshalb,
wenn am Ende einer jeden
Datazeile sofort geprift
wird, ob in dieser ein Feh-
ler enthalten ist. Auch da-
bei konnen nicht alle
Fehler entdeckt werden,

der in der Zeile enthalte-
nen Datas. Vertauschun-
gen von Daten werden da-
durch nicht erkannt. Si-
cherlich kénnten durch
weiteren Programmauf-
wand auch noch die Sum-
men der Spalten als Priif-
zahlen Verwendung fin-
den, aber hundertprozen-
tig ist diese Losung auch
nicht! Man begniigt sich
deshalb mit der einfa-
cheren Losung.

Es wire fiir denjenigen,
der Maschinenprogramme
in dieser Form weiterge-
ben will, aber sehr miih-
sam und fehlertrachtig,
wenn diese Lader von
Hand geschrieben werden
wiirden. Deshalb beniitzt
man zur Erzeugung ,,Data-
generatoren‘. Das sind
Programme, die aus Spei-
cherinhalten Ladepro-
gramme generieren.

Ein Beispiel eines derarti-
gen Generators fiir die Be-
sitzer der Computer Com-
modore C16/116 und
PLUS4 haben wir hier ab-
gedruckt. Nach dem Pro-
grammlauf modifziert
sich das Programm selbst,
so dafd nur noch das reine
Ladeprogramm iibrig-
bleibt. Die Zeilen zur Er-
zeugung des Ladeteils 16-
schen sich selbst.

Bei diesem Programm
wird auflerdem gezeigt, wie
man diese Computer sinn-
voll iiberlisten kann, wie
man die Fenstertechnik
einsetzt und auflerdem ist
auf dem Bildschirm gut

DER GENERATOR IST
DURCHSCHAUBAR

zu sehen, wie dieser Ge-
nerator arbeitet. Wieviele
Datas pro Zeile erzeugt
werden, mit welcher Zei-
lennummer diese begin-
nen, kann im Programm
verdndert werden. Bei
welcher Adresse begon-
nen werden soll und auch
das Ende wird beim Pro-
grammlauf als Eingabe
gefordert. Bei einem spi-
teren Ladelauf kann
gleichzeitig auch die
korrekte Umsetzung ver-
folgt werden. (LM)

BOOLSCHE
WAHRHEIT

Samtliche Commodore-
Homecomputer (vom
VC 20 bis zum PC 128)
sind sogenannte 8-Bit-
Rechner, d.h. in einer
Speicherstelle (POKE)
hat der Inhalt (PEEK)
von 8 Bit = 1 Byte
Platz.

Diese 8 Bit wiederum
haben verschiedene Wer-
tigkeiten (Bit 0 — Bit 7):

Bit 0 = 1 oder O
1 = 2
2= 4
3= 8
4 = 16
5= 32
6 = 64
7 = 128

Als Mathematikgenie
haben Sie natiirlich sofort
ausgerechnet, dafd die
hochste speicherbare
Zahl 255 ist. Richtig, in
einem Byte konnen Wer-
te von 0 bis héchstens
255 stehen.

Diese Zahlen

werden dann entspre-
chend Ihres Wertes als
Buchstabe, Zahl, Grafik-
oder Farbzeichen auf
dem Ausgabegerit (Bild-
schirm, Floppy Data-
sette oder Drucker) aus-
gegeben. Nun gibt es aber
noch eine andere Funk-
tion von Speicherinhal-
ten, die sog. Register.
Hierbei soll das darin
enthaltene Byte kein Zei-
chen darstellen, sondern
jedes einzelne Bit (0—7)
fungiert hier als Schalter,
um eine ganz bestimmte
Zustandsart des Compu-
ters zu bestimmen oder
eine ganz bestimmte
Tatigkeit ausfithren zu
lassen, je nachdem, ob die-
ses Bit nun eingeschaltet
(=1) oder ausgeschaltet
ist (=0).

Dies verhalt sich zum Bei-
spiel mit der Speicher-
stelle $D015 (53269) im
Bereich des VIC-Chip

(ab $D000) so: Sie regelt,
ob einer oder mehrere
Sprites (von 0—7) ein-
oder ausgeschaltet sind.
Wollen Sie zum Beispiel
sicherstellen, daf} Sprite
Nr. 2 eingeschaltet ist,
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so miissen Sie die das 3.
Bit (es hat -she.oben —
die Wertigkeit 4) einschal-
ten, ganz egal, was sich
momentan im Speicher-
inhalt von $D015 gerade
befindet:
POKES53269,PEEK
(53269) OR 4.

Wollen Sie dieses namli-
che Sprite wieder aus-
schalten, so sollten Sie
von dem hochstmoglichen
Speicherinhalt ausgehen
(255). Die Anweisung
lautet jetzt:
POKES53269,PEEK
(53269) AND (255-4).
Nun haben Sie sicher
schon bemerkt, worauf
ich hinaus will:

Die AND (=UND) und
die OR (=ODER)-Ver-
kniipfung zweier Byte-
werte.

Diese Verkniipfung dient
zum Vergleich der gleich-
wertigen Bits eines Bytes.
Man nennt dies die
Boole’sche Wahrheits-
tabelle.

AND-Verkniipfung

11110001 = 241
00001111 = 15

Byte 1
Byte 2 (AND)

ergibt 00000001 = 1
Es wird im Vergleichser-
gebnis nur das Bit ange-
schaltet (auf 1 gesetzt)
das im Byte 1 UND im
Byte 2 auf ‘1°¢ steht. Al-
les andere ergibt ‘Null‘.
Priifen Sie es mit IThrem
Computer nach:

print 241 and 15 ergibt 1
(und nicht 256, was rech-
nerisch ja logisch wire)
Im Gegensatz dazu steht
die OR-

OR-Verkniipfung

Byte 1 11110001 = 241
Byte 2 (OR) 00001111 = 15
ergibt 11111111 = 255

Hoppla, das sieht jetzt
ganz anders aus! In der
ODER-Verkniipfung steht
immer dann im entspre-
chenden Bit eine ‘1°,
wenn diese ‘1°‘im selben
Bit von Byte 1 ODER
Byte 2 steht.

Eigentlich logisch, oder?
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18 rem boolsche wahrheit=========16
20 rem (p) commodore welt ==
B0 rem S==sse=sshrsSsaneasdane n s mms
40 rem (c) by ==
58 rem a. mittelmeyer ==
608 rem commodore welt ==
70 rem =
88 rem ol
98 - rem sESEEEETSITSETosss=msssssnns
95 gosub 60000

O0@ rem FEEEEIERREEEEN RN WF XA RRE
2186 rem tarbwahl

2280 rem hintergrund: dunkles rot
230 rem vordergrund: weiss

2480 rem rahmen dunkles gru
en

250 rem falls sie keinen c16 besitz
en

260 rem so passen sie folgene farb-
2780 rem definition ihrem rechner an
?

288 rem oder lassen sie ganz weg
290 color4d4,6,3:color®,3,3:color1,2,
ggg rem FE363EEIEIr R0 0 10 I B R R
S

318 gosub 32B8:goto 365

320 cl$=chr$(147)

338 print cl$:print:print

348 printtab( 1@) "boolsche wahrheit"”
350 printtab(18) "======s==========="
368 print:print:return

365 print"”...... werte bitte dual ei
ngeben”

370 print"™. ... .. d.h. B ziffern, wab
ei nur”

380 print™...... nullen und einsen e
rlaubt sind.”

3908 print:print:print

400 x$="1":gosub 520:a%$=b$

410 x$="2":gosub 520

A28 x$=a$:gosub 590:a=x

430 x$=b%:gosub 59@:b=x

448 print:print” o=or/a=and/x=
xor™; :inputx$

450 if x$="o"thend90

460 if x$="a"thenS500

4780 if x$="x"then510

4880 goto 440

498 y=aorb:fk$="or) ":goto670

500 y=aandb:tk$="and)":goto676

518 y=(aandnotb)or(notaandb) : fk$="x
or)":goto678
520 print™. .o ..
538 input b$
540 if len(b$) <>8 then 520
550 i=1

byte"x$":

568 if mid$(b$,i,1)<>"1"andmid$(b$,
i,1)<>"d"then 520

578 i=i+1:if i<9 then 560

588 return

590 x=0:for i=1 to B

600 x=x+x+val(mid$( x$,i, 1)) :next

6180 if x<® then x=257-x
628 return

630 z=12B:faor i=1 to B

640 if y<z then print "@";

658 if y>=zthenprint™1"; :y=y-2z
668 z=z/2:next:return

665 printx$” ="x:return

678 gosub 320

688 print”™....byte 1
$:x=a:gosub 665

698 print:print”™... . byte 2 ("Ffk$"..
";: x$=b%$:x=b:gosub 665
788 printtab(18)"”

71@ print:print”....ergibt
3 :x=y:gosub 63B:print”™ ="x
720 print:print:print
6BBO® rem nachspann
60818 return

6068228 rem
68038 rem
680248 rem
68050 rem
600608 rem
68078 rem
68888 rem
68098 rem

........

........

812277

8B1952
oocon0
eegonn
eeveoe
280000

memory
program
variables

Auch hier kdnnen Sie es

) (1 oder 0), bei ungleichen
iiberpriifen, wenn Sie

Werten ergibt sich ‘1¢.

eintippen:

print 241 or 15=255

(aber wieder nicht 256!)  Brte? 11110001 = 241
Als letzte interessante Byte 2 (XOR) 00001111 = 15
Boole’sche Wahrheit fun- o, 11111110 = 254

Eiert noch das ausschlief3-
iche ODER, genannt
EXOR oder XOR.

Hierbei ist der Ergebnis-
wert immer dann ‘0‘, wenn
die beiden zu vergleichen-
den Bitwerte gleich sind

Das Programm hierzu
lauft ohne Spritedaten
und Color-Anweisungen
auf jedem Commodore-
Computer )

Q
x=)
G
A\
(1:)
\K
Wy
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EINES FUR
ALLE

DAS UNIVERSELLE DRUCKER -INTERFACE

Die Wahl des Druckers fillt oft leicht, da jeder genaue
Vorstellung zum Kauf mitbringt. Ein wenig schwerer
wird’s da schon bei der Auswahl des richtigen Inter-
faces und vor allem: bei der Programmierung dessen
Funktionen, wenn’s mal den Drucker mit dem
Commodore - Computer verbindet.

Da bleibt gar nichts an-
deres, als das Drucker-
handbuch und die Anlei-
tung des soeben im Com-
putershop  erworbenen
Interfaces zu studieren,
Welche  Sekundiradres-
se beispielsweise bewirkt
Klein-/Grofischrift  auf
dem Drucker? Welche
Steuerzeichen sind noétig,
um den grafikfahigen
Drucker mit 24 Nadeln
anstatt mit nur acht
drucken zu lassen? (Vor-
aussetzung ist natiirlich,
daR® Ihr Drucker diese
Moglichkeit  vorgesehen
hat.)

Nun, ab sofort kénnte
Ihnen ein hilfreicher “Al-
leskénner” zur Seite ste-
hen, dem diese Probleme
wie ein Kinderspiel er-
scheinen: Das “Printer-
face” von RTK, Min-
chen, seit kurzem als eine
iiberarbeitete Version des
PCB C 128 Interface DZ
300 auf dem Markt.

Es wird iiber den seriel-
len Bus am Computer
und mit dem Centronics-
Stecker am Drucker ange-
schlossen, so wie’s fiir ein
Interface iiblich ist.

GEEIGNET FUR DIE

GANGIGSTEN
COMMODORE -
HOMECOMPUTER

Die  grundsitzlichen
Pluspunkte wurden natiir-
lich beibehalten:

Das “Printerface” eignet
sich fiir den C 64 und den

C 128 gleichermafien,
falls noch jemand den VC
20 + Drucker zu Hause

PROGRAMM - DISK
FUR DIE DRUCKER -
EINSTELLUNG — MIT
DIP - SCHALTERN
FIXIEREN

stehen hat, wird er seine
Texte oder Grafiken
ebenso zu Papier bringen
kodnnen.

Befinden Sie sich im
“Commodore-Modus’’, so
wird eine Druckausgabe
analog zum Bildschirm
erreicht, d.h. ein Klam-
meraffe ist auch auf dem
Druckblatt ein Klammer-
affe und kein Paragra-
phenzeichen oder Umlaut
(die betroffenen Zeichen
werden jedem bekannt
sein!), die DIN-Tastatur
des C 128 ist dem ‘“‘Prin-
terface” inzwischen so
vertraut, als wiren es die
ASCII-Zeichen, ganz
wichtig erscheint uns die
Moglichkeit, daf® auch
Typenraddrucker ange-
schlossen werden kon-
nen. Mit acht aufden auf
der Oberseite des Inter-
faces angebrachten DIP-
Schaltern lassen sich die
verschiedenen Optionen
einstellen, wie Drucker-
art (Commodore-, Epson-
kompatibel), Geritead-
resse, ob ASCII- oder
DIN-Zeichensatz, sowie
die Dbereits erwihnten
Sekundéradressen und
letztendlich, ob der
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Auto-Line-Feed aus- oder
eingeschaltet sein soll.

Schieben Sie nun die
dem Hardware-Paket bei-
liegende  Diskette ins
Laufwerk und laden Sie
das Programm “Einstel-
lung”, nach 6 verschiede-
nen Testausdrucken un-
ter Verwendung jeweils
anderer Sekundédradres-
sen werden Sie sehr
schnell feststellen, welche
fir Sie in Frage kommen
(ndamlich die, die den Pro-
beausdruck so exakt er-
moglichen, dafl es dem
im Anleitungsbeiheft ab-
gedruckten am néchsten
kommt). Nun werden die
erwahnten DIP-Schalter
so eingestellt, wie das
Programm “Einstellung”
es Thnen mitteilt. Mal
ehrlich, geht’s noch ein-
facher? Das ist ndmlich
schon eine der Neuerun-
gen des verbesserten
Interfaces, daf’ dieses An-
passungsprogramm  Ver-
einfacht und kaum noch
“anfangerfeindlich”  ge-
staltet wurde. Ein Wort
an die C 128-Benutzer:
es ist egal, in welchem
Modus Sie das Installa-
tionsprogramm laden und
starten, da es in reinem
Basic 2.0 geschrieben
wurde, lauft es in beiden
Modi.

EXTERNE STROMVER-
SORGUNG

Normalerweise wird
das “Printerface’ nach
dem Anschlufy iiber Pin
18 der Centronics-
Schnittstelle mit Strom
versorgt, das ist jedoch
von Drucker zu Drucker
verschieden. Sollte das
nicht funktionieren, so
wird ein ebenfalls mitge-
liefertes Kabel mit Ver-
bindung zum Kassetten-
port Ihres Computers im
Gehiduse des Interfaces
angeschlossen (das Be-
gleitheft gibt dariiber ge-
naue Auskunft). Das In-
terface bezieht jetzt seine
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Stromversorgung vom
Kassettenport. Durch die
vorhin erwdhnte unkom-
plizierte Einstellmoglich-
keit per Software hat
kaum noch ein exotischer
Drucker eine Chance,
nicht mit dem “Printer-
face” zusammenzuarbei-
ten zu missen, denn es
simuliert praktisch alle
gingigen und bekannten
Interfaces, von Data
Becker iiber Gorlitz bis
Merlin. Im iibrigen ist auf
der letzten Seite der Be-
dienungsanleitung  eine
Tabelle mit den Einstell-
positionen der DIP-Schal-
ter von 42 (!) verschiede-
nen Druckertypen abge-
druckt. Falls Sie hier Ih-
ren Drucker noch nicht
gefunden haben, bleibt
noch immer das Pro-
gramm ‘‘Einstellung”.

BEIM C 128 GEHT'S
SCHNELLER -

Haben Sie das ‘Prin-
terface’” am C 128 ange-
schlossen, so wird der
“Fast Serial’>-Modus zur
Dateniibertragung ge-
nutzt und erreicht damit
eine Geschwindigkeit von
ca. 1300 Zeichen pro Se-
kunde. Optimal erweist
sich in solch einem Fall
die Moglichkeit der Zwi-
schenspeicherung von
Daten durch “Printer-
face”.

Bei der 8-kByte-Ver-
sion entspricht das etwa
3, bei der mit 32-kByte-
ca. 11 Seiten Text. Prak-
tisch bedeutet das, dafd
beim Ausdruck eines ver-
gleichsweise langen
Schriftstiickes keine War-
tezeiten fir den Compu-

 DATENPUFFER IM
INTERFACE

ter entstehen. Es konnen
andere Arbeiten erledigt
werden, wihrend der
Ausdruck uber das “Prin-
terface” lduft.

Ubrigens ist dieser Puf-
fer immer resident und




mufd nicht eigens aufge-
rufen werden.

Unsere Tests ergaben,
dafs das Interface pro-
blemlos mit CP/M beim
C 128 und “Geos” beim
C 64 druckermiflig zu-
sammenarbeitete, Vor
dem Laden von “Geos”
ist das ebenfalls auf der
mitgelieferten  Einstell-
Diskette gespeicherte,
kurze Ladeprogramm fiir
“Geos” zu laden, das
dem Drucker und der
Floppy vor dem Nach-
laden der Benutzerober-
fliche “Geos” wichtige
Daten vermittelt.

Im Gegensatz zu her-
kommlichen  Interfaces
weist das ‘“Printerface”
keine festen Sekundirad-
ressen irgendwelchen
Funktionen zu. Es gibt
praktisch vier Grundein-
stellungen, Sie koOnnen
aber die Sekundéiradres-
sen aller Funktionen frei
wihlen und bestimmen
oder eine Funktion fir
alle Sekundiradressen
festlegen.
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VIER GRUNDEIN-
STELLUNGEN

Folgende  Grundein-
stellungen sind vorgese-
hen: der Commodore
(COM)-, Viza-, Data
Becker und der Umlaut-
Modus.

Sehr ausfiihrlich ist in
der Betriebsanleitung er-
lautert, welche Sekundir-
adresse fiir welche
Funktion in Frage kom-
men. Kleine Beispiel-
routinen in Basic runden
die Erkldrungen iiber die
einzelnen Modi ab.

Die Funktion Nr. 5
beispielsweise ist fiir den-
jenigen interessant, der
seine mit einem Mal- oder
Zeichenprogramm erstell-
ten Bilder und Grafiken
zu Papier bringen will.

Dieses Programm macht end-
lich Schluss mit [astigen
Drucker-Problemen

Besitzt er nun einen (wie
bereits eingangs erwidhnt)

GESTOCHEN SCHAR-
FER GRAFIK -
AUSDRUCK

24-Nadeldrucker, so er-
reicht er aber erst dann
einen gestochen scharfen
und zufriedenstellenden
Ausdruck, wenn er den
Drucker auch mit 24-Na-
deldaten versorgt. Ublich
sind 8-Nadeldaten, was
bedeutet, daf® nur jede
3. Nadel angesprochen
wird, und der geplante
Ausdruck recht matt
wirkt. Funktion Nr. 5 er-
moglicht nun eine Um-
wandlung der Steuerco-
des fir den Grafikdruck
in 24-Nadeldaten, so daf
jedes Byte der Grafik ver-
dreifacht wird und so
praktisch einen gestochen
scharfen Schwarz-Weif’-
Ausdruck ergibt.

FAZIT:

Dieses ‘““Allround”-In-
terface macht nahezu
Schlufs mit lastigen Pro-
blemen, die sich aus der
Nutzung von Textverar-
beitungs- oder Grafik-
software ergibt, falls sie
nicht mit einem komfor-
tablen Druckertreiber
ausgestattet ist, bzw. Ihr
Drucker darin nicht ange-
geben ist. Davon ausge-
hend, daf als letzte (und
wichtigste) Neuerung das
iiberarbeitete  “Printer-
face” nunmehr fir die
8 kB-Version um DM
50,— reduziert (DM
248,-), fir die 32-kb-
Version um DM 80,— bil-
liger (DM 298,—) angebo-
ten wird, kénnen wir es
aufgrund  seiner Lei-
stungsfahigkeit und der
ausfiuhrlichen Bedie-
nungsanleitung jedem in-
teressierten Leser
empfehlen, vor allem,
wenn er sich beim Neu-
kauf eines Druckers fiir
ein Interface entscheiden
soll. (hb)
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KAMPF DEN
ERRORS!

Selbst Profiprogrammierern mit langjahriger
Computererfahrung unterlaufen Fehler. Zeitraubend
ist die Suche nach den ,,Bugs”, wie Errors in der
Fachsprache genannt werden. Besonders Anfinger
haben mit Errors Schwierigkeiten: Oftmals wissen sie
nicht einmal, was die jeweilige Errormeldung des
Computers bedeutet. Aus diesem Grund besprechen
wir die einzelnen Fehlermeldungen des Basic 3.5
(Commodore C16) und fiihren auf, wie die Errors zu
beheben sind.

Da C16, C64, C128 und -
PC10 dhnliche Basic-Inter-
preter haben, ist dieser
Kurs auch fiir Benutzer
der genannten Computer-
systeme wertvoll.

SPEZIELLES FUR DEN
C16—ANWENDER

Der Basic-Interpreter des
C16 benutzt zur Fehler-
angabe 2 Variablen: ER
und EL.
In ER steht der letzte
Fehler seit Start des Basic-
Programmes, aus EL ist
die Zeilennummer zu le-
sen, in der zuletzt ein
Error auftrat. Die nach-
folgenden Erklirungen
gehen zum einen auf die
ER-Nummer des C16,
zum anderen auf den Aus-
gabetext ein, der durch
die Befehlsfolge PRINT
ERR$(ER) zu erhalten
ist und den andere Basic-
Interpreter bei Auftre-
ten eines Fehlers ohne
%veitere Eingaben ausge-
en.

UBER CODES, FEHLER
UND TRICKS. ..

Errorcode des C16: 01
Text: Too Many Files
Error

Offnet ein Programm
mehr als 10 Kanile vom
Rechner zu externen Ge-
riten wie Laufwerk, Mo-
dem oder Drucker, gibt der
C16 beim 11. Versuch,
einen Kanal zu 6ffnen,
diesen Fehler aus.

Gerne entsteht dieser Feh-
ler, wenn man im OPEN-
Befehl Variablen benutzt

(Beispiel: OPEN A;B;0),
die schlecht kontrolliert
sind. Am besten priift
man die benutzten Varia-
blen durch einen PRINT
A,B,C-Befehl in einer
neuen Zeile direkt vor
dem OPEN-Befehl, um zu
sehen, ob wirklich

die geplanten Kanile ge-
offnet werden.

Errorcode des C16: 02
Text: File Open Error
Soll der Basic-Interpreter
einen Datenkanal 6ffnen,
der bereits geoffnet ist,
reagiert er mit diesem Feh-
ler. Meist verursacht ein
falscher Sprungbefehl, der
die Abarbeitung des Pro-
grammes wieder zur
OPEN-Anweisung fiihrt,
diesen Fehler.
Zweithiufigste Ursache
ist, dhnlich wie unter
Code 1, die unkontrollier-
te Nutzung von Varia-
blen im OPEN-Befehl.
Am Besten ist es hier,
ebenfalls in einer neuen
Zeile direkt vor den
OPEN-Befehl einen
PRINT A ,B,C-Befehl zu
stellen (s. Code 1).

Errorcode des C16: 03
Texte: File Not Open
Error

Greift ein Programm auf
externe Gerite wie Druk-
ker, Floppy oder Bild-
schirm zu, ist zuvor ein
Datenkanal hierfiir zu 6ff-
nen. Gerne ist ein Tipp-
fehler Ursache dieses Feh-
lers: Entweder in der
OPEN-Anweisung oder in
einer der folgenden
GET#, INPUT# oder

PRINT#Anweisungen.
Auch hier kann unkorrek-
ter Inhalt einer benutzten
Variablen Ursache sein
(selten). Bei Verdacht
auf diese Ursache priift
man vor jedem GET#,
INPUT# und PRINT# -
Befehl die benutzten Va-
riablen auf deren Inhalt
und vergleicht mit dem
planmifigen Inhalt.

Fehlercode des C16: 04
Texte: File Not Found
Error

Ist am C16 eine Datasette
angeschlossen und sucht
der Rechenr auf der dort
eingelegten Kassette nach
Daten, gibt er einen File
Not Found-Error am Band-
ende aus, wenn er die
Bandende-Markierung
liest. Floppy-Benutzer er-
halten den Fehlercode

04 meist nach DLOAD-
Befehlen, wenn entweder
das einzulesende File
falsch geschrieben wurde,
die falsche Diskette einge-
legt ist (auf der das ge-
wiinschte Programm nicht
steht) oder der Disketten-
hebel nicht verriegelt ist.

Errorcode des C16: 05
Text— Device Not Present
Error

Offnet man einen Daten-
kanal zu einem nicht an-
geschlossenen Peripherie-
gerit oder versucht man,
ein File vom Laufwerk
zu lesen oder zu schrei-
ben, ohne daf} die Floppy
angeschlossen oder an-
geschaltet ist, erhidlt man
diesen Fehlercode. Man
priift daher, ob alle An-
schliisse richtig sitzen
und ob jedes Geriit Strom
erhalt.

Fehlercode des C16: 06
Text: Not Input File Error
Um aus einer Datei Daten
zu lesen, mufd man einen
Datenkanal 6ffnen.

Der dazu verwendete
OPEN-Befehl muf’

OPEN A,B,0 lauten. Das
bedeutet: Variablen A
und B sind frei wihlbar,
der dritte angegebene
Wert muf} O (fiir Lesen)
sein. Meist handelt es
sich bei diesem Error um
einen Tippfehler.
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Errorcode des C16: 07
Text: Not Output File
Error

Die Erklirung dieses Feh-
lers dhnelt Fehlercode 06:
Will man aus einer Flop-
py-Datei Daten lesen,
mufd der dritte Wert der
OPEN-Anweisung 1 oder
2 sein, um dem Inter-
preter klar zu machen:
Aus dieser Datei soll ge-
lesen werden. Benutzt man
den Wert 2 und Datasette,
schreibt der Commodore
automatisch nach Abspei-
chern aller Daten die
Bandendemarkierung
EOT auf Kassette.

Errorcode des C16: 08
Text: Missing File Name
Error

Ladt man ein Programm
von Diskette (DLOAD)
oder transferiert Daten
mit anderen Befehlen
(DSAVE, R, W, .. .) zwi-
schen Rechnern und
Laufwerk, ist stets der
Filename anzugeben.
Fehlt der Name der Da-
tei oder des Programm-
files, gibt der Basic-Inter-
preter den Missing File
Name-Error aus.

Errorcode des C16: 09
Text: lllegal Device
Number Error

Offnet man einen Daten-
kanal auf den Bildschirm
und versucht, von dort
eine Datei auszulesen,
gibt der Rechner diesen
Fehler aus. Denselben
Error erhalten Sie eben-
falls, wenn Daten vom
Drucker eingelesen wer-
den sollen. Derartige
,,unmoglichkeiten stam-
men meist aus Tippfeh-
lern.

Errorcode des C16: 10
Text: Next Without

For Error

In einer FOR-NEXT-
Schleife (Beispiel: FOR
I=1to50:PRINT I:NEXT)
fiihrt der Rechner simt-
liche Befehle zwischen
FOR und NEXT sooft
aus, wie in einer Zihlva-
riablen angegeben.

Stofdt der Computer je-
doch auf ein NEXT, ohne
im FOR-NEXT-Modus zu
sein, gibt er den NEXT-
WITHOUT FOR-Error
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aus. Meist liegt der Fehler
darin, daf} eine Variable
verwechselt wurde.
(Beispiel: FOR I=1t050:
NEXT A)

Eine weitere Moglichkeit:
Der Rechner wird durch
einen GOTO- oder
GOSUB-Befehl an eine
Stelle des Programmes
geschickt, an der er un-
vorbereitet auf ein NEXT
stofdt.

Errorcode des C16: 11
Text: Syntax Error
Hiufigster aller Fehler.
Jedesmal, wenn der Com-
puter eine Anweisung
absolut nicht versteht
und keine nihere Erkla-
rung fur den Fehler fin-
den kann, gibt er Syntax
Error aus. Meist ist ein
Tippfehler (GOWO,
PLINT, etc.) der Grund.
An zweiter Stelle steht
das Benutzen von Basic-
Schlisselwortern in

Variablen. Die Anweisung:

LET WORT$=*Hallo**
interpretiert der Compu-
ter als LET W OR T$
=‘“Hallo*‘, da er OR als
reservierten Befehl behan-
delt. Aus LET W OR T$
kann der Interpeter aller-
dings keinen Sinn erken-
nen: Deshalb der Fehler.
Ein weiterer Grund ist
oftmals vorheriges, sinn-
loses Herum-GePOKe

im Betriebssystem. Dann
hilft nur noch ein Hard-
ware-RESET oder Aus-
schalten.

Errorcode des C16: 12
Text: Return Without
Gosub Error

Ahnelt Fehlercode 10:
Next Without For Error.
Trifft der Interpreter auf
den Befehl RETURN,
ohne im GOSUB-Modus
zu sein, gibt er den
Error-Code 12 aus. Der
Grund hierfiir liegt in der
GOSUB-RETURN-An-
weisung: Springt der In-
terpreter in ein Unter-
programm, ,,merkt* er
sich die Zeilennummer,
von der er kam. Trifft er
nun auf die Anweisung
RETURN, nimmt er sich
die ,,gemerkte‘* Zeilen-
nummer und bearbeitet
das Programm ab der fol-
genden Zeile weiter.

Ist allerdings keine Zeilen-
nummer im Gedéchtnis,
gibt es auch keine Riick-
sprungzeilennummer:
Also Error. Meist tritt der
Fehler auf, wenn der
Basic-Interpreter nach Ab-
arbeiten des Hauptpro-
grammes ein folgendes
Unterprogramm bearbei-
tet, anstatt auf eine END-
oder STOP-Anweisung zu
stofien. Manchmal fithrt
eine Verwechslung der
Befehle GOSUB und
GOTO zu dem Fehler.

Bei GOTO gibt es kein
RETURN.

Selten ist der Error eine
Folge des Befehles POP.
POP 16scht die letzte
Riicksprungszeilennummer
im Gedachtnis des Rech-
ners. Das Kurzprogramm
10 GOSUB 100

20 END

100 POP

110 RETURN

endet mit RETURN
WITHOUT GOSUB
ERROR in 110, da in Zei-
le 100 Befehl POP die
gemerkte Zeilennummer
10 (siehe 10 GOSUB 100)
16scht.

Errorcode des C16: 13
Text: Out Of Data Error
Eine beliebte Art, Maschi-
nenspracheroutinen in
Basic-Programme einzu-
fugen, sind DATA-Anwei-
sungen. Die Zahlenwerte
des Unterprogrammes
stehen in langen Kolon-
nen nach dem DATA-
Befehl (Beispiel: 100
DATA 10,23,22,6) und
werden durch eine FOR-
NEXT-Schleife und
READ ausgelesen, bevor
der Interpreter sie per
POKE in den Speicher
schreibt (Beispiel:

10 FOR I=768t0770

20 READ A: POKE I,A
30 NEXT I

90 DATA 1,2,3)

Manche Unterprogramme
sind so lang, dafy beim
Abtippen der Kolonnen,
ein Wert vergessen wird.
Versucht das Programm
in einem solchen Fall

alle vorgesehenen Werte
einzulesen, gibt es den
OUT OF DATA ERROR.
Denn die letzte einzule-
sende Zahl gibt es nicht.
Damit ist auch gleich die

Fehlerursache beschrie-
ben. Beste Losung ist,
alle DATA’s im einge-
tippten Programm auf
Vollstandigkeit zu prifen.
Seltenere Ursache ist,
daf} der Interpreter ver-
sehentlich zweimal in

die READ-Schleife gerit,
also ein zweites Mal ver-
sucht, alle Daten einzu-
lesen. (Im obigen Bei-
spiel ware das mit der
zusitzlichen Zeile:

40 GOTO 10 ermoglicht.)
Um dieses Problem zu 16-
sen, geniigt in manchen
Fillen der RESTORE-
Befehl vor der FOR-
READ-NEXT-Schleife.

Errorcode des C16: 14
Text: lllegal Quantity
Error

Der C16 gibt Fehlercode
14 beispielsweise bei

den Anweisungen
PRINT A$(—1) oder
POKE 257,0 aus. Der
Grund: Matrizen neh-
men immer positive Wer-
te inklusive O an, in eine
Speicherstelle des Com-
puters passen maximal
die Werte 0 —255.
Anweisungen mit Werten
jenseits aller Moglich-
keitsgrenzen fithren zu
ILLEGAL QUANTITY
ERRORS. Meist sind die-
se Errors auf Tippfehler
zuriickzufithren, wobei
der Tippfehler durchaus
in einer Formel versteckt
liegen kann. (Beispiel:

10 A=5

20 B=80

30 C=A=*B/Fehler: Ur-
spriinglich sollte hier
C=A+B stehen

40 POKE 768,0C)

Errorcode des C16: 15
Text: Overflow Error
Jeder Rechner hat Bear-
beitungsgrenzen. Im
Commodore 16 ist die
grofdte Zahl
1.701411833E+38

und die kleinste
—1.701411833E+37.
Zahlen aufderhalb dieses
Bereiches fithren zu
OVERFLOW ERROR,
egal ob die Zahl in einer
Variablendefinition iiber-
geben wird oder in ei-
ner Formel entsteht.
Meist ist der Fehler Fol-
ge einer falsch eingegebe-
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nen Formel oder un-
kontrollierter Nutzung
von Variablen in Formeln.

Errorcode des C16: 16
Text: Out Of Memory
Error

C16/116-Nutzer ohne
Speichererweiterung schla-
gen sich oft mit diesem
Fehler herum. Im Pro-
gramm selbst ist kein Feh-
ler. Der Grund liegt im
fehlenden Speicherplatz
des Systems.

Gibt man ein Programm
ein und fillt dabei den
gesamten freien Basic-
Speicher auf, kommt es
bei der nichsten Pro-
grammzeile nach
RETURN-Taste zum
OUT OF MEMORY
ERROR. In diesem Fall
muf} das Programm in

2 oder mehr Teilen ein-
getippt und auf Diskette
gespeichert werden.

Ein Programmteil 14dt
bei Bedarf weitere
Folgeteile von Diskette
nach. Weitere Griinde

fur Fehlercode 16 sind:
Mehr als 10 FOR-NEXT-
Schleifen sollten zur glei-
chen Zeit eroffnet wer-
den. Meist liegt der Feh-
ler in einem unkorrekt
eingegebenen GOTO-
oder GOSUB-Befehl, der
den Interpreter immer
und immer wieder an
eine FOR-Programmstel-
le schickt. Dieselbe Zah-
lenbeschrinkung ist bei
DEF FN-Anweisungen
zu beachten. Sind Pro-
gramme bereits voll ein-
getippt und erscheint der
Fehler erst nach Start
des Programmes durch
RUN, iiberlasten sehr
wahrscheinlich Variablen
den Speicher. Hier hilft
die Funktion Variable
=FRE(0). FRE(0) 1oscht
alle nicht weiter benotig-
ten Variablen und schafft
somit Platz fiir neue Defi-
nitionen. Oftmals lduft
ein Programm schon seit
Minuten, bis der Error
erscheint. Hier gilt das-
selbe: FRE(0) muf her.
Eine weitere Moglichkeit
ist, von vorne herein mog-
lichst wenige Variable

zu verwenden und bei
FOR-NEXT-Schleifen mog-
lichst oft dieselbe Varia-
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ble zu nutzen (I hat sich
eingebiirgert).

Fehlercode des C16: 17
Text: Undef’d Statement
Error

Springt der Interpreter

zu einer Zeile, die noch
nicht eingegeben wurde,
gibt es UNDEF’D
STATEMENT ERROR.
Beispiel:

10 GOTO 100

20 END

fiihrt zu UNDEF’D
STATEMENT ERROR

in Zeile 10.

Dasselbe gilt fiir die Basic-
Anweisungen GOSUB
Zeilennummer oder RUN
Zeilennummer, falls Zei-
lennummer nicht vorhan-
den. Oft wollen Compu-
ter-Benutzer Programme
starten, von denen sie
gerade ein Drittel oder die
Hilfte eingegeben haben.
Tritt in solchen Fillen
dieser Fehler auf, suchte
der Interpreter eine Zeilen-
nummer, die noch nicht
eingegeben war. Bei eige-
nen Programmen sind
meist Tippfehler entweder
im GOTO/GOSUB/RUN-
Befehl oder in der Ziel-
zeilennummer die Ursache.
Manchmal spielt das eige-
ne Gedichtnis einen
Streich, indem es eine
Zeilennummer vorgaukelt,
die nicht benutzt wird.

Errorcode des C16: 18

Text: Bad Subscript

Error

Nutzen Programmierer

Index-Variablen (Bsp.

A(3), B(1,5)) ohne vorher

alle Variablenfelder zu

dimensionieren oder sind

Matrizen zu klein dimen-

sioniert, gibt der 16er die-

sen Fehler aus. Grundséitz-

lich gilt: Matrizen mit

11 Feldern (0 bis 10) miis-

sen nicht DIMensioniert

werden (DIM-Befehl-

Beispiel: DIM A(20),

B(10,15))

Weist man den Variablen-

matrizen iiber 10 Werte

zu, ist die entsprechende

Variable vorher zu dimen-

sionieren.

Beispiel:

10 DIM A(30): Fir 30
freie Variablen

20 FOR I=1 TO 30

30 A(I)=I

40 NEXT

Nach RUN erhilt jede
Variable den Wert ihrer
Stellung. A(3) ist 3,
A(23)ist 23.

Gibt man nun im Direkt-
modus:

LET A(31)=31 ein, gibt
der Computer den BAD
SUBSCRIPT ERROR aus.
Oftmals entsteht der Feh-
ler aus Folge einer Aus-
weitung der Programm-
kapazitiat. Im obigen Bei-
spiel wire das die Aus-
weitung der FOR-NEXT-
Schleife auf iiber 30 Ein-
heiten. Oft ist in ,,verbes-
serten‘* Versionen der
urspriingliche DIM-Befehl
noch derselbe, was in der
FOR-NEXT-Schleife zu
Fehlern fiihrt. Am Besten
ist, Matrizen etwas grofier
als notwendig zu DIMen-
sionieren. Voraussetzung
hierfiir ist geniigend Spei-
cherplatz, denn sonst gibt
es bald einen OUT OF
MEMORY ERROR!

Errorcode des C16: 19
Text: Redim’d Array
Error

Manche Programmierer
versuchen, Matrizen er-
neut zu DIMensionieren,
weil die vorherige DIMen-
sionierung zu gering war.
Aus Variablenverwaltungs-
griinden geht das beim
C16 nicht. Er gibt Fehler-
code 19 aus. Es ist des-
halb zu vermeiden, gleiche
Variablenfelder mehrfach
zu dimensionieren. Besser
ist, von Anfang an grofde-
re Dimensionen anzustre-
ben. Nicht genutzte Varia-
blen einer Matrix bendti-
gen sehr wenig Speicher-
platz! Soll Auf Biegen
und Brechen dasselbe
Variablenfeld noch einmal
DIMensioniert werden,
muf vorher ein CLR
durchgefiihrt werden.
CLR 16scht ALLE Varia-
blen; sowohl Matrizen als
auch String- und sonstige
Variablen.

Errorcode des C16: 20
Text: Division By Zero
Error

Beim Versuch, irgendeine
Zahl durch O zu teilen,
entsteht dieser Fehler.
Selten liegt es daran, dafy
direkt eine Variable oder
Zahl durch 0 geteilt wird.
Viel ofter versucht der

Interpreter, eine Variable
durch eine Zahl oder
Variable zu teilen:
C=B/A.
Hat A in diesem Fall den
Wert 0, ist die Rechnung,
so wollen es die Mathema-
tiker, nicht durchfiihrbar.
Um diese Fehler zu ver-
meiden, priift man die
Variable A vor der Divi-
sion auf ihren Wert und
tiberspringt die Division,
wenn A=0 ist. Beispiel
hierfur:
10 IF A=0 THEN PRINT
“A war 0!“:GOTO 30
20 C=B/A
30 PRINT C

Errorcode des C16: 21
Text: lllegal Direct Error
Im C16-Basic gibt es zwei
Modi: Den Direkteingabe-
modus und den Programm-
modus. Der Direkteingabe-
modus ist zur Program-
mierung und direkten
Kommunikation mit dem
Betriebssystem des Rech-
ners gedacht. Er benotigt
keine Zeilennummer. Im
Gegensatz zum Programm-
modus, den der Compu-
ter dadurch erkennt, dafd
der Anwender vor der Be-
fehlsfolge eine Zahl (Zei-
lennummer) schreibt.
Einige Befehle funktionie-
ren nur im Direkt-, ande-
re nur im Programm-
modus. Gibt man beispiels-
weise

INPUT “Eingabe‘‘; A$
im Direktmodus, also oh-
ne Zeilennummer ein, er-
scheint der ILLEGAL
DIRECT ERROR. Das-
selbe gilt fir GET. Umge-
kehrt sind beispielsweise
die Befehle DLOAD und
DSAVE im Programm-
modus nur in abgeidnder-
ter Form oder mit weite-
ren Funktionen versehen
zu benutzen.

Errorcode des C16: 22
Text: Type Mismatch
Error

Der C16-Interpreter un-
terscheidet zwischen 3
Variablenarten:
Stringvariablen wie A$
oder B$(3), Integervaria-
blen wie A% oder B%(3),
Zahlenvariablen wie A
oder B(3).

In Stringvariablen stehen
Buchstaben und/oder
Zahlenkombinationen
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wie: “0012AS*, “ttgre,
“0000°,“Hallo*".

In Integervariablen ste-
hen geradzahlige Werte
wie 12,10034 oder 0.

Bei dem Befehl LET A%
=12.234 behilt die Va-
riable A% nur die Werte
bis zur Kommastelle, im
obigen Beispiel den Wert
12. Zahlenvariablen
nehmen alle Werte, ob
geradzahlig oder mit Kom-
ma, an. In der Verarbei-
tung zwischen String-

und Zahlen-/Integervaria-
blen gibt es grofde Unter-
schiede: Zwar sind Strings
genauso wie Zahlen mit-
einander addierbar, je-
doch ist es unmoglich,
Buchstaben einer Zahlen-
variable zuzuweisen wie
A=“ABER‘ oder
BALL=*“HER MIT*,

Die Befehle RIGHT$,
LEFT$, MID$ (siche Hand-
buch) sind nur in Verbin-
dung mit String-Variablen
ohne Fehler anwendbar.
Um Zahlenvariablen in
Stringvariablen umzu-
wandeln, gibt es den
STR$-Befehl. Umgekehrt
erhalten Anwender durch
den VAL-Befehl alle Zah-
len eines Strings bis zum
ersten Buchstaben heraus-
gefiltert. Meist ist Unacht-
samkeit beziehungsweise
Verwechslung zwischen
einzelnen Variablentypen
Ursache des Fehlers.
Wichtigster Unterschied
und weitverbreitetster

~ Fehler sind Hochkomma-

zeichen (““), die entweder
vergessen oder unsinnig
hinzugefiigt wurden.

Errorcode des C16: 23
Text: String Too Long
Error

Durch den 8 Bit-Prozes-
sor bedingt, ist die String-
verwaltung des C16 auf
bis zu maximal 255 Zei-
chen pro Stringvariable
ausgelegt. Versucht

man, einem String mehr
als 255 Zeichen zuzu-
ordnen, egal ob in einer
LET-Anweisung oder
durch Addition verschie-
dener Strings miteinan-
der, gibt der C16

STRING TOO LONG
ERROR aus. Derselbe
Fehler tritt auf, wenn Pro-
grammierer versuchen, eine
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Basic-Zeile mit mehr als
80 Zeichen (beim C16
entsprechend 2 Bildschirm-
zeilen) einzugeben. Sehr
oft stehen Listings-Ab-
tipper vor diesem Pro-
blem: Da stehen tatsich-
lich mehr als 80 Zeichen
in einer Zeile. Der
Grund: Im Commodore-
Basic sind Befehle wie
INPUT oder READ auch
in Kurzform (Klein i
grof3 N “iN“ fur INPUT)
einzugeben. Nach LIST
zeigt der Computer die
Befehle jedoch ausge-
schrieben. Bei INPUT
sind damit 3 Zeichen zu
sparen. Aus diesem Grund
sind bei iiberlangen Zei-
len in Programmlistings
stets alle Basic-Befehle
in Kurzform einzugeben.
Eine Tabelle mit Kurz-

schreibweisen ist dem
Handbuch angegliedert,
Letzte Ursache fiir die-
sen Fehler: Gibt der An-
wender bei Abfragen durch
INPUT mehr als 80 Zei-
chen ein, erscheint eben-
falls Fehlercode 23.
Errorcode des C16: 24
Text: File Data Error
Dieser Fehler entsteht,
wenn falsch abgespei-
cherte Daten von Kasset-
te wieder in den Compu-
ter geladen werden sol-
len. Sind Daten beispiels-
weise nicht korrekt durch
CHR$(13) entsprechend
RETURN-Taste getrennt,
kommt es zum Uber-
laden des Stringspeichers
nach 255 Zeichen.
Dasselbe gilt beim Ein-
lesen von Daten von
Diskettendateien.

AN IHREM
KIOSK

LOAD ERROR

Wenn man sich einen Computer gekauft hat,
stellt man bald fest, wie unangenehm es ist, da
der Computer durch das Ausschalten alles vergiRt,
was man ihm mit viel Miihe beigebracht hat.
Man braucht also eine Maglichkeit, um die eigene
Arbeit sicher zu lagern, wenn der Computer seine
Ruhepause macht. Da alles, was der Computer
weil, aus Nullen und Einsen besteht, liegt es nahe,
diese Informationen magnetisch aufzuzeichnen,
zum Beispiel auf einer Kassette.

Zu einem Preis von ca.
80,— DM bietet Commo-
dore ein Kassettenlauf-
werk an, das es ermog-
licht, die eingegebenen
Daten auf Band zu spei-
chern und auch wieder in
den Computer einzulesen.
Und hier kommt nun

das Problem.

Wer mit seiner Datasette
Programme eines ande-
ren Kassettenanwenders
laden will, der erlebt nach
Eingabe des LOAD-Be-
fehls oft die sonderbar-
sten Dinge. Neben einem
lapidaren LOAD-ERROR
kann er aber auch Mel-
dungen wie ‘FILE NOT
FOUND, FOUND)<>?
1$%$!§° OUT OF
MEMORY oder dhnliches
erhalten. Im schlimmsten
Falle befindet sich der
Computer plotzlich im
Maschinensprachemonitor,
oder er stiirzt einfach ab.
Dieses alles bedeutet
nicht, dafy der Computer
defekt ist, sondern, daf
die Datasette auf Grund
eines verstellten Tonkop-
fes nicht in der Lage ist,
die Aufzeichnung so zu
lesen, wie es fiir eine ord-
nungsgemifle Nutzung
notig ware. Wobei es na-
tiirlich nicht an dem Ton-
kopf Ihrer Datasette lie-
gen muf, denn auch der
eventuell verstellte Ton-
kopf Ihres Tauschpartners
tragt dazu bei, dafd all-
méhlich Frust bei den
Kassettenbenutzern auf-
kommt.

DIE URSACHE

Um Tonaufzeichnungen
jeglicher Art auf magne-
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tische Tontriger (Binder,
Kassetten, Disketten)
optimal zu speichern bzw.
wieder zu laden, miissen
die Tonko6pfe eine genau
definierte Lage zu dem
Speichermedium einneh-
men. Auf gut deutsch, bei
der Kassette mufd der
Kopfspalt genau senk-
recht zum Band stehen.
Der Fachmann nennt die-
ses den AZIMUT.

Die Justierung des Wie-
dergabe-Kopfes ist sehr
wichtig, denn es besteht
ein direkter Zusammen-
hang mit der Qualitit

Korrekt eingesteliter Tonkopf
der durch seine genaue
Justierung in der Lage ist,

die Signale auf dem Band rich-
tig zu lesen und die magneti-
schen Aufzeichnungen getreu
wiederzugeben.

’

der wiedergegebenen Si-
gnale. Die Massenproduk-
tion der Bander und der
verstirkte Einsatz von
Turboladern, aber auch
die auf dem Markt
erhiltlichen Computer-
sets (C16/116/Plus4),

die leider immer noch
(Preisvorteil) mit Data-
setten ausgeliefert werden,
hat diesem Problem im-
mer mehr Bedeutung
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Commodore Datasette 1530
(VC-20/C-64). AuRer der Far-
be und dem AnschluBstecker
mit der 1531 fiir den C16
identisch.

gebracht. Die meisten
Binder, die wegen eines
LOAD-ERRORS zuriick-
gegeben werden, sind
nicht auf schlecht herge-
stellte Bander, sondern
auf einen falsch justierten
Tonkopf zuriickzufiihren.
Folgende Losungen bie-
ten sich nun an: Sollte
der Computer etwas auf

(2) g

Falsch eingesteliter Tonkopf
(iibertrieben). Der Spalt des
Kopfes steht diagonal zum
aufgezeichneten Signal.
Dadurch liest der Kopf gleich-
zeitig ‘Plus’ und ‘Minus’-Si-
gnale. Dies hat ein Auslo-
schen der Signale bei hohen
und Verzerrungen bei niedri-
gen Frequenzen zur Folge.

dem Band finden, dann
1af3t sich die Dejustierung
in drei Klassen einteilen:
Der Computer meldet sich
mit FOUND Filename,
ladt einige Sekunden bis
Minuten und meldet dann
einen LOAD ERROR:
Der Tonkopf ist nur leicht
verstellt oder die Kasset-
te ist defekt, was aber in
den meisten Féllen aus-
zuschliefden ist.

Der Computer meldet
sich mit FOUND Filena-
me und anschliefiend so-
fort mit LOAD ERROR
oder OUT OF MEMORY
ERROR: Hier liegt eine
grofdere Verstellung vor.
Der Computer meldet
sich mit FOUND irgend-
was, wobei irgendwas sich
aus Grafikzeichen und
allen moglichen Zeichen
zusammensetzt: Da ha-
pert es gewaltig.

Findet der Computer
aber gar nichts und die
Datasette schaltet am
Bandende aus, ist guter
Rat teuer. Geschehen bei
einer von drei neuen Re-
daktions-Datasetten.
Hier bewahrheitete sich
meine Vermutung wieder
einmal, die da lautet,
,Deckel auf, Tonkopf rein-
fallen lassen, einpacken,
verkaufen®.

Was war nun der Fehler,
werden Sie sich fragen.
Ich wage gar nicht, dies
mitzuteilen. Wie aus der
Zeichnung zu ersehen ist,
wird der Tonkopf, der
auf einem Metallstreifen
aufgeschweifdt ist, mittels
zweier Schrauben im
Recorder befestigt, wo-
bei eine Schraube fest
angezogen ist und die an-
dere mittels untergeleg-
ter Feder fiir die Ton-
kopfeinstellung zustin-
dig ist. Meistens sind die
Schrauben mit einem
Sicherungslack versehen,
die die Verstellung

durch mechanische Bewe-
gungen verhindern soll.
In unserem Falle war die-
ses auch der Fall, nur,
daf die feste Schraube

tiberhaupt nicht fest war,
sondern sich nach ca.

4 Umdrehungen festdre-
hen liefd. Dadurch war
natiirlich keine genaue
Position des Tonkopfes
moglich, woran auch un-
sere ersten Einstellver-
suche scheiterten. Sollten
Sie also zu keinem Ein-
stellergebnis kommen,
kontrollieren Sie einmal
die andere Schraube am
Tonkopf.

haupt nichts, drehen Sie
die Schraube um den ent-
sprechenden Stundenwert
in die andere Richtung
und machen einen neuen
Ladeversuch. Ist der Feh-
ler kleiner geworden, dre-
hen Sie die Schraube um
eine weiteren Stunden-

AUFS NEUE BITTE

EINSTELLEN

Legen Sie nun die Kasset-
te mit dem zu ladenden
Programm ein. Verdre-
hen Sie die Einstellschrau-
be um ca. ein bis zwei
,Stunden‘ in eine belie-
bige Richtung. Merken

wert in die gleiche Rich-
tung. Anschlieffend er-
folgt ein neuer Ladever-
such, usw. usw.
Irgendwann fillt einem die-
ses natiirlich auf den
Wecker und es wird nach
einer anderen Losung ge-
sucht.

Solange Sie nur Ihre eige-
nen Programme verwen-
den, bzw. kaufliche Soft-

Tonkopf mit Verstellschraube

Anschriften:

CSJ-Soft,

An der Tiefenriede 27,
3000 Hannover 1

Aackosoft International,
PO Box 3111,

2301 DC Leiden/
Niederlande

Robcom,
Mastertronic GmbH,
Kaiser Otto Weg 18,
D-4770 Soest

Sie sich die Richtung,

in die Sie die Schraube
gedreht haben. Machen
Sie nun einen Ladever-
such. Jetzt gibt es wieder
verschiedene Moglichkei-
ten. Veridndert sich tiber-
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ware einsetzen, sollten
Sie danach trachten,
Ihren Recorder optimal
einzustellen. Hierzu bieten
verschiedene Firmen ent-
sprechende Programme
an, die ein Einstellen des
Tonkopfes erleichtern.
Meistens bestehen die Pro-
gramme aus einem Ma-
schinenprogramm, das ei-
ne Frequenz auswertet,
die sich auf der gleichen
Kassette befindet. Genau-
eres entnehmen Sie bitte
den entsprechenden Be-
dienungsanleitungen.
Aber auch IThr Commodo-
re-Héndler kann Thnen
bei diesem Problem hel-
fen. Fiir einen gewissen
Obolus wird er IThnen die
Datasette prizise ein-
stellen.

BW.
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LUCKE

GESCHLOSSEN:
TEXTVER-

ARBEITUNG

AUCH FUR C16!

Der private Computeranwender, der
des Spielens iiberdriissig geworden ist,
sieht sich iliber kurz oder lang nach
anderen Aufgaben um, die sein
Computer iibernehmen kann.
Zwangslaufig zieht er aufder Dateien
auch eine Textverarbeitung in Be-
tracht. Fiir die meisten Homecompu-
ter, wie C-64 und 128 PC, gibt es die-
se Programme schon in sehr grof3er
Zahl, so dafs man hier schon fast die
Ubersicht verliert. Anders sieht es

bei den “Bonsai-Computern‘ (C-16/
C116) von Commodore aus.

Eine Ausnahme bietet die doch et-
was magere Textverarbeitung des
Plus 4. Fiir den C-16/C116 gibt es,
soweit bekannt, nur eine Textverar-
beitung der Firma Kingsoft.

STECKMODUL SCHAFFT
SPEICHERPLATZ

Die, da sie in den Speicher geladen
wird, 1af3t nicht mehr viel Speicher-
platz fiir den Text iibrig. Diese
Liicke schlief3t nun das neue Text-
verarbeitungssystem ““Script/Plus*
von Commodore. Als Modul fiir
den Expansionsport belegt es kei-
nen Speicherplatz und kann sich
doch mit vielen hochwertigen Text-
verarbeitungen messen, die fiir an-
dere Computer angeboten werden.
Nach dem Einschalten und Starten
des Moduls mit der F2-Taste ist der-
jenige, der das Programm Easy-
Script kennt, doch etwas iiber-
rascht, denn das Titelbild ist zu
90% mit diesem identisch. Kein
Wunder, kommt es doch aus dem
gleichen Softwarehaus.

Nach dem Einschalten und vor Ein-
gabe des Textes mufd der Benutzer
nun noch einige Grunddaten ein-
geben. Die Anzahl der Zeichen pro
Zeile geht von 40 — 240 Zeichen
pro Zeile.

Verfiigung. Nach Eingabe aller Da-
ten gelangt man in den Editier-
Modus. Jetzt kann man den ge-
wiinschten Text eingeben. Uber das
Zeilenende oder dhnliches braucht
man sich keine Gedanken zu machen,
denn das ist Aufgabe des Formatie-
rens. Mit Hilfe des Trennungsvor-
schlages, der unter Nutzung der
Escape und Commodore-Taste er-
folgt, kann das Programm dann gege-
benenfalls die Worter trennen.
(Anmerkung: Auf Seite 75 Abs. 3,11
des Handbuches steht es etwas
anders!)

Hat man den Text vollstindig einge-
geben, kann man daran gehen, den
Text zu formatieren. Dazu stehen
dem Benutzer eine Vielzahl von Be-

Ein preisgiinstiger
Drucker fiir den
C16/Plus 4:

der Speedy

Man sollte die angegebene Zeichen-
zahl(40) beibehzlten, da sonst der
Bildschirm seitlich auswandert und
man dann leicht die Ubersicht verliert.
Die hoéhere Zeichenanzahl sollte

man bei der Erstellung von Tabellen
anwenden, da man hier sowieso mit
der Tabfunktion arbeitet, um die
einzelnen Punkte wiederzufinden.
Als niachstes wiahlt man zwischen
Disketten- und Kassettenspeicherung
aus. Auch die Druckerauswahl wird
in diesem Meniipunkt vorgenom-
men. Hier stehen schon Drucker zur
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fehlen zur Verfiigung. Diese werden
immer an die Stelle im Text gesetzt,
ab der sie wirksam werden sollen
und beeinflussen den Ausdruck,

bis sie entweder aufgehoben oder
durch neue ersetzt werden. Vor je-
der Formatierungseingabe muf} die
Tastenkombination >CONTROL 9<
benutzt werden.

UMFANGREICHER
BEFEHLSSATZ

Folgende Befehle stehen zur Ver-
fligung:

— rechten Rand setzen
— linken Rand setzen
— Papierlinge

— Textlidnge

— Zeilenabstand

— Zentrieren

— Blocksatz

— rechtsbiindiger Rand
— Zeilenvorschub
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— Leerzeichen

— Rand 16sen

— erzwungener Seitenumbruch

— Kommentarzeilen

— Schreibdichte

— Zeilendichte

— Seitenanfang

— Hoch- und Tiefschreibung

— Unterbrechung

und noch viele mehr.

Aufder der vielfiltigen Druckerausga-
be konnen alle Texte natiirlich auch
auf Kassette oder Diskette abgespei-
chert und wieder geladen werden.
Als Besonderheit kann man hier be-
trachten, day Text-File des Script/
Plus und des Easy/Script untereinan-
der ausgetauscht und auch bearbeitet
werden, wenn man die unterschied-
lichen Formatbefehle in Betracht
zieht. Das trifft besonders auf den
inversen Stern zu, der mit dem ent-
sprechendem Programmbefehl ge-
iandert werden muf3.

Eine weitere Besonderheit ist der
eingebaute Rechner, der alle Grund-
rechenarten incl. Prozentrechnen im
Text oder extern ermoglicht. Da-
durch ist natiirlich das Erstellen von
Rechnungen und dergleichen zu ei-
nem Kinderspiel geworden.

Fiir Plus 4-Besitzer, die die etwas ma-
gere eingebaute Textverarbeitung
leid sind, bietet Script/Plus etwas
ganz Besonderes. Durch seinen gro-
fen Speicher bedingt, konnen zwei
verschiedene Texte gleichzeitig im
Speicher stehen und auch bearbeitet
werden. Hierzu bietet das Programm
den SWAP-Befehl an, der ein Um-
f_cllllalten zwischen den Texten ermog-
icht.

ZWE| TEXTE GLEICHZEITIG
BEARBEITEN

Der wichtigste Teil eines Textverar-

beitungsprogrammes ist natiirlich die

Be- und Verarbeitung von Texten.

Auch in diesem Punkt hat Script/

Plus einiges zu bieten:

— Loschen von grofieren Text-
mengen-

— Loschen von Buchstaben, Zeilen
und Textblocken

— Einfiigen

— Verschieben

— Suchen

— Suchen und Austauschen

— Uberspeichern

— Einbau einer Kopf- und/oder
Fufzeile

— Unterstreichen und Fettdruck

— Form und Serienbriefe

— Tabulatoren und Zahlenbetrieb

— Globale Operationen:

* Suchen

* Suchen und Austauschen

* Ausgabe auf dem Bildschirm

* Ausdrucken

Script/Plus bietet dem Benutzer
auch noch die verschiedensten
Losch- und Kopierfunktionen.
Auch konnen Textteile, die auf dem
Drucker vergrofiert dargestellt wer-
den sollen, auf dem Bildschirm re-
vers abgebildet werden. Such- und
Austauschfunktionen sind natiirlich
auch in diesem Programm enthalten.
Diese beziehen sich auf den Text im
Hauptspeicher wie auch auf die
Texte, die auf der Diskette gespei-
chert sind. Da wir schon einmal bei
der Diskettenstation sind: Hier ste-
hen dem Anwender alle Befehle der
Floppy zur Verfiigung. Das reicht
vom Formatieren bis zum Einlesen
und Ausdrucken der Directory.
Texte, die durch ihre Linge nicht
mehr in den Speicher passen, kon-
nen durch Verkettungsbefehle auf
dem Drucker ausgegeben werden.
Auch besteht die Moglichkeit, mit-
tels Datafiles Serienbriefe zu erstel-
len, wobei die Daten iiber spezielle
Befehle an die richtige Stelle des
Textes gesetzt werden.

MIT SCRIPT/PLUS
BEKOMMT DER DRUCKER
FUTTER

Da Script/Plus als Modul im Expan-
sionsport betrieben wird, kann es
durch einen Befehl ein- und ausge-
schaltet werden. Auch kann wih-
rend des Arbeitens mit dem Pro-
gramm ein Neustart durchgefiihrt
werden, um z.B. die Zeichenzahl
oder den Drucker zu wechseln, oh-
ne dafy der Text im Speicher ver-
lorengeht.

Nach so viel Lob hélt das Pro-
gramm auch einen Tadel aus: das
Handbuch. Nicht, daf} es schlecht
wire. Nein. Aber, obwohl es mit
ca. 150 Seiten die Fahigkeiten des
Programms sehr gut und ausfiihr-
lich erklart, hat es doch einen
schwerwiegenden Fehler, es ist nur
in englisch erhiltlich, was den
deutschsprachigen Benutzer doch
vor einige Probleme stelit.

FAZIT

Das wohl beste Textverarbeitungs-
programm, das fiir die kleinen
Commodore-Computer zur Verfii-
gung steht. Auch Plus 4-Anwender
sollten sich dieses Programm einmal
ansehen, da es das eingebaute um
Liangen schlagt.
Preis: 39,— DM

Bernd Welte
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DIE COMMODORE-COMPUTER C16, C116 UND
PLUS/4 BESSER PROGRAMMIERT.

Aufgrund der duBerst giinstigen Preise leisten
sich gerade Computereinsteiger die , kleinen’” Commo-
dores mit den Typenbezeichnungen C16, C116 und
Plus4. Fiir den Kaufpreis wird auch einiges

geboten, das sich wahrlich

sehen lassen kann. Vor

allem die Basicversion 3.5 zeigt sich dem wahrhaft

spartanischen V2,

mit welchem

der ,,Commodore-Renner’’ C-64 ausgestattet
ist, weit iiberlegen.

Die Typen C16, C116
und Plus4 haben zwar ge-
geniiber dem C-64 einen
wesentlich verbesserten
Basic-Interpreter, aber
das mufd nicht immer von
Vorteil sein. Denn ein
leistungsstarkes Basic
zeichnet sich nicht zu-
letzt auch dadurch aus,
daf’ der Befehlsvorrat
sehr umfangreich ist. Und
genau da , hakt* es dann
bei volligen Computer-
neulingen, die Schwierig-
keiten haben, tiberhaupt
einmal einen Uberblick
uber die Basicbefehle

zu bekommen. Mit ande-
ren Worten, diese Befehle
miissen erst einmal er-
lernt werden.

Die wenigen im Handbuch
enthaltenen Beispiele rei-
chen einfach nicht aus, um
wirklich Basic zu lernen.
Hierzu miissen eben wei-
tere eigene Programme
geschrieben werden und
auch die Analyse von
fremden Programmen ist
ein guter Weg, das Wissen
und Konnen zu verbes-
sern.

Gleiches gilt natiirlich
nicht nur fiir die Program-
miersprache BASIC,
sondern iiberhaupt fiir

den gesamten Umgang
mit dem Computer.

ABSCHAUEN GILT

Viele Tricks und Kniffe
lernt man durch
,,spicken, namlich durch
zusehen, wie andere ar-
beiten. Aber natirlich
auch durch uns, denn wir
bringen immer wieder
viele Programme, viele
Informationen und jede
Menge an niitzlichen klei-
nen und grofden Hilfen
fir den taglichen Umgang
mit dem Computer. Das
Lesen dieser Zeitschrift
ist also immer ein Gewinn,
selbst wenn das eine oder
andere Programm mal
nicht in Thr Interessen-
gebiet fallt.

Gerade fiir Leute, die
mehr liber ihren Compu-
ter wissen wollen, aber
auch fiir diejenigen, die
erst einsteigen bzw. ein-
steigen wollen, haben wir
uns nun etwas Besonde-
res ausgedacht: Wir brin-
gen eine ganze Serie von
Artikeln, die zeigen, wie
Sie nicht nur lernen besse-
re Programme zu schrei-

Starkes Basic: Commodores ,,Kleine*’

ter wirklich beherrschen
konnen und nicht umge-
kehrt. Diese Artikelserie,
die ab sofort in jedem
Heft der COMMODORE
WELT zu finden ist, bie-
tet fiir jeden, der einen
der bereits genannten
Computer besitzt, etwas.
Also, lassen Sie sich nicht
lange auffordern, machen
Sie mit und Sie werden
sehen, in sehr kurzer Zeit
kennen und beherrschen
Sie Thren Computer bes-
ser als manch einer, der
Thnen heute noch als
Computerfreak erscheint.
Dabei miissen nur zwei
Voraussetzungen erfiillt
sein, um erfolgreicher mit
einem der genannten Com-
puter umzugehen. Die
eine ist, dafd Sie iiberhaupt
Zugang zu einem der auf-

ben, sondern Thren Compu- gefithrten Computer haben
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und die andere ist Thr
Wille, mitarbeiten zu wol-
len. Alles andere bringen
wir Thnen bei. Einver-
standen?

Wie Sie sicher auch schon
selbst wissen, kann man
am meisten lernen,
wenn man praktisch mit-
arbeitet. Deshalb werden
immer viele kleine
Listings zu finden sein,
die Thnen Ihren Com-
puter niherbringen.
Diese sollten Sie abtippen,
um all das von uns Ge-
schriebene immer gleich
nachvollziehen und noch
weiter vertiefen zu
konnen.

Also nochmals: Durch
lesen, anhoren und zu-
sehen lernt man zwar
sehr viel, aber der grofdte
Lernerfolg wird immer
noch dann erreicht, wenn
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man selbst arbeitet bzw.
mitarbeitet. Ansonsten
bleibt alles graue Theorie!
Zwar wird es anfangs fiir
viele sehr leicht und pro-
blemlos aussehen, was wir
Thnen beibringen wollen,
aber wir konnen nur
raten: Bleiben Sie am
Ball, denn sonst verlieren
Sie ganz schnell den Fa-
den und miissen dann
doch erst wieder alles
nachlesen.

DIE COMPUTER

Diese Artikelserie be-
ginnt zwar auf Einsteiger-
niveau, aber wir steigern
uns dann von Mal zu Mal,
so daf® auch Fortgeschrit-
tene sehr bald eine Menge
lernen konnen. Machen
Sie mit, arbeiten Sie die
Beispiel-Programme

durch, dann werden Sie
noch viel mehr Freude an
Threm elektronischen
Partner haben.

Es geht nun nicht nur
darum, welche duferli-
chen Merkmale die einzel-
nen Rechner unterschei-
den, sondern vor allem
um den prinzipiellen Auf-
bau, den Sie nun erst ein-
mal kennenlernen sollen.
Keine Angst, wir bilden
Sie dabei nicht zum Elek-
tronik- oder Computer-
techniker aus, sondern
werden versuchen, Ihnen
alles moglichst einfach
und verstandlich nahe-
zubringen. Wir beriicksich-
tigen dabei auch, daf’ auf-
grund der unterschiedli-
chen Altersstruktur der
Besitzer dieser ,,Einstei-
germodelle®, in vielen
Fillen nur wenig Vor-

kenntnisse vorliegen, bzw.
vorliegen konnen.

Wenn Sie sich Thren
Commodore-Computer
einmal etwas ndher be-
trachten, konnen Sie fest-
stellen, dafd er einerseits
fur Sie zwar ein unheim-
lich intelligenter Kasten
ist, andererseits aber ei-
gentlich fast nichts kann.
Denn wenn Sie ihn ein-
schalten, dann meldet er
sich auf dem Bildschirm
zwar mit seiner Einschalt-
meldung, aber ansonsten
scheint er iiberhaupt
nichts mehr zu tun. Falls
Sie Thren Computer eben
erst ausgepackt haben,
dann sollten Sie erst ein-
mal das Handbuch studie-
ren, um zu dem Punkt zu
kommen, an dem auch
fur Sie die Einschaltmel-
dung zu sehen ist, denn
das Handbuch wollen wir
hier eigentlich nicht noch-
mal abdrucken, das ha-
ben Sie ja schon. Also
nochmal, aufSer der Ein-
schaltmeldung scheint

Ihr Computer nichts wei-
ter tun zu wollen. Die
Wirklichkeit sieht aber
ganz anders aus. [hr Com-
puter ist trotz dieses
duferen Anscheins in sei-
nem Inneren sehr rege,
wie Sie spater noch selbst
feststellen werden.

In diesem — anscheinend
ruhenden — Zustand baut
er namlich das Bild, das
Sie sehen, auf und aufer-
dem wartet er auch dau-
ernd darauf, daf$ Sie ihm
etwas Sinnvolles zu arbei-
ten geben. In erster Linie
kann dies erst einmal
iiber die Tastatur gesche-
hen. Und da gibt es bereits
zwei Moglichkeiten. Er-
stens, Sie geben einen Be-
fehl ein oder zweitens,
Sie schreiben ein Pro-
gramm.

DIREKT- UND
PROGRAMMMODUS

Der erste Fall wird als so-
genannter Direktmodus
bezeichnet. All das, was
Sie eintippen und dann
mit der RETURN-Taste

abschliefsen, versucht er

sofort auszufithren. Vor-
ausgesetzt, Sie geben kei-
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ne Zahlen zu Beginn ein.
Allerdings ist jeder Com-
puter sehr heikel, er ver-
steht namlich nur das,
was er will (besser ausge-
driickt, was er kann). Das
ist der Grund, daf es des
ofteren (nach sinnlosen
Eingaben) das manchmal
schon richtig terrorisieren-
de ,,Syntax Error (es
wurde von uns bereits
schon in Syntax-Terror
umgetauft) auf dem Bild-
schirm zu sehen gibt.

Es ist also erforderlich,
sich im Dialog mit dem
Computer auf das zu be-
schrinken, was dieser auch
erkennt. Die Befehlsform
(= Syntax) muf also stim-
men, denn sonst weist er
Sie mit der bereits ange-
fuhrten Fehlermeldung
immer wieder darauf

hin, daf’ er Sic nicht rich-
tig versteht. Und da ist er
wirklich sehr hartnickig
bzw. sogar richtiggehend
stur. Eine solche Fehler-
meldung erscheint aber
nur dann direkt, wenn Sie
im schon bereits erwédhn-
ten Direktmodus arbeiten.
Der Computer erkennt
aber automatisch, ob es
sich um den Direktmodus
handelt. Sind Sie namlich
im Programmiermodus,
dann kommt vor dem er-
sten Befehl erst einmal ei-
ne Zeilennummer und
daran erkennt er, dafd er
nicht sofort reagieren
mufid, sondern diese Ein-
gaben nun als Programm
zu verstehen hat. Er fiihrt
also Befehle, die am An-
fang mit einer Zeilennum-
mer versehen sind nicht
aus, sondern legt diese

als Programm ab.

Wenn Sie also eingeben:

PRINT 547 (RETURN-
Taste)

antwortet er sofort mit

12. Sie haben ihn also —

in einer fiir Rechner {b-
lichen Form — aufgefor-
dert, die Summe aus den
beiden Zahlen zu berech-
nen und sofort auszugeben.
Schreiben Sie aber:

100 PRINT 5+7
(RETURN:-Taste)

dann gibt er Ihnen kein
Ergebnis aus, denn er hat
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erkannt, dafd Sie nun eine
Programmezeile geschrie-
ben haben. Das Ergebnis
dieser kleinen Rechenauf-
gabe erscheint also erst,
wenn Sie RUN eingeben
und dann — wie immer
zum Abschlufd von Einga-
ben — die Returntaste
driicken.

Daran, dafs der Computer
bemerkt was Sie wollen,
niamlich ob Sie program-
mieren oder ihn direkt zu
etwas auffordern wollen,
sehen Sie, daf} er eine ge-
wisse Art von Grundintel-
ligenz besitzt. Allerdings
keine Art, die der mensch-
lichen entspricht, son-
dern eben seine eigene
Maschinenintelligenz.
Was ihm dazu verhilft,
das erfahren Sie spiter
noch ganz ausfiihrlich.

SEHEN WIR UNS DEN
COMPUTER NOCH
ETWAS GENAUER AN

So ein Computersystem
besteht aus verschiedenen
Teilen. Zunichst einmal
hat er ein Gehéuse, in
welchem ein grofer Teil
des gesamten Systemes
untergebracht ist. So be-
finden sich einige An-
schliisse, der Netzschalter
usw. an Threm Gerit.

Je nachdem, welchen

Typ und welche Ausbau-
stufe Sie besitzen, kommt
nun noch ein separates
Netzteil, eine Disketten-
station, ein Joystick usw.,
hinzu.

Das, was Sie als Computer
gekauft haben, ist selbst in
der Minimalkonfiguration
ein komplett lauffahiges
Rechnersystem, das Sie
dann auch noch nach
Wunsch erweitern kénnen.
Die Commodore-Compu-
ter haben zwar eine Tasta-

tur integriert, aber Sie miis-
sen selbstverstiandlich

auch noch ein Sichtgerit
anschliefien. Dies kann

ein Fernsehgerit sein oder
auch ein echter Monitor,
der natiirlich auch ein bes-
seres Bild liefert. Aber
soweit sind Sie ja bereits,
das zu wissen, denn Sie ha-
ben Thren Computer ja be-
stimmt schon ausgepackt
und Ihre ersten Gehver-
suche unternommen.
Damit Sie auch verstehen.
wo die groben Unterschie-
de der drei Computer lie-
gen, die wir in dieser Serie
behandeln, wollen wir ganz
kurz darauf eingehen.

Der eigentliche Unterschied

zwischen dem C16 und
C116 liegt nur in der Ta-
statur und im Gehiuse.
Die komplette Elektronik
ist trotz des vorhandenen

Groflenunterschiedes gleich.

Die Computerplatine hat
zwar eine andere Grofde
und Bauform, aber elek-
tronisch stimmen sie tiber-
ein. Der C16 besitzt eine
relativ gute Schreibma-
schinentastatur, wihrend
der C116 kaum einzuset-
zen und auch die Pro-
grammierung (das Schrei-
ben von Programmen)
nicht so komfortabel ist
wie beim C16. Diese bei-
den Computer wiederum
sind ansonsten kompatibel
zum Plus4, der gegeniiber
den beiden anderen auch
noch mehr RAM-Speicher
besitzt. Ein weiterer Un-
terschied ist auch noch
der, daf’ der Plus4 einen
8-Bit-Userport besitzt
und auch noch bereits ein-
gebaute Software vorhan-
den ist. Ansonsten aber
sind die drei Typen der-
art ibereinstimmend, dafs
alle Software unter der
Voraussetzung, dafd genii-
gend RAM-Speicher zur
Verfiigung steht, auch auf
allen drei Typen lauft.
Auf weitere kleine Detail-
unterschiede wollen wir
im Moment nicht ein-
gehen.

So, evtl. war das schon
zuviel des Guten und des-
halb nun erst einmal
grundsitzliche Erklarun-
gen allgemein und spe-
ziell natirlich zu Com-
putern. Wir kénnen un-

moglich immer dann,
wenn ein Thnen vielleicht
nicht geldufiger Begriff
auftaucht, sofort die Er-
klarung geben, denn sonst
wiirden wir ja ein Lexi-
kon schreiben und das ist
nun mal nicht der Sinn
dieser Artikel. Falls also
Begriffe nicht sofort er-
klart werden, dann sind
diese im Augenblick
auch nicht so wichtig,
wie z.B. der Begriff
,,userport ‘.

Die erforderliche Erkla-
rung hierzu geben wir al-
so dann, wenn er irgend-
wann einmal eingesetzt
wird.

DER COMPUTER, DAS
UNBEKANNTE GERAT

Zunichst einmal sollten
Sie wissen, daf’ ein Com-
puter nicht ein , kleiner
grauer Kasten* ist, son-
dern daf er ein umfang-
reiches und durchaus
sehr reges Innenleben be-
sitzt. Das Herz eines Com-
puters ist zunichst ein-
mal der Prozessor. Dieser
wird oft auch mit CPU
(Central Prozessing Unit
= Zentraleinheit) oder
Mikroprozessor bezeich-
net. Wie dieser Prozessor
intern aufgebaut ist,
braucht uns noch nicht
weiter zu interessieren.
Was Sie aber wissen soll-
ten ist, daf} sich ein sol-
cher Prozessor mit den
an ihm angeschlossenen
weiteren elektronischen
Bauteilen unterhalten
(kommunizieren) muf.
Denn es bringt iiberhaupt
nichts, wenn jemand
»denkt‘ und arbeitet

— so wie der Prozessor —
aber die Ergebnisse die-
ses Prozesses nicht in
irgendeiner Weise ver-
wertet werden.

RAM — BIT — BYTE

Sie sollten sich im Augen-
blick also vor allem mer-
ken, daf} der Prozessor im
Computer viel Arbeit ver-
richtet und daf’ alle Pro-
gramme vom Prozessor
abgearbeitet werden.

Ihm zur Seite stehen aber
noch andere Elektronik-
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bauteile, die ihm tatkrif-
tig behilflich sind.

Wie Sie vielleicht schon
dem Handbuch oder dem
Werbeprospekt entnom-
men haben, besitzt ein
Computer soundsoviel
RAM-Speicherplatz. Neh-
men wir als Beispiel den
C16. Dieser besitzt in sei-
ner Grundausstattung

16 KByte-RAM.

Was heifst das? Zunichst
einmal das Wort Speicher.
Es weist in seinem wort-
lichen Sinne schon fast
darauf hin, was es ist. Ein
Speicher wird iiblicher-
weise dazu benutzt, ir-
gendwelche Dinge zu ver-
wahren, also aufzuheben.
Ein elektronischer Spei-
cher ist nicht anders zu be-
trachten. Auch in ihm
wird aufgehoben, also ge-
speichert. Oft spricht man
auch davon, daf’ eine Spei-
cherzelle geladen wird,
wenn man dort einen
Wert ablegt.

Wenn Sie sich einen riesi-
gen Schrank vorstellen,
der viele kleine Schub-
laden hat (im Falle des
C16 = 16384), dann ha-
ben Sie eine etwas besse-
re Vorstellung, was Spei-
cherbereich oder -stelle
bedeutet. Der gesamte
Speicherbereich wire also
der Schrank und eine
Speicherstelle entspriche
einer Schublade. Um
beim Schrankvergleich zu
bleiben: In jede Schub-
lade konnen Sie nur eine
ganz bestimmte Menge
eines Gutes legen, denn
wenn die Schublade voll
ist, dann ist sie eben voll.
Genauso ist es auch bei
einem elektronischen Spei-
cherplatz. Wenn dieser
voll ist, dann geht nichts
mehr hinein. Ein wenig
klemmt dieser Vergleich,
denn bei einer Schublade
konnen Sie, solange sie ge-
offnet ist, auch noch auf-
hdufen und die Schub-
lade iberladen. Wenn Sie
die Schublade aber in den
Schrank einschieben, dann
sehen Sie, wie voll eine
Schublade normalerweise
sein kann!

Sie wissen nun also, der
RAM-Speicher besteht
aus RAM-Speicherstellen,
in denen etwas stehen
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kann und die nur eine be-
stimmte Menge aufneh-
men konnen.

RAM ist die Abkiirzung
der englischen Bezeich-
nung Random Access
Memory. Frei iibersetzt:
Speicher fiir den wahl-
freien Zugriff. So wie Sie
in eine Schublade etwas
hineinlegen konnen, ist es
auch moglich, wieder
etwas herauszunehmen.
Das gilt auch fur RAM-
Speicherstellen. Auch in
diese kann etwas geschrie-
ben, aber auch wieder
ausgelesen werden. Und

schen und mittels speziel-
ler Programmiergerite
konnen neue Daten wie-
der eingeschrieben
werden.

Nun wissen Sie also, was
verschiedene Speicher-
typen sind. Doch was pafst
denn eigentlich in eine sol-
che elektronische Schub-
lade? Das ist schnell be-
antwortet: Werte zwi-
schen Null und 255. Das
sind also genau 256 ver-
schiedene Zahlen. Ein
fiirchterlich ,,krummer*

Sie der Einfachheit hal-
ber mit einer Schublade
vergleichen. Die Unter-
einheit in der Schublade
ist ein Bit und dieses ent-
spricht einem Fach in der
Schublade. Ein Byte hat
also acht Bit!

So, nun haben wir das
alles rein oberflichlich be-
trachtet. Aber recht viel
tiefer brauchen wir an
dieser Stelle eigentlich gar
nicht zu gehen. Die klein-
ste Einheit, die bei €inem
Computer beriicksichtigt

dafy man einfach ideali-
siert und deswegen sagt,
es gibt nur zwei Schalter-
stellungen: ,.,ein‘ und
,,aus‘‘. Bei normalen Lam-
pen fiir die Wohnzimmer-
beleuchtung ist dies genau-
so. Entweder ist das Licht
ein oder aus. Lichtdim-
mer sind ausgenommen,
denn das sind keine Schal-
ter, sondern Stellglieder!
Die Zeit, bis sich der Lam-
penglithfaden bis zur
Weildglut aufheizt, ist da-
bei so kurz, dafd wir iiber-
haupt nicht bemerken,
dafd es auch Ubergangs-

genau das ist das Kennzei- piista bt o
chen eines RAM-Speichers. | MONITOR tilgszstnfﬁf ldblg g:;ﬁvxlicsg
Im Gegensatz hierzu gibt PC SR AC XR YR SP daf ein Schalter nur offen
es auch ROM-Speicher. ; FFFF 00 FF FF FF F8 oder geschlossen sein
Wie bei den meisten Be- M kann. Ein dreiviertelge-
zeichnungen stammt auch >0000 OF C8 81 00 00 00 00 22 H..... schlossen oder halboffen
diese Abkiirzung aus dem >0008 22 1C 00 FA 00 00 00 01 TS gibt es bei einem Schal-
englischen und stellt die >0010 00 98 00 00 64 00 19 16 &' ter nicht.
Anfangsbuchstaben von >0018 00 02 FC FC 01 93 FC 00 Ein Bit ist — wie schon
Read Only Memory dar. »0020 00 00 01 02 44 A4 00 00 :.... D$. . angefiihrt — ein ,,Schal-

>0028 00 00 00 01 10 1A 14 1A ... ... . . ter*’. Dieses Bit kann also
BYTE = ELEKTRONI- >0030 14 1A 14 00 FD KFE FC 00 :. ... | i nur im Zustand ein oder
SCHE SCHUBLADE >0038 FD 63 FF 01 02 9E 07 D2 1= s ¢ ¢ R aus sein. Man spricht

>0040 07 00 10 OB 12 42 %2 24 ... .. BR$ auch davon, ein Bit sei
Die Englischkundigen un- >0048 14 04 04 02 02 00 00 00 :........ gesetzt (= ein) oder nicht
ter Thnen werden nun be- >0050 FF FI 00 00 4C BB 00 00 :WN..L; (= aus). Nochmals zur
reits die Losung erahnen: >0058 21 14 1A 13 00 00 00 QO !, . ..... Erinnerung, ein Byte hat
Dieser Speicher 14f3t sich Bild 1: Mit dem Monitor i . acht Bit. Nun sind wir
nicht beschreiben, sondern sl 1 1: Mit dem Monitor ist zu sehen, da in den unteren hoffentlich soweit. dafy

: peicherstellen etwas steht. . . %

nur auslesen. Wie aber die Bezeichnung Bit oder

kann etwas ausgelesen wer-
den, wenn nicht geschrie-
ben werden kann? Das
hat der Hersteller bereits
fuir Sie iibernommen, die-
ser hat bereits das, was
gelesen werden soll, ein-
geschrieben. Der Inhalt
ist nicht mehr zu verin-
dern, es sei denn, Sie zer-
storen das ROM, aber da-
mit dann auch den sinn-
vollen Inhalt eines der-
artigen Speichermediums.
Eine Zwitterstellung zwi-
schen RAM und ROM
nimmt das EPROM ein.
Auch hier wieder die Ab-
leitung aus der engli-
schen Bezeichnung:
Erasable Programmable
Read Only Memory. Die
Ubersetzung lautet:
Loschbarer programmier-
barer Nurlese-Speicher.
Es handelt sich also um
einen Speicher, der nor-
malerweise nur ausgele-
sen werden kann. Durch
intensive Bestrahlung

mit UV-Licht lassen sich
die Inhalte wieder 16-

Wert, finden Sie nicht?
Aber auch das hat seinen
Grund. Wir nehmen wie-
der unsere Schublade und
unterteilen diese durch
Trennwinde und zwar so,
daf} insgesamt acht Fai-
cher entstehen. Des wei-
teren gehen wir nun
davon aus, daf} in jedes
Fach genau ein Teil ge-
legt werden kann. Da-
durch ergeben sich insge-
samt 256 Kombinations-
moglichkeiten zwischen
den Zustinden Schublade
leer und Schublade voll.
Fiir die mathematisch
interessierten Leser: Die
Kombinationsmoglichkeit
ist 2 hoch 8. Was wir bis-
her nun fur die Schub-
lade behandelt haben, ist
auch bei einem Byte so.
Das war nun wieder tiber-
aus gemein von uns, denn
nun , wir haben Byte
noch gar nicht geklirt,
aber hier kommt die Er-
klarung: Ein Byte koénnen
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werden kann, ist ein Bit.
Um nun maoglichst an-
schaulich zu werden, ver-
gleichen wir ein Bit ein-
mal mit einem ganz nor-
malen Schalter. Ein Schal-
ter ist nichts anderes wie
eine Schranke bei der
Eisenbahn. Nur gibt es bei
dieser aufder den Stellun-
gen geschlossen oder of-
fen auch noch Zwischen-
stellungen. Diese sind
aber nur deshalb vorhan-
den, weil eben nichts in
der Zeit Null von einem
Zustand in den anderen
gehen kann. Im Falle der
Schranke diirfte das auch
gar nicht sein, denn was
wire denn, wenn beim
SchliefSsvorgang gerade

ein Fahrzeug unter der
Schranke steht? Scherz
beiseite, eine gewisse Zeit,
um den Zustand zu wech-
seln, wird immer bendtigt,
und sei sie noch so kurz.
Bei elektronischen Schal-
tern ist diese Zeit so kurz,

Byte keine Fremdworte
mehr fir Sie darstellen.

KILO IST NICHT
IMMER TAUSEND!

So wie es fiir kleinere
Mengen Untereinheiten
gibt, so gibt es fiir grofie-
re Mengen auch ,,Uber-
einheiten*‘. Sicherlich ist
Thnen bekannt, daf} es
bei unserem Lingenmaf}
,,Meter* auch die Unter-
einheit Dezimeter, Zenti-
meter, Millimeter usw.
gibt. Sollen grofie Werte
angegeben werden, so
beniitzen wir beispielswei-
se die Kilometer. Das
,,Kilo* vor der Maf’ein-
heit bedeutet in diesem
Falle eine Multiplikation
mit 1000. Dariiber hin-
aus gibt es dann noch
weitere Vielfache, die bei-
spielsweise dann durch
den Vorsatz Mega, Giga
usw. gekennzeichnet
werden. Bei den Compu-
tern ist das ebenso, auch

hier gibt es die Vielfachen, »
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nidmlich Kilo, Mega usw.
Wihrend aber bei den
sonst iiblichen ,,Kilos**
diese Kennzeichnung
durch Kleinschrift (kg,
km, kp etc.) des ersten
Buchstabens erfolgt, ge-
schieht dies bei der Com-
puterei durch Grof3schrift.
Richtig muf} es also hei-
f3en KByte und nicht
kByte! Der Grund ist
ganz einfach: Das ,,Com-
puterkilo‘‘ sagt namlich
nicht aus, dafs mit 1000
multipliziert (malgenom-
men) werden mufs, son-
dern mit 1024!

Dies ergibt sich aus der
Computerei selbst. Wenn
Sie sich bitte erinnern
wollen, mit acht Bit kon-
nen 256 Zustinde signali-
siert werden. Wenn Sie
die 256 mit 4 multiplizie-
ren, dann erhalten Sie
den Wert 1024. Diese
ganze Angelegenheit
rithrt also daher, dafy
eben die maximale Kom-
binationsmoglichkeit bei
einem Acht-Bit-Prozessor
immer wieder auf die
Basis Acht zuriickfihrt.
Friihere Acht-Bit-Pro-
zessoren konnten auch
nur einen Adressbereich
von acht Bit ansprechen
und dieser Bereich wurde
,,page (engl.: Seite)
genannt. Durch verschie-
dene Techniken war man
spéter aber auch in der
Lage, mehrere Seiten an-
zusprechen. Dadurch er-
gab sich dann, dafs man
vier Seiten eben ein Kilo
nannte. Nun wissen Sie
auch, woher diese krum-
men Werte stammen, und
Sie konnen nun gleich
einmal nachrechnen, wie-
viel RAM-Speicherbytes
Thr Computer besitzt.
Der C16/116 besitzt

16 KByte RAM, also

16 mal 1024 = 16384 und
der Plus4 besitzt 64 K-
Byte RAM, also 64 mal
1024 = 65536.

Soviel Speicherplatz kann
bei Ihrem Computer be-

schrieben und gelesen wer-

den. Allerdings steht Ih-
nen diese Speicherkapazi-
tat nicht voll zur Verfi-
gung, denn der Computer
selbst braucht davon

auch einen ganz gehorigen
Anteil. Um das zu verste-

hen, miissen wir uns nun
den Computeraufbau et-
was niher ansehen.

Als Beispiel nehmen wir
den Cl16/116.

Wenn wir nun in die unter-

sten Schubladen hinein-
sehen, dann stellen wir
fest, daf’ in diesen bereits
etwas steht, obwohl wir
nichts hineingeschrieben
haben!

DER ERSTE EINSATZ
VON TEDMON

Wie, Sie konnen nicht in
diese Speicherstellen se-
hen? Doch, es ist ganz ein-

Nachdem Sie diesen Be-
fehl eingegeben haben,
meldet sich TEDMON —
so heif’t dieser Monitor —
folgendermafien:

MONITOR

PC SR AC XR

;o XXXX XX XX XX
YR SP
XX XX

aulerdem ist der Cursor
zu sehen, und das bedeu-
tet, dafd der Monitor auf
eine Eingabe von Thnen
wartet. Die X-Zeichen
sind bei lhnen allerdings

o] Xow et |1
UND FUER 160 BIS

Al Mk ¥
DAS LISTING:

30 PRINT"

50 PRINT"

&

Auswirkungen.

DER COMMODORE-ZETCHENSATZ
DIE CHR$-CODE VON 32 BIS 127

VUHE%E () X+, -, /0123456789 ; <=>P@ABCDEFG
HIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[L£] T || |5 Y[\

FUER

255

(Y AT TN I ML S Y
N VN TTe Wl Xk fedi 1nN B | 8

10 PRINT"DER COMMODORE-ZEICHENSATZ FUER
20 PRINT"DIE CHR$-CODE VON 32 BIS";
127" :PRINT:FORI=32 TO 127

40 PRINTCHR$(I); :NEXT:PRINT:PRINT

UND FUER 160 BIS 255" :PRINT
60 FOR T=160 TO 255:PRINTCHR$(T); :NEXT
70 PRINT:PRINT:PRINT"DAS I.ITSTING: " :I.IST

Bild 2: Die Hardcopy zeigt das Programm und seine

fach, denn Ihr Computer
stellt Thnen namlich be-
reits das Werkzeug hier-
fir zur Verfigung. Die
,,Lesebrille*‘, die wir im
Augenblick brauchen,
koénnen Sie ganz einfach
durch die Eingabe von
Monitor aufrufen. Das
heifdt, Sie brauchen IThren
Computer nur einzuschal-
ten und dann iiber die
Tastatur einzugeben:

MONITOR (RETURN)

Das eingeklammerte
RETURN bedeutet dabei,
daf} Sie nicht das Wort

— Buchstabe fiir Buch-
stabe — eintippen sollen,
sondern ist nur der Hin-
weis, dafd Eingaben mit
der RETURN-Taste ab-
geschlossen werden miis-
sen.

Zahlen, auf die wir im
Augenblick noch nicht
niher eingehen wollen.
Das folgt zu einem spéte-
ren Zeitpunkt, wenn Sie
schon etwas vertrauter

mit Threm Computer sind.

Wir wollen im Moment
ja nur nachsehen, was in
verschiedenen RAM-
Speicherstellen Thres
Computers steht. Geben
Sie deshalb den Buch-
staben “M*‘ ein und beta-
tigen Sie die Return-
Taste. Die Antwort des
Computers ist dann ein
zwolf Zeilen langer Spei-
cherauszug als Hexdump
und ASCII-Darstellung.
(Siehe Bild 1) Bevor wir
darauf nidher eingehen,
miissen erst einmal die
Begriffe Hexdump und
ASCII gekliart werden.
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Dump ist die englische
Bezeichnung von ,,auskip-
pen‘ und damit ist die
Ausgabe von Speicherstel-
leninhalten gemeint. Die
Bezeichnung ‘“Hex* riihrt
daher, daf5 die Ausgabe
im sogenannten Hexade-
zimalcode geschieht.

Der Hexadezimalcode
mifdte korrekterweise ei-
gentlich Sedezimalcode
heifien, aber es hat sich
zwischenzeitlich so ein-
gebiirgert, daf jeder nur
von Hexadezimal- (oder
kiirzer: Hexcode) spricht.
In der Schule haben wir
vor allem Rechnen mit
der Basis 10 erlernt und
deshalb fillt es uns
manchmal sehr schwer,
mit anderen Zahlensy-
stemen umzugehen.
Aber nach einiger Einar-
beitung geht das dann
fast genauso schnell wie
mit der Basis 10. Ubri-
gens arbeiten wir bei un-
seren dlteren Mafdeinhei-
ten auch nicht immer
mit der Basis Zehn.
Beispiele: Dutzend, Paar,
Stunden/Tage. Damit Sie
die Scheu vor anderen
Zahlensystemen verlie-
ren: Sie wissen doch,
wieviele Einzelschuhe
funf Paar und bestimmt
auch wieviel Stiick ein
halbes Dutzend Weinberg-
schnecken sind? Ganz
bestimmt konnen Sie
auch sagen,wieviele Mi-
nuten eineinhalb Stunden
entsprechen. Sie sehen,
alles reine Ubungssache.
Wer anfangs trotzdem
Probleme mit anderen
Zahlensystemen hat, nicht
verzweifeln, Sie schaffen
das noch. Nun erst ein-
mal zum Unterschied
zwischen der dezimalen
und hexadezimalen
Schreibweise.

VER"“HEX"“TE ZAHLEN

Unser dezimales Zahlen-
system ist folgendermafien
aufgebaut: Wenn wir bei
Null beginnen, dann en-
det unsere einziffrige Dar-
stellung bei Neun. Da-
nach geht es dann zwei-
stellig weiter und das
wiederholt sich immer
weiter so. Wenn man die
Hexadezimalzahlen be-
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trachtet, geht das in dhn-
licher Weise vonstatten.
Auch dabei beginnt das
Zihlen bei Null, die ein-
ziffrige Darstellung endet
aber nicht bei Neun, son-
dern geht weiter iiber A,
B,C.D bis F. Die Zeichen
A bis F sind bei Hexa-
dezimalzahlen also keine
Buchstaben, sondern stel-
len die Zahlen von

10 bis 15 dar.

es sich um eine Hexzahl
handelt, erfolgt bei der
Computertechnik meist
dadurch, dafs entweder
das kaufménnische Und-
Zeichen (&) oder das
Stringzeichen ($) der ei-
gentlichen Zahl vorange-
stellt wird. Es gibt aber
auch noch andere Dar-
stellungsweisen. So wird
auf eine derartige Zahl
auch durch ein am Ende

MONITOR

PC SR AC XR YR SP
; FFFF OO0 FF FF FF F8
M 1000
>1000 00 26 10 OA OC 99 22 44 : . &...."D
>1008 45 52 20 43 4F 4D 4D 4F :ER COMMO
>1010 44 4F 52 45 2D 5A 45 49 :DORE-ZEI
>1018 43 48 45 4K 53 41 54 5A :CHENSATZ
>1020 20 46 5% 45 52 00 47 10 : WUER.G.
>1028 14 00 99 22 44 49 45 20 :... "DIE
>1030 43 48 52 24 2D 43 4F 44 :CHR$-COD
>1038 45 20 56 4F 4FE 20 33 32 :kE VON 32
>1040 20 42 49 53 22 3B 00 61 : BIS";.e
>1048 10 1E 00 99 22 20 31 32 :.... 12
>1050 37 22 3A 99 3A 81 49 B2 :7":.:.12
>1058 33 32 20 A4 20 31 32 37 :32 $ 127
Bild 3: Ein Teil des Programmes zur Commodore-Zeichen-
Ausgabe als Hexdump.

Eine kleine Tabelle gibt
Thnen dabei einen etwas
besseren Uberblick:

Dezimal Hexadezimal
0 0
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9

10 A
11 B
12 C
13 D
14 - E
15 F
16 10
USW.

Diese Zahlen sind fiir Sie
bis zur Hexzahl von
$FFFF von Interesse,
denn &FFFF entspricht
der Dezimalzahl 65536
und das ist der Speicher-
umfang, der von einem
Acht-Bit-Prozessor ohne
irgendwelche Tricks ver-
waltet werden kann.

Die Kennzeichnung, daf}

angehingtes “h‘‘ hinge-
wiesen. Diese Kennzeich-
nungen sind alle gleich-
bedeutend.

Nun verstehen Sie wahr-
scheinlich schon besser,
was der Monitor auf

~ dem Bildschirm darstellt,

wenn er aufgerufen und
die Funktion “M* (Me-
mory-Dump) ausgewihlt
wird. Er zeigt links im-
mer einen Winkel und
dann die Adresse. Dane-
ben folgen dann acht
Hexadezimalzahlen.
Diese Zahlen sind der In-
halt der dargestellten
Speicherstellen. Rechts
daneben sehen Sie dann
noch die ASCII-Zeichen.
Diese entsprechen eben-
falls den Inhalten. Die
nichste Zeile ist wieder
der ersten entsprechend,
am Anfang die Speicher-
adresse usw. Wenn Sie
im Monitor eingeben

“M 1000, dann sehen Sie
ein evtl. vorhandenes
Basic-Programm und kon-
nen sogar einiges davon
lesen. Aber nicht alles,
denn da gibt es noch ei-
nige Besonderheiten, die
wir spater noch anspre-

chen werden. (Siehe

Bild 3)

ASCII ist (wie iiblich) ei-
ne Abkiirzung von Ame-
rican Standard Code for
Information Interchange
und ist eine Normung

fur Codes, die bei Com-
putern verwendet werden.
Wie Sie nun bereits wis-
sen, kann eine Speicher-
stelle als maximalen Wert
die Zahl 255 (dezimal)
aufnehmen. Aber die
ASCII-Zeichen sind leider
nur bis 127 genormt.
(Commodore weicht aber
von diesem Standard ab.
Darauf gehen wir im nich-
sten Heft noch niher ein!)
Zeichen, deren Codes gro-
Rer als dieser Wert sind,
sind sowohl von Compu-
tertyp zu Computertyp,
als auch von Drucker zu
Drucker unterschiedlich.
Das fithrt dann zu Proble-
men, wenn ,,fremde**
Drucker an einen Compu-
ter angeschlossen werden
sollen. In einigen Fillen
treten aber auch Proble-
me auf, wenn Programme
von einem Computertyp
auf einen anderen iiber-
tragen werden sollen.

Die Zeichen bis chr$(127)
sind also meist auf allen
Geriten identisch, aber
dariiber hinaus dann nicht
mehr. Nun haben Sie be-
reits gesehen, wie die Aus-
gabe verschiedener ASCII-
Zeichen auf IThrem Com-
puter erreicht werden
kann.

Sie brauchen nur einzu-
geben:

PRINT CHR$(x)

Als x konnen Sie Zahlen
bis 255 nehmen, aber Sie
sollten es nicht tun, so-
lange Sie noch nicht wei-
tergelesen haben, denn
manche Zeichen lassen
sich nicht darstellen, son-
dern sind Steuerzeichen,
die ganz bestimmte Aus-
wirkungen haben. So
1oscht beispielsweise der
Befehl PRINT chr$(145)
den Bildschirm, chr$(19)
setzt den Cursor in die
linke obere Ecke des Bild-
schirmes usw. Sie sehen,
auch bei niedrigen Werten
sind Steuerzeichen zu
finden und deshalb soll-
ten Sie auch keine Zei-
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chen unterhalb von 32
verwenden. Diese dienen
nur zur Steuerung und
nicht zur Darstellung.
Damit Sie aber den
Standard-Commodore-
Zeichensatz auf dem
Bildschirm einmal sehen,
konnen Sie folgendes
eingeben:

FORI =32 to 127:PRINT
chr$(i);: NEXTI

und

FORI = 160 to 255:
PRINT chr$(i);: NEXTI

Sie konnen aber auch ein
kleines Programm einge-
ben. Bild 2 zeigt sowohl
das Programm, als auch
seine Auswirkungen.
Vorher miissen Sie aller-
dings den Monitor ver-
lassen.

Beim nichsten Mal geht
es dann weiter mit der
Untersuchung der Pro-
grammablage und bereits
einigen Tips und Kniffen.

DIE PROGRAMM-
ABLAGE

Bevor Sie sich dies nun ge-
nauer ansehen konnen,
sollten Sie Thren Compu-
ter zuriicksetzen (den klei-
nen Reset-Taster am Com-
puter kurz eindriicken).
Schreiben Sie dann bitte
folgendes kleines Pro-
gramm:

10 REM TEST
20 PRINT “COMPUTER*

So, nun sehen Sie sich das,
was Sie eben program-
miert haben, einmal an.
Dazu gleich wieder den
TEDMON (so heifdt der
eingebaute Monitor) auf-
rufen.

Also:

MONITOR (RETURN)
und dann gleich

M 1000 (RETURN)
eingeben, schon sehen Sie
Ihr kleines Programm.
Wenn Sie die ASCII-Dar-
stellung betrachten, kon-
nen Sie sogar einige Text-
teile erkennen. Aber es
geht ja noch viel weiter,
Sie erkennen die Token,
die Linkadressen usw.
Néiheres dariiber erfah-
ren Sie auf den nichsten
Seiten.
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LERNEN SIE

COMPUTER
KENNEN

Andeutungsweise hatten wir schon aufge-
zeigt, daR der Computer selbst — auch bei den Typen
mit geringem RAM-Speicher viele der fiir groRere
Programme doch so dringend bendtigten — Speicher-
platze belegt. Aber das geht eben nicht anders, denn
er muR sich ja merken konnen, welche Farben Sie
wollen, wo sich der Cursor befindet, wo der Basicstart
ist, wo er Variablen abgelegt hat und auch, wie er sie
wieder finden kann, wenn Sie ihn danach fragen.
Auch das, was Sie auf dem Bildschirm sehen, muf}
irgendwo im RAM gespeichert sein. Es gibt noch viele
weitere Dinge, die er sich merken muf3, und deshalb
ist ein bestimmter Teil fiir Programme einfach nicht
verfiigbar. Wo er sich was merkt, darauf gehen wir spa-
ter noch ein, sehen wir uns nun aber einfach einmal
an, was der Commodore mit einem Programm, also
mit den Eingaben, die mit einer Zeilennummer
versehen wurden, anstellt.

Wir hatten Thnen bereits
mitgeteilt, dafd der Com-
modore im unteren Spei-
cherbereich einige Infor-
mationen abgelegt hat,
die er benotigt. Auch

der Hinweis, wo Sie ein
Basicprogramm zu su-
chen haben, stand bereits
in der Commodore-Welt
(Sonderheft 2/87). Zur
Erinnerung nochmals der
Hinweis: Ein Basicpro-
gramm wird von ihm ab
der Adresse S1000

(= dezimal 4096) abgelegt.

DIE
PROGRAMMABLAGE

Haben Sie sich die Pro-
grammablage der beiden —
im letzten Heft abgedruck-
ten — Programm-Zeilen
niaher angesehen? Fiihrten
Ihre Bemithungen insofern
auch zum Erfolg, daf}
Ihnen alle Einzelheiten
klar wurden? Falls Sie die-
se zweite Frage mit ja
beantworten konnen, dann

sind Sie ja ein richtiger
Computerprofi. Falls
nicht, kein Problem, wir
helfen Thnen.
Schreiben Sie bitte folgen-
des kleines Programm:
10 REM TEST
20 PRINT“COMPUTER
30 PRINT “PROGRAMM-
ENDE*
So, nun sehen Sie sich das,
was Sie eben program-
miert haben, an. Dazu den
TEDMON, also den einge-
bauten Maschinensprache-
Monitor, aufrufen:
MONITOR (RETURN)
und dann gleich
M 1000 (RETURN)
eingeben, schon sehen Sie
Ihr kleines Programm.
Bei der Betrachtung der
ASCII-Darstellung kon-
nen Sie einige Textteile
erkennen. Da diese Teile
aber ja Klartext sind,
brauchen wir uns nicht
weiter damit zu beschif-
tigen.
An dieser Stelle gleich ein
kleiner Hinweis, wie Sie

Starkes Basic: Commodores ,,Kleine’

sich Programmier-Arbeit
erleichtern konnen. Sie
konnen sich namlich viele
Tastendrucke sparen,
wenn Sie wissen, daf} die
Commodore-Computer
die hervorragende Eigen-
schaft haben, auch ,,Kurz-
schrift** zu verstehen.

Fast alle Befehlsworte

COMMODORE-STENO

konnen abgekiirzt einge-
geben werden. Diese Kurz-
form besteht aus dem er-
sten Buchstaben des Be-
fehlswortes in ganz nor-
maler Schreibweise und
der geshifteten (halten

Sie die SHIFT-Taste fest)
Eingabe des zweiten Buch-
stabens. Bei manchen Be-
fehlen ist es erforderlich,
dafd drei Buchstaben ein-
gegeben werden miissen
und der dritte dann
,,geshiftet* wird. Sie kon-
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nen das ruhig einmal aus-
probieren. Bei Eingaben
konnen so viele Tasten-
drucke ,,gespart‘‘ werden.
Zum Monitoraufruf kon-
nen Sie also auch M.und
(Shift) O eingeben und
dann die Return-Taste
driicken.

Nun zu den Untersuchun-
gen. Nachdem der Moni-
tor aufgerufen wurde, bit-
te M 1000 eingeben. Nun
sehen Sie das zuvor einge-
gebene Programm, bzw.
das, was der Computer
daraus gemacht hat

(Bild 1).

In der ersten Speicherstel-
le ($1000) befindet sich
prinzipiell eine Null. Die
niachsten beiden Hexade-
zimalzahlen tauschen Sie
einfach aus und bilden
daraus dann eine vierstel-
lige Hexzahl. Damit ha-
ben Sie die Linkadresse
zur nichsten Basiczeile
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mit etwas anfangen? Die-
se Zahl ist der Basic-
Befehl REM. Wenn Sie
sich nun erstaunt fragen,
warum keine 3 Bytes fiir
das Wort benotigt werden,
dann wird Thnen die Lo6-
sung gleich hier prisentiert:
Der Commodore schreibt
Steno. Damit nicht noch
mehr des meist ohnehin

zu knappen Speicherplat-
zes belegt wird, und auch
noch aus anderen Griinden.
werden alle Betehlsworte
codiert abgelegt und be-
notigen deshalb nur ein
Byte im Speicher des Com-
puters. Der Wert $8F ist
der Code fiir REM. Diese
Codes werden “Token*
genannt. Ein Token ist
also die Kurzform fiir

ein Befehlswort.

erhalten. Die Linkadresse
wird auch Verweiszeiger
genannt, da sie auf den
nichsten Basiczeilenbe-
ginn hinweist. Die Ab-
speicherung geschieht da-
bei immer in sogenann-
ter Low-Byte/High-Byte-
Konfiguration.

Wenn Sie sich die zweite
und dritte Hexzahl in der
Zeile ansehen, in der
links >1000 steht, dann
lesen Sie OC 10. Die Hex-
zahl oC (dezimal 12) ist
das Low-Byte, also das
niederwertige Byte und
10 (dezimal 16) das ho-
herwertige. Da bei Zahlen-
darstellungen aber die
,,hoheren Stellen‘ links zu
stehen haben, ergibt sich
daraus die Hexzahl
$100C.

Dort beginnt also die
nichste Basiczeile. Sehen
wir uns aber erst einmal
die erste Zeile weiter an.

Nach der Verweisadresse
(manchmal auch Koppel-
adresse genannt) machen
Sie das gleiche nun wie-
der. Setzen Sie wiederum
die Hexzahl umgekehrt
zusammen, dann erhalten
Sie $000A. Da fithrende
(also links stehende Nul-
len) weggelassen werden
konnen, erhalten Sie den
hexadezimalen Wert“A*‘.
Wenn Sie nun die kleine
Ubersicht aus dem vorher-
gehenden Artikel zu Rate
ziehen, dann koénnen Sie
bereits sehen, daf’ dies
der Dezimalzahl 10 ent-
spricht. Vermutlich ahnen
Sie nun schon, was diese
Zahl zu bedeuten hat.
Richtig, diese Zahl ist die
Zeilennummer der ersten
Basiczeile.

Die niachste Hexzahl miis-
sen Sie nun fur sich allei-
ne betrachten. Der Wert
ist $8F. Konnen Sie da-

ASCII UND
HEXADEZIMAL

Die nichste Zahl ($20,
dez.: 32) ist der Code der
Leertaste (Space). Wenn
Sie im Handbuch einmal
nachsehen, finden Sie bei
den Zeichencodes diese
Werte. Nun konnen Sie
gleich weitermachen. Das
im rProgramm folgende
Wort lautet TEST und die-
ses finden Sie ja auch in
der ASCII-Darstellung.
Der ASCII-Wert (ASCII
=American Standard
Code for Information
Interchange) fiir den
Buchstaben “T* ist $54,
fir “E*“ ist er $45 usw.
Die ASCII-Werte konnen
Sie sowohl im Handbuch
nachlesen, als auch direkt
am Computer erfragen.
Beispiel:
AS=“T*:PRINT ASC(A$)
(Return)
oder wer es gleich hexa-
dezimal haben will:
A$=“T“:PRINT HEX$
(ASC(A$))

Bevor wir nun weiterma-
chen, ein paar Worte zur
Monitorausgabe.

Bei den eigentlichen Aus-
gaben, also ab der Zeile
mit dem Wert 1000, sehen
Sie links den kleinen Win-
kel. Man bezeichnet ihn
als Prompt. Dann folgt die
Speicheradresse mit dem
Wert $1000. Wenn Sie wis-
sen wollen, in welcher
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Speicherstelle beispiels-
weise OA steht, brauchen
Sie zum links stehenden
Adresswert nur den Posi-
tionswert zu addieren, in
dem die betreffende Zahl
steht. Der erste Positions-
wert ist O, der nédchste 1
usw. bis zum Positions-
wert 7. Die letzte Adresse
in der “Zeile*“ > 1000 ist
also $1007.

Folgerichtig ist deshalb
die Adresse der niachsten
Zeile $1008. Die letzte
Adresse dieser Zeile wire

dann $100F usw.
Zur Verdeutlichung:
Adresse Inhalt
1000 00
1001 0C
1002 10
1003 0A *
1004 00
1005 8F
1006 20
1007 54
1008 45
1009 53
100A 54
usw.

Der Wert OA steht also in
der Speicherstelle S1003.
Diejenigen, die bisher
noch nicht verstanden ha-
ben, daf’ es besser ist,
sich die hexadezimale
Denk- und Arbeitsweise
anzugewohnen, werden
nun langsam wohl verste-
hen, dald dies gunstiger ist,
wenn man seinen Compu-
ter kennenlernen will.

So, nun machen wir wie-
der weiter. Bis zum letz-
ten Buchstaben des Wor-
tes Test konnten Sie ja
alles selbst verfolgen.

ZEILEN- UND
PROGRAMMENDE

Nach dem Wort Test steht
in der folgenden Speicher-
stelle der Wert Null. Dies
ist das Kennzeichen fiir
Basiczeilenende. Das
nédchste Zeichen steht in
der RAM-Speicherstelle
$100C. Erinnern Sie sich
noch, wohin der Verweis-
zeiger deutete? Richtig,
genau auf diese Speicher-
stelle. Und nun beginnt
das ganze wieder von
vorne. Die ersten beiden
Bytes sind der Verweis-
zeiger auf die nichste
Basiczeile, dann folgt die
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Zeilen-Nummer usw.,
usw.

Nun sind Sie bestimmt in
der Lage, die zweite und
dritte Programmzeile
selbst zu analysieren. Ei-
nes sollten Sie aber noch
wissen: Die Linkadresse
der letzten Basiczeile
deutet auf eine Null. Ihr
folgt eine weitere Null.
Das ist das Kennzeichen
fur den Computer, daf}
hier das Programm zu
Ende ist. Da ein Basic-
zeilenende aber auch mit
einer Null gekennzeich-
net wird, befinden sich
am Programmende immer
drei Nullen hinterein-
ander.

Die erste Hiirde wire nun
geschafft. Nun dirfen Sie
sich einmal richtig aus-
toben. Mit dem TED-
MON kann man ja nicht
nur Speicherstellen an-
sehen, sondern auch ver-
andern. Dies geht ganz
einfach. Bewegen Sie mit
den Cursor-Steuertasten
den Cursor einfach auf
die Speicherstelle,die Sie
veriandern wollen und ge-
ben dann das gewiinschte
Zeichen Uber die Tastatur
ein. Wenn Sie in der Zeile
fertig sind, driicken Sie
Return und die von Ih-
nen eingegebenen Werte
werden iibernommen.
Voraussetzung ist aber, daf}
diese gultig sind, also Hex-
ziffern. Der Buchstabe
“K* wird also bestimmt

EINE BASIC-ZEILE
VERSCHWINDET

nicht akzeptiert. Je nach
Eingabe idndert sich dann
auch die ASCII-Darstel-
lung. Falls Sie sich wun-
dern sollten, weshalb es
in der ASCII-Darstellung
soviele Punkte gibt, ob-
wohl die zugehorigen Hex-
zahlen unterschiedlich sind,
dann erinnern Sie sich
bitte an die Geschichte
mit den Steuerzeichen!
Wiirde der Commodore
niamlich versuchen, diese
auszugeben, dann wiirde
nicht das Zeichen folgen,
sondern der Befehl ausge-
fuhrt, Im Falle der Hex-
zahl $93 wiirde also der
Bildschirm geloscht wer-
den!

1@ REM TEST

20 PRINT"COMPUTER"

3@ PRINT"FROGRAMM-ENDE"
READY.

M

MONITOR

PC SR AC XR YR SP
; FFFF @@ FF FF FF F8
M 1000
>1000
>1008
>1010
>1018
>1020
>1028
>1030

BILD 1

10
54
43
22
50
2D
00

0A
00
4F
00
52
45
20

00
1C
4D
31
4F
4E
(4)]

8F
10
50
10
47
44
0o

0o
45
99
45
99
4D
00

oc
53
22
52
22
4D
o0

20
14
55
1E
52
45
0o

00
41
22
20

:EST
:."COMPUT
tER".1...
: . "PROGRA
:MM-ENDE"

:HARDCOPY EINER PROGRAMM-ABLAGE

PC
s FFFF
M 1000
>1000
>1008
>1010
>1018
>1020
>1028
>1030
X
READY.
LIST

1@ REM TEST

30 PRINT"PROGRAMM-ENDE"
READY.

RUN

COMPUTER

PROGRAMM-ENDE

BILD 2: MANIPULATION AM

SR AC XA YR SP

@0 FF FF FF F8

1030
20 1C
45 53
99 22
45 52
99 22
4D 4D
00 00

10
54
43
22
50
2D
00

BA
00
4F
(4]]
52
45
4D

00
1C
4D
31
4F
4E
00

8F
10
50
10
47
44
00

20
14
55
1E
52
45
00

: . "COMPUT
tERM™ 0.
: . "PROGRA
:MM-ENDE"
b o Ms § s s

VERWEIGSZFTRFA

MONITOR

PC SR AC XR YR GBP
; FFFF @@ FF FF FF F4
M 1000 1030
>1000 00 OC
>1008 45 53
>1010 99 22
>1018 45 52
>1020 99 22
>1028 4D 4D
>1030 00 0O
X
READY.

10
54
43
22
50
2D
00

BA
00
4F
()]
52
45
(4]]

00
T
ap
81
aF
4g
00

8F
10
50
10
47
44
00

BILD 3: DURCH

20
14
55
1E
52
45
00

"RUECKSTELLUNG”

:."COMPUT
:ER"
: . "PROGRA
:MM-ENDE"

DER

LETZTEN LINKADRESSE AUF DEN
PROGRAMMBEGINN ENTSTEHT EIN

UNENDLICHES LISTING
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Sie konnen nun beispiels-
weise die Texte dndern,
auch die Zeilennummern
und die Linkadressen.

In Bild 2 ist zu sehen,
dafd wir die Verweisadres-
se der ersten Basiczeile,
die ja eigentlich auf den
Beginn der zweiten zei-
gen sollte, auf die dritte
gestellt haben. Die Zeile
mit der Nummer 20 wird
bei LIST nicht mehr aus-
gegeben! Bei RUN wird
sie aber abgearbeitet. Ein
kleiner Trick also, eine
Basiczeile zu verstecken.
Allerdings sind Sie auf
dem Holzweg, wenn Sie
glauben, damit einen
Programmschutz realisie-
ren zu koénnen, denn er-
stens kann man sich mit
dem TEDMON alles an-
sehen und dndern und
zweitens kann durch
Neunumerierung der
Basiczeilen (Befehl:
RENUMBER) dies wieder
riickgingig gemacht wer-
den.

EIN UNENDLICHES
LISTING

Diese bisherigen Manipula-
tionen haben alle keinen
tieferen Hintergrund,
helfen aber die Arbeits-
weise eines Computers
besser zu durchschauen.
Aus diesem Grunde zeigen
wir Ihnen nun eine weite-
re lustige Verdnderung

an einem Programm.
Betrachten Sie bitte

Bild 3. Dort haben wir
den Verweiszeiger der letz-
ten Zeile wieder auf den
Beginn der ersten Zeile
gestellt. Der Befehl LIST
bewirkt deshalb eine
dauernde Programmaus-
gabe. Beim Programmlauf
aber verhilt sich der Com-
puter so, als wire das Pro-
gramm nicht verindert
worden. RENUMBER
stellt auch hier wieder
alles richtig.

Nun also eine weitere in-
teressante Manipulation:
Eine Basiczeile 16scht

sich selbst! Bild 4 zeigt,
was zu tun ist. Die Zeile
20 mit dem ““Sternchen‘*
bis zum rechten Bild-
schirmrand erginzen,

und dann die Hexziffern
$2A (=Sternchen) durch
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$14 ersetzen. Wenn Sie
dann LIST oder RUN
eingeben, dann wird die
Basiczeile 20 zwar aus-
gegeben, 16scht sich aber
wieder von alleine, denn
$14 ist der Code fir ...,
sehen Sie doch bitte selbst
im Handbuch nach, denn
sonst miidten wir hier ja
dessen Inhalt nochmals
abdrucken. Auch andere
Steuercodes konnen Sie
zu den verschiedenartig-
sten Effekten ausnutzen.
So, alle diese Ubungen
waren vor allem dazu ge-
dacht, daf} Sie die Pro-
grammablage kennen —
und vor allem, daf’ Sie
mit dem Monitor umzu-
gehen lernten. Wir wollen
Ihnen ja noch viel sinn-
vollere Speicherinhalts-
veranderungen mittels
des TEDMON aufzeigen,
aber vorher sollten Sie
eben etwas vertrauter mit
diesem Werkzeug werden.
Bisher haben wir nur zwei
der moglichen Befehle
des Monitorprogrammes
eingesetzt, ndmlich den
fur die Speicheranzeige
(M fiir Memory-Dump)
und den zum Verlassen
dieses Hilfsprogrammes
(X fur eXit). Dafd der Mo-
nitor aber noch einige
mehr hat, konnen Sie sehr
leicht im Handbuch nach-
lesen. Nach und nach wer-
den wir Sie auch noch in
die anderen Befehle ein-
weisen, aber um es klar-
zustellen, unser Ziel ist es
nicht, IThnen einen Lehr-
gang fiir den Umgang mit
TEDMON zu liefern, son-
dern wir wollen IThnen
dabei helfen, Ihren Com-
puter besser kennenzuler-
nen und vor allem auch
zeigen, wie Sie trickreich
die Eigenarten Ihres
Commodore in Program-
men ausnutzen kénnen.
Einen kleinen Vorge-
schmack auf sinnvolle
Manipulationen wollen
wir Ihnen diesmal mit ei-
nem kleinen Programm
zeigen.

Bild 5 zeigt ein kleines
Listing, welches be-

reits von dem Erlernten
Gebrauch macht. Es
dient zur Ausgabe der
Token und zur Ausgabe
deren Codezahl.

Die Zeile 100 bewirkt,
da} das Programm in Zei-
le 160 startet. Die Zeile
110 ist eine kleine Hilfs-
zeile, in welcher nachher
ein Basicbefehl steht. Die-
ser Befehl wird durch
POKEn des Wertes der
Variablen A etwa in die

19 REM TEST

geteilt, dafy die Funktions-
taste F'1 immer wieder be-
tatigt werden soll.

Die letzte Zeile belegt die
Funktionstaste mit einem
Zeichenstring.

Dieser Zeichenstring lau-
tet nach dem Programm-
start:

20 PRINT"COMPUTE R332 36 36 36 3 3 3 3 36 3 36 36 36 3 3 36
30 PRINT"PROGRAMM-ENDE"

READY.
M

MONITOR

PC

SR AC XR YR SP

; FFFF @@ FF FF FF F8

M 1000 1040

>1000
>1008
>1010
>1018
>1020
>1028
>1030
>1038
>1040

00
45
99
as
14
14
14
50
20

ec
53
22
52
14
14
4]"]
52
45

10
54
43
14
14
14
47
aF
4E

2A
00
4F
14
14
14
10
47
44

00
32
4D
14
14
14
1E
52
45

8F
10
50
14
14
14
00
41
22

20
14
55
14
14
14
99
4D
00

TEST @i
;. "COMPUT

---------

PN
:PROGRAMM
:—ENDE" ...

BILD 4:

100
110
120
130
140
160

run 160

list 118:end

EINE ZEILE VERSCHWINDET!

rem *HEEEEranens

print chr$(147)
poke dec("1818") ,a:print a;

a=127:printchr$( 147) :print"bitt

e immer wieder die taste f1 druecke

n

178 key 1,"a=a+1:goto 118"+chr$( 13)

Bild 5: Token- und Codeausgabe

Mitte der REM-Zeile

110 geschrieben.

Zeile 130 fithrt den
POKE-Befehl aus und
aulerdem wird der

Wert fir A auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Die
Zeile 140 bewirkt, daf’y
die Zeile 110 gelistet
wird und beendet dann
den Programmlauf.

Da bei einem Programm-
start ein Neustart in Zeile
160 bewirkt wird, wer-
den die Zeilen 110 bis
140 zunichst iibergangen.
In Zeile 160 wird der
Variablen A der Wert 160
zugewiesen. Danach wird
der Bildschirm geloscht
und auflerdem wird mit-

A=A+1:GOTO 110
(CHR$13)

Wenn Sie nun also die
Funktionstaste F1 driik-
ken, wird dieser String
auf dem Bildschirm aus-
gegeben. Das angehingte
CHR$(13) ist der Befehl
fiir Carriage Return, al-
so der Code fiir die
RETURN-Taste. Dadurch
verhilt sich der Compu-
ter genauso, als hitten
Sie diesen String eingege-
ben und die Returntaste
gedriickt. Die Variable

A erhilt deshalb den vor-
herigen Wert von A (127)
plus 1, also 128. Nach die-
ser Addition wird durch
GOTO 110 ein Programm-
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neustart bewirkt. Aller-
dings bleiben im Gegen-
satz zu RUN bei einem
Start mit GOTO die Va-
riablenwerte erhalten!
Driicken Sie die F1-Taste
wieder, so wird der In-
halt der Variablen A wei-
ter hochgezihlt und ent-
hélt dann 129 usw. Tip-
pen Sie das kurze Pro-
gramm einfach ab, dann
sehen Sie ja selbst am
besten, was passiert.
Entfernen Sie auch ein-
mal den Befehl END in
Zeile 140 und priifen Sie
dann, ob sich das Pro-
gramm anders verhalt.

Mit diesem kleinen Pro-
gramm werden Thnen in
der Zeile 110 die Basic-
Token gezeigt. Diese be-
ginnen bei &80 (dez. 128)
und enden bei $FF(255),
allerdings sind fur die Wer-
te 254 und 255 keine
Token vorhanden. Und

ab 256 meldet Ihnen Ihr
Computer “ILLEGAL
QUANTITY ERROR*,
denn einen grofleren Wert
als 255 kann ein Byte
nicht aufnehmen und muf}
deshalb zu einem Fehler
filhren. Sie konnen es auch
einmal fir die Variable A
mit Werten ab 0 probieren,
was dann geschieht und
warum, hangt damit zu-
sammen, daf} Sie Steuer-
zeichen einpoken, plotz-
lich ist auf dem Bildschirm
nichts mehr zu sehen, die
Farben wechseln, es wird
auf Kleinschrift umge-
schaltet usw. Am meisten
lernt man durch eigene
Aktivititen, also spielen
Sie ruhig etwas mit dem
Programm. =

Wenn Sie ein paar Ande-
rungen durchfithren, kénn-
te es Thnen beispielswei-
se auf einem angeschlos-
senen Drucker eine Liste
der Token mit den zuge-
horigen Werten ausgeben.

WELCHER TEXT STEHT
IN WELCHER ZEILE?

Bei umfangreichen Pro-
grammen kommt es im-
mer wieder einmal vor,
daf’ man eine ganz be-
stimmte Zeile mit einem
ganz bestimmten Text
sucht. Oft sucht man
auch einen Befehl oder
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dhnliches. Mit einem klei-
nen Basicprogramm zei-
gen wir Thnen nun, wie
beispielsweise ein Pro-
gramm nach ASCII-Fol-
gen suchen kann.

Wir haben dieses Pro-
gramm STRINGFINDER
getauft, weil es genau das
tut, was der Name sagt:
Es sucht nach Zeichenfol-
gen und gibt bei erfolg-
reicher Suche die entspre-

chende Zeilennummer aus.

Dabei beniitzen wir schon
einige RAM-Speicherstel-
len, in denen der Compu-
ter sich etwas merkt, und
verindern diese, um ganz
bestimmte Effekte zu er-
reichen.

STRINGFINDER-
DOKUMENTATION

Sprechen wir auch dieses
Programm Zeile fiir Zeile
durch.

In Zeile 100 steht eine
reine Bemerkung, der Na-
me des Programmes. Die
Zeile 110 dient nur zur
besseren optischen Glie-
derung und enthilt nur
den Doppelpunkt, dies
gilt auch fiir die anderen
Zeilen mit dem ‘.

Die Zeile 120 16scht den
Bildschirm und gibt den
Text “STRINGFINDER
— BIN BEI ZEILE: *‘ aus.
Durch Zeile 140 wird ein
Zeilenvorschub ausge-
fithrt und dann eine Ein-
gabe angefordert. Diese
Eingabe wird der String-
variablen AS zugeordnet.
Die Zeilen 170 und 180
dienen dazu, sich die al-
ten Fensterpositionen zu
merken. Bei den Compu-
tern der Serie C116 bis
PLUS4 ist es ja moglich,
ein Bildschirmfenster zu
definieren. Die Grenzen
fur das Bildschirmfenster
stehen in den Speicher-

stellen von 2021 bis 2024.

Die Folge der Bildschirm-
koordinaten ist: Unterer
Rand, oberer Rand, lin-
ker Rand, rechter Rand.
In Zeile 210 dndern wir
diese Positionen durch
POKEn, die Werte hierfiir
sehen Sie im Listing.
Weshalb der Print-Befehl
am Ende dieser Zeile
steht, konnen Sie feststel-

ZUM

ABTIPPEN
UND UBEN

1800 rem stringfinder

110 :

120 print chr$(147)"string-finder
bin bei zeile: ":print

130 -

140
150 :

168 rem fensterpositionen merken
170 wi=peek(2021) :w2=peek( 2022)

180 w3=peek(2023) :wld=peek(2024)

1986 -

200 rem neues fenster definieren
210 poke 2021,20:poke20822,5:poke202
3,1

:poke 2024 ,39:print
220 :

230

240

als

250

260

278

ende
280

rem stringlaenge berechnen (sl)
rem erstes zeichen des strings
pruefzahl (pz)

sl=len( a$) :pz=asc( left$(a$, 1))

rem bb=basic-beginn - be=basic-

bb=peek(43) +peek( 44) ¥256

290 be=peek(45) +tpeek(46) *256-4

300 bb=bb-1:rem korrektur

310

328 rem nz=beginn der naechsten
330 rem basiczeile im speicher

3486 rem zn=aktuelle zeilen—nummer
350 nz=peek(bb+1) +tpeek(bb+2) #256
360 zn=peek(bb+4) #256+peek( bb+3)
370

380 rem alte cursorposition merken

390
400
en—#
410

pl1=peek(205) : p2=peek( 202)

rem cursorposition f. 1fd. zeil

rem poken und zeilen-# ausgeben

420 poke 285,0:poke 202,3@0:printzn
430 rem alte cursorpositon herstell
en

440 poke 205,p1:poke 202,p2

450 :

460 for sa=bb to nz:if sa>=be then
520

470 if peek(sa)=pz then gosub 560
480 next sa

490 :

500 bb=nz-1:goto 350

510

84

print:input”suchstring”;a$:print

len, wenn Sie in einmal
weglassen: Das erste Zei-
chen wird noch an der
alten Stelle ausgegeben.
In Zeile 250 wird die
Stringliange (SL) berech-
net. Aufierdem wird der
ASCII-Code des ersten
Zeichens als Prifzahl fiir
die Suche der Variablen
PZ zugewiesen. Da es nicht
sinnvoll wire, den String
nun im gesamten RAM-
Speicherbereiches des
Computers zu suchen, in-
formieren wir den Com-
puter iiber Beginn und
Ende des im Speicher ste-
henden Programmes.

In den Speicherstellen

43 und 44 steht ein Zei-
ger auf den Basic-Anfang
und in den Speicherstellen
45 und 46 auf den Beginn
der Variablen. Dadurch
konnen wir in den Varia-
blen BB (Basic-Beginn)
und BE (BASIC-Ende) die-
se Grenzen ablegen, Zeile
280 und 290.

Fir den eigentlichen Pro-
grammlauf aber miissen
wir dann eine kleine Kor-
rektur durchfiihren, dies
geschieht in Zeile 300.
In den Zeilen 350 und
360 nutzen wir das aus,
was wir mittels des Moni-
tors kennengelernt haben,
ndmlich die Ablage einer
Basiczeile, das heifdt, wir
berechnen, wo die nich-
ste Basiczeile beginnt

CURSORPOSITION
WIEDERHERSTELLEN

(NZ) und die erste Zeilen-
Nummer. Beim weiteren
Programmlauf indern

sich diese Werte immer
auf die aktuelle und die
néichste Zeile.

In Zeile 390 merken wir
uns in den Variablen P1
(Zeile) und P2 (Spalte)
die aktuelle Cursorposi-
tion, da wir an einer
anderen Stelle die laufen-
de Zeilennummer ausge-
ben wollen. Diese Ausgabe
soll neben dem Text erfol-
gen, der in Zeile 120 aus-
gegeben wurde. In Zeile
420 geschieht die Verin-
derung dieser Position und
die Ausgabe der gerade ak-
tuellen Zeilennummer. Die-
se Ausgabe erfolgt vor al-
lem deshalb, damit man
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520 poke2821,w1:poke2022,w?2

530 pokaEBZB,wB:pokeEﬂZ4,w4:print:p'

zeilen gefunden

rint

548 print"habe "fz"

!"

550 end

568 for j = sa to sa+sl

578 if peek( j)=asc(mid$( a$, j-sa+1,1

)J)then za=za+1

580 if za=sl then print zn,;

1:return

590 next j:za=@:sa=

6080 return

ifz=tz+

sa+1

beim Programmlauf sieht,
der Computer arbeitet und
ist nicht abgestiirzt oder
hingt in einer Endlosschlei-
fe. Nachdem die Zeilen-
nummer ausgegeben wur-
de, stellen wir die alte
Cursorposition wieder her
(Zeile 440).

Die Zeilen 460 und 470
sowie 560 bis 600 stel-

len das eigentliche
Suchprogramm dar. Ohne
ein praktisches Beispiel

ist es etwas umstiandlich,
den Suchvorgang zu be-
schreiben. Deshalb erkla-
ren wir ihn nur ganz all-
gemein.

Am Anfang ist der Wert
der Variablen SA (Zeile
460) der Basicbeginn
(BB). Gesucht werden soll
ab der dort beginnenden
Basiczeile und zwar bis
zum Beginn der nédchsten
Zeile (NZ). Falls der Wert
von SA grofier oder gleich

dem Programmendwert ist,
soll das Programm been-
det werden. Deshalb erfolgt
in diesem Falle in Zeile
460 der Sprung zu 520.
In Zeile 470 wird abge-
fragt, ob der Speicherstel-
leninhalt, der im Augen-
blick aktuell ist, mit dem
ersten Buchstaben des ein-
gegebenen Strings iden-
tisch ist.

Falls ja, muf} durch die
Zeilen 560 bis 590 ge-
priift werden, ob auch

die restlichen Zeichen
iibereinstimmen. Diesen
Teil hatten wir zwar auch
etwas anders programmie-
ren konnen und dadurch
eine kleine Geschwindig-
keitssteigerung erreicht,
aber was soll’s, viele Wege
fihren nach Rom. Wenn
Sie eine bessere Losung
haben, sind Sie eben
schon etwas weiter, wir -
haben noch einiges auf
Lager und bestimmt ist
auch fiir Sie noch einiges
dabei. Damit Sie dieses
Programm aber auch in
der Praxis anwenden kon-
nen, wire es sehr schon,
wenn Sie es nicht jedes-

mal neu eingeben miis-
sen, um in Ihrem Pro-
gramm zu suchen. Selbst
wenn Sie das Programm
abgespeichert haben,
bewirkt ein Ladevorgang,
daf} dadurch das bereits
im Speicher stehende Pro-
gramm geloscht wird.
Einen Befehl zum Ver-
ketten bzw. zur Zusam-
menfiigung einzelner Pro-
gramme zu einem Ge-

VERMISCHEN VON
PROGRAMMEN

samtprogramm kennt Thr
Computer leider nicht.
Aber auch dieses Pro-
blem meistern Sie ganz
einfach, wenn Sie unsere
COMMODORE WELT
SPECIAL ab Seite 100
lesen, denn dort erfah-
ren Sie, wie der Commo-
dore dazu gebracht wer-
den kann, zwei Program-
me zu einem zu vermi-
schen. Dann konnen Sie
wirklich mit dem String-
finder suchen lassen. Auch
dabei hilft uns der TED-
MON ungemein.

(LM)

GLEIGH UND DOCH NICHT

GLEICH

Gleich oder nicht gleich?,
das ist hier die Frage. Die-
se etwas freie Shakespeare
Interpretation drangt sich
einem auf, wenn man
sich in der Computerwelt
umsieht. Daf} es auch bei
einer Modellserie von ein
und derselben Firma Un-
terschiede gibt, ist aus
der Zeit des VC-20 schon
hinlidnglich bekannt. War
es hier der Stromversor-
gungsanschluf}, beim C-64
der serielle Port, so findet
man beim Plus/4 wieder
zwel verschiedene Strom-
anschlisse. Das kann
schon ganz schén Verwir-
rung auslosen, wenn man
sich einmal nur den Com-
puter von einem Bekann-
ten ausleiht. Das Problem

beim Plus/4 laBt sich, wie

vieles bei Commodore,
mit dem Herstellungsland
erkliren. Der obere Com-
puter (auf dem Bild) wur-
de in England produziert
und der untere in

Oben: deutscher, unten:
englischer Stromanschiuf

- Deutschland. So steht es

auf den Typenschildern.
DaBl der in Deutschland
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gebaute von Aldi vertrie-
ben wurde, ist doch klar.
Oder etwa nicht? Der
englische wurde im deut-
schen Fachhandel ge-
kauft. Alles klar?

B. Welte
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DFU FUR
BEGINNER

Eine neue, alte Dimension der Daten-Fern-Uber-
tragung eroffnet sich den Teilnehmern mit Datex-
P. Schon seit einiger Zeit gibt es diese Form der
Daten-Ubertragung, doch wird diese Art vorwie-
gend von Firmen und deren Angehorigen genutzt.
Nur wenige von den sogenannten Usern nutzen
die Maglichkeiten, die ihnen durch Datex-P zur
Verfiigung stehen. Dies soll sich nun andern, denn
die Deutsche Bundespost hat einen einheitlichen
Gebiihrensatz fiir Datex-P eingefiihrt, zum Leidwe-
sen der einen, oder zum Vorteil der anderen, ganz

wie man das sehen will.

Doch bevor wir uns mit
dem Thema Datex-P be-
schiftigen, sollen Sie erst
einmal einen  kurzen
Uberblick  bekommen,
was in der DFU fir
Abkiirzungen benutzt
werden und welche Be-
deutung sie haben:

DFU-LEXIKON

ACCOUNT
Name und PaBwort des
Benutzers

ANSWER/ORIGINATE
Die beiden in Verbindung
getretenen Computer ei-
nigen sich anhand die-
ser Einstellungen auf die
Triger-Ton-Frequenz.

Meist ist es so, da
der Koppler bzw. das
Modem des anrufenden
Computers auf Stellung
ORIGINATE wund der
Koppler bzw. das Mo-
dem der Mailbox oder
des HOST auf Stellung
ANSWER eingestellt ist.

ASCII

steht  fiir = American
Standard Code for In-
formation Interchange.
Die Bedeutung gibt Aus-
sage iilber die genormte
Belegung der Bitmuster

fir den verwendeten Zei-
chensatz.

BAUD

Angabe fiir die Ubertra-
ungs-Geschwindigkeit
Bits pro Sekunde). In
Deutschland, aufler bei
BTX, meist 300 Baud
bei den Mailboxen und
auch bei Datex-P. Wer
allerdings an BTX teil-
nehmen mochte, der be-
notigt ein Modem bzw.

einen Koppler mit einer
Baudrate von 1200.

CARRIER

Der Tragerton, der dem
Gegeniiber  signalisiert,
daf man sende- bzw.
empfangsbereit ist.

CHAT ANFORDERN
Den SYSOP rufen, um
mit ithm in direkte Ver-
bindung iiber die Tasta-
tur zu treten.

DATENBITS

Zwischen fiinf bis acht
Datenbits werden fiir die
Ubertragung eines Bytes
eingestellt.

GATEWAY
nennt man den NETZ-
WERKRECHNER, iber

den man sich in andere

HOSTS weiterverbinden
lassen kann.

HALBDUPLEX

Die iibertragenen Zeichen
werden nicht geechot.
Also, mit anderen Wor-
ten, werden direkt auf
dem Bildschirm ausgege-
ben. Der Umweg tber
den anderen Rechner
wird somit gespart, was
aber nicht unbedingt ein
Vorteil sein muf.

HOST
nennt man das Grof3-
rechnersystem oder die
Mailbox, welche man an-
ruft.

MODEM

MOdulator, DEModula-
tor. Dieses Gerit zur
Dateniibertragung  wird

direkt mit der Telefon-
leitung verbunden. Aller-
dings sollte man hier
unbedingt die Fernmel-
degesetze in Betracht zie-
hen. Denn nicht jeder
Computer darf mit einem
MODEM ausgeriistet wer-
den!

NETWORK

Uber das NETZWERK
werden mehrere Compu-
ter mit MODEM oder
Kabel miteinander ver-
bunden.

NUA

Die NETWORK-USER-
ADRESS ist die Tele-
fonnummer des Compu-
ters, der am Datex-P-
Netz angeschlossen ist.

NUI

Jeder angemeldete Teil-
nehmer an Datex-P er-
halt eine Network-User-
Identity, also seine Teil-
nehmerkennung.  Diese
besteht aus zwei Teilen:
Teil 1 = Name und Teil
2 = Pafiwort.

ONLINE

Wenn zwei Systeme mit-
einander in Verbindung
sind.
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PAD

Der Rechner der Post,
iiber den man in das
Datex-P-Netz eingespeist
wird. Die Abkiirzung
steht fiir Packed Assemb-
ly Disassembly.

PARITY

Modems und Koppler ge-
ben eine Art Priifsum-
me aus, womit Ubertra-
gungsfehler  festgestellt
werden konnen, je nach-
dem, ob die Quersumme
der iibertragenen Bytes
0 oder 1 ist (even or

odd).

SYSOP

Der Betreiber einer Mail-
box oder des Grofirech-
ners. Unter Umstinden
mehrere Personen, die
sich verschiedene Berei-
che teilen.

TIME-OUT

ist voreingestellt. Der an-
gerufene Computer war-
tet nur eine gewisse Zeit-
spanne auf die Eingabe
des Anrufenden. Sind
keine Eingaben innerhalb
dieser Zeit, so trennt
er die Verbindung.

VOLLDUPLEX

Jedes Zeichen wird erst
tiber die Gegenstelle ge-
leitet und dann erst auf
dem eigenen Bildschirm
sichtbar.

X-MODEM

Bei Benutzung des X-
Modem-Systems wird
gleichzeitiy noch eine

Priifsumme mit ausgesen-
det, welche die Aufgabe
hat, die iibertragenen Zei-
chen zu kontrollieren
und eventuelle Fehler an-
zuzeigen.

% 2k ok ok ok sk ok sk sk sk sk ok sk skok skosk sk

Doch nun zu Datex-P:
Das Datennetz der
Post, welches eine Pa-
ketvermittlung von meh-
reren eingebenden Com-




SERVICE

putern zu einem oder
mehreren empfangenden
Computern gewiéhrleistet.
Dieses Datennetz erreicht
man iiber sogenannte
Pads. Diese Paketvermitt-
lung ist deswegen sinn-
voll, da sie eine wesent-
lich geringere Zeitspanne
benétigt, um Nachrich-
ten von einem zum an-
deren Computer zu iiber-
mitteln. Man erspart sich
so, daB man keine di-
rekte Leitung mehr zum
anderen Computer
braucht.

Mit Datex-P wurde von
der Deutschen Bundes-
post ein flichendecken-
des, offentliches Daten-
Ubertragungs-Netz einge-
richtet, welches, tech-
nisch gesehen, auf dem
Prinzip der Paketvermitt-
lung basiert. Bei dieser
Paketvermittlung geht es
darum, dafi abgeschickte
Daten an einem Knoten-
punkt gesammelt, mit
anderen Daten zusam-
mengepackt werden, so-
fern diese fiir denselben
Empfanger gedacht sind,
und dann weiter ver-
schickt. Diese ganze Ar-
beit benoétigt lediglich
Bruchteile von Sekunden,
woraus auch der Vor-
teil von Datex-P resul-
tiert. Zusdtzlich zu den
urspriinglichen Daten
werden noch Verwal-
tungsinformationen zuge-
geben, damit die Daten
in jedem Fall auch rich-
tig ankommen. Trotz al-
lem wird die Reihen-
folge der Daten jeweils
garantiert. Untereinander
sind die Netzknoten-
punkte durch Leitungen
mit hoher digitaler Ge-
schwindigkeit verbunden.
Eine logische Abwicklung
sorgt fiir den Datentrans-
fer, somit ergibt sich
also, dafl die Leitungen
nicht mehr exklusiv fiir
einen Anwender beleg-
bar sind, sondern gleich-
zeitig mehrfach bean-
sprucht werden konnen,

sie werden ja jeweils
nur fiir den tatsichlich
bendstigten Datenaus-
tausch belegt. Um die-
ses in allgemeinen Ein-
klang zu bringen, spricht
man von einer sogenann-
ten virtuellen Verbin-
dung.

Was benétigt man? Ta-
statur, Bildschirm oder
andere Anzeige, Modem
bzw. Akustikkoppler.

VERBINDUNGS-
AUFBAU

Man wihle die Nummer
des Pad, und wenn man
ein Pfeifen/Piepsen im
Telefonhorer hort, akti-
viere man das Modem
oder den Akustikkoppler.
Danach tippe man einen
<.> und bestitige mit
Return. Notfalls wieder-
hole man den Vorgang,
bis sich der Pad mit
<DATEX-P> und der
Nummer seines Anschlus-
ses meldet. Nun kann
sich der Benutzer mit
seiner NUI oder mit
Angabe der NUA mel-
den, worauf dann die
weitere Verbindung ge-
legt wird. Nach der Ein-
gabe der NUA bekommt
der Benutzer nun die
Meldung, ob die ge-
wiinschte Nummer frei
ist (Verbindung herge-
stellt), besetzt ist (Ge-
genstelle belegt) oder die
gewiinschte Nummer
nicht antwortet (Gegen-
stelle antwortet nicht).
Sofern der Anschluf3 her-
gestellt ist, kann man
seine Nachrichten, Da-
ten eingeben.

So, das war eigentlich
schon die ganze Herr-
lichkeit. Sollte man aber
nicht im Besitz einer
sogenannten NUI sein,
so kann man trotzdem
an Datex-P teilnehmen.
Uber sogenannte R-Num-
mern wird die Gebiihr
vom angewdhlten Rech-
ner iibernommen.

Uwe Jacob

OPTIMIERUNG VON

BASIC-

PROGRANMMEN

Ob Gosub oder Goto, es gibt viele Maglichkeiten,
eigene Basicprogramme langsam, umstandlich und
verzwickt oder aber schnell, kurz und prazise lesbar
zu schreiben. Was Sie wie beim Programmieren beach-
ten sollten, erfahren Sie hier in diesem Beitrag.

Bei umfangreicheren Pro-
blemen fallen die Nach-
teile von BASIC gegen-
tiber anderen Program-
miersprachen unange-
nehm auf, besonders die
langen  Ausfiihrungszei-
ten.

Da ein Zeitgewinn auf-
grund der vorgegebenen
Interpreter- oder Com-
pilerstruktur nicht iiber-
miflig grof sein kann,
lohnt es sich, nur um-
fangreichere Programme
nach den im folgenden
aufgezeigten  Gesichts-
punkten zu untersuchen
und ggfls. zu korrigie-
ren. Hier lassen sich, je
nach Programmqualitit
bis zu 15 % Laufzeit-
verkiirzung erreichen, was
jedoch auch von der
Hardware abhingig ist.

1. Kommentarzeilen
(REM)

REM-Zeilen, welche in

das Programm geschrie-
ben werden, verdeutli-
chen zwar die Struktur
des Programmes und kon-
nen bei der Fehlersuche
bzw. Anderungen des
Programmes hilfreich
sein, wirken sich jedoch
deutlich negativ auf die
Laufzeit des Programmes
aus.

Unvermeidbare REM-
Zeilen sollten keinesfalls
in Schleifen oder mehr-
fach durchlaufenden Pro-
grammzeilen stehen.

2. Leerzeichen

Blanks zwischen Befehlen
oder Variablen werden
zwar von den meisten
BASIC-Interpretern zuge-
lassen, koénnen aber —
besonders in Schleifen
— zu Verzogerungen fiih-
ren.

3. LET

Grundsitzlich git: je
mehr Speicherplatz das

SO TEUER IST PAPIER NUN AUCH WIEDER
NICHT!

Wir wissen, daB gelegentlich das Taschengeld knapp
werden kann, aber trotzdem: Bitte, liebe Programm-
einsender, haltet Euch bei der Beschreibung Eurer
Einsendung an folgende zwei Regeln: 1. NUR
40 Anschlige (Buchstaben) pro Zeile und 2.
Mindestens eineinhalbzeiliger Abstand zwischen
den Zeilen, zweizeilig ist noch besser. Denn, so
teuer ist ein Blatt Papier nun auch wieder nicht,
daB man notfalls nicht noch ein zweites Blatt
beschreiben kann.
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Programm im Hauptspei-
cher belegt, umso grofier
wird die Ausfiihrungszeit.
Der LET-Befehl muf} in
den meisten Féllen nicht
geschrieben werden. Fast
alle Interpreter akzeptie-
ren auch die Programm-
zeile:
10 I=1I+1
anstelle 10 LETI=1+1
Ob dies zu Einsparun-
gen zeitlicher Art fiihrt,
mufl jedoch im Einzel-
fall iiberpriift werden. Es
gibt Interpreter, die ent-
gegengesetzt  reagieren
auf das Weglassen des
LET-Befehls (z. B. BA-
SIC LEVEL 1 von
Tandy)

4. FOR NEXT Schleifen
Die Laufvariable hinter
dem NEXT-Befehl sollte
immer angegeben wer-
den, sie dient der schnel-
leren Erkennung und Zu-
ordnung des Schleifenen-
des (NEXT) zum Schlei-
fenanfang (FOR) und da-
mit der Beschleunigung
des Programmablaufs.

Fir die Ausfithrungs-
zeit ist es zudem von
Vorteil, wenn der NEXT-
Befehl moglichst nahe

KOMPAKTHEIT

dem FOR-Befehl steht,
die Schleife also kompakt
ist. Besondere Sorgfalt
sollte daher auf die Pro-
grammschritte innerhalb
der Schleifen gelegt wer-
den. Eine durchdachte
Programmierung macht
sich besonders bei sehr
haufig durchlaufenen
Schleifen bemerkbar.
Lauft eine FOR-NEXT-
Schleife nach der Korrek-
tur des Programmes auch
nur 1/10 Sekunde schnel-
ler, so kann beim z. B.
1000fachen Durchlaufen
der Schleife eine Zeit-
ersparnis von 100 Se-
kunden erzielt werden,
eine sehr lange Zeit,
wenn man vor dem Bild-
schirm sitzt und wartet.

5. Programmzeilen

Die = Zusammenfassung
von - Befehlszeilen — wo
moglich — spart Speicher-
platz und Rechenzeit.
Mehrere Befehle in einer
Zeile werden schneller
bearbeitet als mehrere
Zeilen mit jeweils nur
einem Befehl. Es muf
aber gewarnt werden vor
vollgepackten Zeilen. Es
gibt gerade beim Com-
modore-BASIC verschie-

ES GEHT AUCH
ANDERS

dene Tricks eine iiber-
mafig grofie Anzahl von
Einzelbefehlen in eine
Zeile zu pressen (mit
Abkiirzungen o. i.), dies
konnte sich u. U. ne-
gativ auf die Ausfiih-
rungszeit auswirken.
Beispiel einer mogli-
chen Programmoptimie-

rung:
5 FORI=1TO 25
10 LET A=B + 1
15 PRINT A

20 NEXT

Schneller liuft diese

Programmzeile in der
Form:

5 FOR I =1 TO 25
: LET A = B + I
: PRINT A : NEXT I

Schneller wird es noch
so: (ohne LET und ohne
Blanks)

5 FORI=1TO25:PRINT
(B+I):NEXTI

Hier wurde die LET-
Zuweisung komplett weg-
gelassen und die Berech-
nung des Wertes in den
PRINT-Befehl gepackt.
Aufierdem wird Speicher-
platz, welcher fiir die
Variable A benétigt wiir-
de, gespart.

6. Formeln

Der Aufbau mathemati-
scher Formeln hat ent-
scheidenden Einflufl auf
die Rechengeschwindig-
keit. Divisionen nehmen
im allgemeinen mehr Zeit
in Anspruch als Multi-
plikationen.

10 A =B / .001

Das gleiche Ergebnis
erhilt man schneller mit
der Zeile
10 A =B * 1000

Wann immer es mog-
lich ist, sollte mit gan-
zen Zahlen gerechnet
werden, denn diese wer-
den schneller bearbeitet
als Zahlen, die gebro-
chen sind. Dies gilt iibri-
gens fiir alle Program-
miersprachen und nicht
nur fiir BASIC.

7. GOTO und GOSUB
Ein grofier Nachteil von
BASIC besteht darin, dafl
ein strukturiertes Pro-
grammieren nicht unter-
stiitzt wird. Dies kann
sich negativ auf die Aus-
filhrungszeiten von Pro-
grammen auswirken. Der
BASIC-Interpreter  lifit
GOTO-Spriinge in nahezu
beliebiger Form zu. Man
sollte aber bedenken, dafl
GOTO-Spriinge iber gro-
Be Entfernungen im Pro-
gramm zum einen dieses
uniibersichtlich machen,
zum anderen Zeit ko-
sten. Ebenso verursachen
GOSUB-Befehle Verzoge-
rungen. Jedoch ist der
Vorteil eines mehrfach
genutzten Unterprogram-
mes mit dem Zeitfaktor
abzuwigen.

8. Rechengenauigkeit
Beim Erstellen eines Pro-
grammes sollte vorher
klar sein, welche Ge-
nauigkeit der FErgebnis-
se verlangt wird. Oft
verleitet die mogliche Ge-
nauigkeit der Computer
eine Berechnung von vie-
len Nachkommastellen,
obschon dies in manchen
Fillen nicht notwendig
ist.

Hohere Genauigkeit =
hoherer Rechenaufwand
= langere Ausfithrungs-
zeit.

9. Speicherkapazitit

Ein lingeres Programm
liuft weniger schnell als
ein kurzes — logisch.

88

Extreme Laufzeitverlin-
gerungen mufl man je-
doch in Kauf nehmen,
wenn die Speicherkapazi-
tit des Rechners bis an
die Grenze der zur Ver-
fiigung stehenden Haupt-
speicherkapazitit ausge-
nutzt wird.

Kurz vor dem Errei-
chen der Kapazititsgren-
ze steigt die Ausfithrungs-
zeit eines Programmes
dramatisch. Es ist daher
zu iiberlegen, ob ein
komplexes Problem in
mehrere  Einzelschritte
zerlegt werden kann, in
Form verschiedener klei-
ner Programme, die nicht
gleichzeitig im Hauptspei-
cher abgelegt werden
miissen.

IN DER KURZE LIEGT
DIE WORZE

Zusammenfassend
konnen folgende Regeln
im allgemeinen eine Lauf-
zeitverkiirzung von BA-
SIC-Programmen bewir-
ken:

— keine REM-Zeilen ver-
wenden
— keine unnétigen

Blanks schreiben
— LET-Befehle weglassen
— Laufvariablen hinter

NEXT immer angeben
— Zeilenanzahl reduzie-

ren durch Straffung

des Programmes

— mathematische For-
meln iiberarbeiten

— GOTO-Spriinge iiber
grofie Entfernungen
vermeiden

— GOSUB-Befehle mog-
lichst vermeiden

— FOR-NEXT-Schleifen
moglichst kurz halten

— keine iibersteigerte Ge-
nauigkeit ansetzen

— Kapazitiatsgrenzen der

Anlage nicht vollig aus-

nutzen
Wie schon erwihnt, rea-
gieren nicht alle BASIC-
Interpreter gleich, und
es mufl im Einzelfall
ausprobiert werden, wel-
che Mafinahmen das Pro-
gramm optimieren.
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Sekundéradresse Umschaiter, am Cqmniodore 1520 Piqtter _
DER COMMODORE-PLOTTER
KANN AUCH DRUCKEN!

Plotter-1520
Platine-Lotseite

S1 geschiossen - - - - Adr.4
St geoffnet - - - - - - Adr.6

Wer hatte es sich nicht
schon gewiinscht: Mit
dem Plotter auch
drucken. COMMODORE
WELT zeigt ihnen, dal®
das anscheinend

Unvereinbare — zwei
verschiedene Adressen
werden benotigt —
miteinander zu koppeln,
funktioniert

Der Plotter 1520 von
Commodore hat, obwohl
durch seine Papierbreite
beschrankt, doch eine
Menge auf dem Kasten.
Auch sein zur Zeit glnsti-
ger Preis macht ihn fiir
viele Anwender erstre-
benswert. Man kann mit
ihm zeichnen, schreiben
und sogar eine Hardcopy
anfertigen. Doch die Sache
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hat einen Schonheitsfeh-
ler. Die meisten Program-
me, die auf Drucker und
dergleichen zugreifen, be-
nutzen namlich die Se-
kundiradresse <4>. Der
Plotter 1520 ist aber von
Haus aus auf die Adresse
<6> eingestellt. Software-
losungen zur Adressen-
anderung, wie bei der
Diskettenstation, schlagen
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hier fehl. Der Plotter wei-
gert sich beharrlich, eine

neue Adresse anzunehmen.

Da bleibt einem nur noch
die Moglichkeit, die Sache

hardwareméifdig anzugehen.

Und siehe da!, Commodo-
re hat diese Moglichkeit
vorgesehen. Aut der Pla-
tine des Plotters befinden
sich sogenannte ,Jumper®,
mit denen die Adresse
geiandert werden kann.
Doch dazu etwas spiter.
Zuerst muf} der Plotter ge-
offnet werden. Dazu wer-
den die zwei Befestigungs-
schrauben gelost und das
Oberteil nach hinten ge-
klappt. Jetzt erkennt

man drei Kabel, die die
Platine mit den Tasten
auf der Oberseite, der
Plottermechanik und der
Stromversorgung verbin-
den. Diese miissen nun ge-
16st werden. Der vordere
Stecker, der zum eigent-
lichem Plotter fiihrt, hat
keine eindeutig zu identi-
fizierende Aufsteckstel-
lung und sollte daher ge-
kennzeichnet werden.

Bei den beiden anderen ist
dies durch die Rastzun-
gen nicht notig. Anschlie-
Bend werden die Befesti-
gungsschrauben, die die
Platine mit dem Boden
verbinden, gelost. Auch
der Kiihlkorper wird mit
der Platine zusammen ent-
fernt. Auf keinen Fall die
beiden Schrauben 16sen,
mit denen die Spannungs-

PLATINE DREHEN

regler auf dem Kiihlblech
befestigt sind! Nach dem
Entfernen der Schrau-
ben kann die Platine her-
ausgenommen werden.
Um an die Jumper

zu kommen, muf} die Pla-
tine gedreht werden, so
daf’ die Lotseite oben

zu liegen kommt.

Bild (1). Die ,Jumper*
befinden sich auf der
rechten Seite im mittleren
Teil der Platine. Bild (2)
farbiger Pfeil. Wird nun
zwischen dem mittleren
,Jumper‘ und der dariiber
befindlichen Leiterbahn
eine Briicke hergestellt,
wird der Plotter auf die
Adresse <4> eingestellt.
Um die Sache etwas flexi-

Foto oben: Die Jumper auf der Lotseite der Platine. Foto unten: Hier muR eine Briicke in
die Platine eingelotet werden.

MACHEN SIE ME

COMMODORE MIT
GEN DER CONMM

90




SERVICE

Fotq. oben: Eingeldtete Verbindungsleitungen zum Umschalter. Foto unten:
Bestiickungsseite mit Digitalschalter links unten

HR AUS IHREM

BAU-ANLEITUN-
ODORE-WELT!
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bler zu gestalten, bietet
sich der Einbau eines
Schalters an, mit dem
dann zwischen Adresse
<4> und <6> hin und
hergeschaltet werden
kann. Durch diese Moglich-
keit konnen alle Pro-
gramme, die die Adresse
<6> benutzen, weiter ver-
wendet werden. Durch
Umschalten auf die Adres-
se <4> werden jetzt

auch Textprogramme,

die keine Moglichkeit der
Adresseninderung haben,
plotterfihig. Sogar eine
Bildschirmhardcopy mit
‘SIMONS-BASIC* ist jetzt
moglich. Andert man z.B.
beim Plotter die Zeichen-
grofe auf 80 Zeichen,
kann jetzt ein Dokument
in voller Breite, inclusive
aller Formatbefehle (ein-
riicken, linker Rand, rech-
ter Rand, Blocksatz usw.),
ausgedruckt werden. Nur
mit den Umlauten hat er
so seine Probleme. Um
den Plotter auf 80 Zei-

ARBEITET
PRIMA

chen einstellen zu kénnen,
mufd vor dem Start des
Textprogrammes ein ent-
sprechender Befehl zum
Plotter gesendet werden.
Dieser Befehl wird im
Direktmodus eingegeben
und lautet folgenderma-
fien. OPEN3,4,3:PRINT
#3,X. Fur X wird die
Schriftgrofie eingegeben
und zwar wie im Hand-
buch auf Seite 27 be-
schrieben. 0=80, 1=40,
2=20, 3=10 Zeichen pro
Zeile. Nach der Eingabe
kann dann das Textpro-
gramm gestartet werden.
EASY SCRIPT auf dem
C 64 und SCRIPT/PLUS
auf dem Plus/4 arbeiten
tadellos mit dem Plotter
zusammen. Allerdings
mufd man auf einige Mog-
lichkeiten der Matrix-
drucker, wie Grof}, Fett-
schrift und andere Sa-
chen verzichten. Aber
fur einen Kontrollaus-
druck, Notizen und der-
gleichen, dann aber in
Schonschrift, reicht es
allemal.

B. Welte
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Druckerwissen :

INKJET:

NEUE

DIMENSIONEN

FUR
DEN

COMPUTER-
ANWENDER?

Viele winken nicht nur beim Wort , Nadeldrucker” entsetzt ab, sondern
beim Begriff ,,Matrix” iberhaupt. Das kommt eben — wie bereits erklart —
daher, dall dieser Druckertyp sein larmendes und von der Schrift her un-
schones ,Vorleben” hat. Dabei gibt es schon seit ein paar Jahren Matrix-
drucker, die gelegentlich als ,,King der Computer-Printer” hezeichnet
wurden. Vielleicht auch deshalb, weil man vor zwei Jahren noch minde-
stens 10000 Mark bezahlen muBite, um mit seinem Computer-Drucker in
den begehrten Jet-Set zu gelangen. Der ,,Jet”, das ist namlich der ,,Strahl”.
Beim Flugzeug wie beim Drucker. Und ein Ink-Jet ist eben ein Tinten-

strahl.

Auch der Tintenstrahl — alias
Inkjet-Drucker ist ein sogenannter
Matrixdrucker. Diese FEigenschaft
hat er mit dem Nadeldrucker ge-
meinsam. Er kann alles, was der
Nadeldrucker kann, aber er ist
schneller und praziser.

In beiden Fillen werden die dar-
zustellenden Zeichen aus Einzel-
punkten zusammengesetzt. Stellt
man — um es aus dem Kapitel iiber
Nadeldrucker zu wiederholen —
sich eine 5x7 Matrix vor, so ist das
ein Muster, das aus sieben senkrecht
angeordneten Punkten besteht, von
denen jeder in fiinf waagerechten
Positionen drucken kann. Betrach-
ten Sie sich noch einmal die betref-
fenden Abbildungen im Abschnitt
,,Nadeldrucker.

Nun ist Tinte kein Stahlstift, son-
dern eine Fliissigkeit. Entsprechend
,,beweglich®. Man kann sie unter
anderem zerstiuben. Genau das
macht nimlich der Tintenstrahl-
drucker. Wihrend heute bei den
Nadeldruckern die 7x7- oder 9x9-

Tinte ist
beweglicher

Matrix der Standard ist, sieben oder
neun Nadeln im Druckkopf unter-
gebracht werden konnen, lassen
sich beim Tintenstrahldrucker bis
zu 30 Disen auf dem gleichen
Raum unterbringen. Einfach des-
halb, weil bei Zerstiauberdiisen eine
andere Prizision moglich ist als bei
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Stahlstiften. Die lassen sich nicht in
Dimensionen von 1/1000 Millimeter
und feiner anfertigen und hand-
haben — schon ein nicht glattliegen-
des Papier wiirde eine solche ,,Na-
del*“ zerstoren. Bei Zerstiuber-
diisen ist es moglich. Dadurch ergibt
sich ein ,,Punktmuster*, das als
solches nicht mehr zu erkennen ist.

Jeder, der jemals eine Sprithdose
verwendete (bitte, jetzt nicht mehr
tun — diese chemischen Keulen sind
Umweltkiller), weif}, daf} eine Fliis-
sigkeit in einem Sekundenbruchteil
in Milliarden kleinster Teilchen zer-
staubt werden kann.

Das tut der Inkjet-Drucker. Das
Ergebnis ist einerseits ein scharfes
Schriftbild, von dem eines Typen-
raddruckers kaum zu unterscheiden.
Andererseits sind diese Drucker
dank der physikalischen Eigen-
schaften  des  Farbiibertragers,
namlich der Tinte, sehr schnell.
Weshalb der Inkjet-Drucker zur
ganz schnellen Truppe gehort. Bis
zu fast 700 Zeichen pro Sekunde
bringt er zu Papier.




TINTENSTRAHL— DRUCKER

Druckkanal
Verschluf3

Piezo-
rohrchen

Tintenflasche

Aufbau des Tintendruckkopfes

Versorgungskanal

Elektrode
fur Tintenliberwachung

Allerdings, und da beginnen die
Nachteile, nicht auf jedem Papier.
In den meisten Fillen ist ein be-
sonders saugfihiges Spezialpapier
notwendig — die Tinte darf sich

darauf gar nicht erst ,,ausbreiten‘ —

nicht mal um winzigste Millimeter-
bruchteile, weil es sonst nur Klecks-
reihen statt lesbarer Zeichen gibe.
Neuerdings gibt es auch Tinten-
strahldrucker, mit denen auf nor-
malem satiniertem Papier gedruckt
werden kann, dem gleichen Papier,
das auch die Thermo-Transfer-Druk-
ker verlangen und bei dem der
Begriff ,normal“ doch sehr ge-
schmeichelt ist. Man bekommt es
allenfalls in wirklich grofien und gut
sortierten  Biirobedarfsgeschiften
und eventuell bei Druckereibedarfs-
handlungen, die aber an Direktver-
braucher meist nicht verkaufen.
Nun, fir den ,,normalen* An-
wender sind Tintenstrahldrucker
nicht gedacht, wenn auch ihre Prei-
se deutlich nachgegeben haben.
Man kann nun schon mit 2000 bis
3000 Mark dabei sein, wobei man

allerdings doch erhebliche Abstriche
bei der Geschwindigkeit machen
mufl. Die Spitze liegt in dieser

Fiir ,,Normal-Anwender*
nicht gedacht

Preisklasse bei 150 cps, die meisten
Inkjets schaffen nur 20 bis 80 cps —
da ist man von der Qualitdt her
beim Typenraddrucker besser auf-
gehoben. Will man die beste Tin-
tenstrahlqualitit und dazu auch die
hohe Geschwindigkeit bis zu 400
cps haben, so muff man immer noch
um die 8000 Mark ausgeben. Die
Hochstgeschwindigkeit von 600
und mehr Zeichen pro Sekunde ist
vom Preis her fir den Anwender
mit dem Personal-Computer uner-
schwinglich; er liegt in der Preis-
klasse, mit der man bei Grof3-EDV-
Anlagen rechnen kann.

Dafl Inkjet-Drucker nach zwei
verschiedenen Methoden arbeiten,
namlich entweder nach dem Unter-
druck- oder dem Dampfblasenprin-
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zip, ist unter diesen Umstinden
nicht erérterungsbediirftig.

Das Angebot ist auch sehr klein
— offenbar trauen die Anbieter
dieser Technik keinen -breiten
Durchbruch zu.

Sie ist zudem bereits iiberholt.
Das, was der Tintenstrahldrucker
besser kann als der Nadeldrucker
und was er mehr kann als der Ty-
penraddrucker, haben neue Tech-
niken inzwischen eingeholt: Farb-
fahigkeit, Lautlosigkeit, bestes
Schriftbild und dazu Graphikfihig-
keit, schlieflich die Fahigkeit, auf
Folien zu schreiben.

Seine ,,Bliitezeit* hat der ,,Jet*
unter den Druckern nie erlebt. In
der oberen Leistungsklasse ist er —
der erforderlichen komplizierten
Technik und Elektronik wegen —
nach wie vor fir PC-Anwender zu
teuer. In der Normalklasse aber
hat er viel Konkurrenz in neueren
Techniken.

Fir Technik-Feinschmecker oder
fir Technik-Verliebte ist er aller-
dings eine Delikatesse.
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TIPS & TRICKS

Bauvorschlag:

DOPPELFLOPPY

Jeder, der sich eine zweite Floppy zulegen mochte, kennt den
Vorteil einer Doppelfloppy (z.B. 4040): Den wahlfreien Zugriff auf die
beiden Laufwerke. Will man nun aber eine zweite 1541 anschlieRen,
funktioniert das einfach nicht. Der Grund: Die zweite Floppy ist nicht
Laufwerk Nr. 1 des Gerits Nr. 8, sondern Laufwerk 0 von Nr. 9.
Will man dieses ansprechen, so kann man dies nicht im Filenamen
(““1: Name’’) machen. (Bei einem Versuch meldet die Floppy 8 einen
““Drive not ready”’-Fehler, denn es ist gar nicht vorgesehen, ein zweites
Laufwerk anzuschlieBen.) Vielmehr muR die Selektion bereits im OPEN-
Befehl geschehen, durch die Angabe der Gerateadresse 9. Hier liegt das
Problem: Denn welches Programm erlaubt diese Option?

Schauen wir uns einmal an, welche
Moglichkeiten sich ergeben, auf zwei
Floppys wahlweise zuzugreifen:
Zum einen wire ein Anschluf} eines
reinen zweiten Laufwerks (ohne
Steuerplatine) bei gleichzeitiger
Anderung des Betriebssystems denk-
bar. Denn das 1541-ROM ist nur ei-
ne gestutzte Version des 4040-ROM.

Sehen Sie sich es bei $F2CD bis
§F2D7 an: Hier wird die Angabe
“1: durch Ausgabe des Fehlers 74
abgewiirgt.) Nun wire dies sehr auf-
wendig und jeder Umbau in der
Floppy geht auf Kosten der Kom-
patibilitit. Eine andere Moglichkeit
wire eine Losung im Computer (wie
z.B. Supertwin). Hier wird ein *“1:*
gleich im Computer abgefangen und
als “0:* zur Adresse 9 geschickt.

KEINE DER BEKANNTEN
NACHTEILE DURCH
DOPPELFLOPPER

Dies hat auch wieder zwei Nachteile:
Erstens muf} es jedesmal neu gela-
den werden und zweitens ist solch
eine Losung mit den wenigsten Pro-

grammen (z.B. Wordpro) kompatibel.

Ein Anschlufl zweier Floppies als
Adresse 8 ist nicht moglich, da hier
dann beide gleichzeitig versuchen,
Daten zu senden und ein heilloses
Durcheinander entsteht.

All die Nachteile vermeidet [hnen
Doppelflopper 64, eine kleine Hard-
ware-Losung, die Thnen auf Tasten-
druck jeweils ein Laufwerk als Adres-
se 8 selektiert, welches Sie dann bei
der folgenden Schreib- oder Lese-
operation ansprechen. Und der Dop-
pelflopper ist garantiert 100% kom-
patibel zu simtlichen Programmen
und Hardware-Erweiterungen zum
C 64, auch Floppy-Speedern und
dergleichen!

Zur Funktion des Doppelfloppers:
Wie Sie sicher wissen, gibt es in der
1541 zwei Briicken, die die Gerite-
adresse festlegen. Der Doppelflop-

Zum komfortablen Diskettenhandling sind
zwei Laufwerke unentbehrlich. Mit unse-
rer Bastelei konnen Sie dies nun auch unter
der selben Gerateadresse tun.

per beruht auf der Idee, an einer
dieser Briicken einen Schalter anzu-
bringen, der zwischen Adresse 8
und 9 umschaltet. Nun hat die Sa-
che einen Haken: Solch ein Schalter
ist an sich wirkungslos, da die Briik-
ken nur beim Setup der Floppy
(z.B. Einschalten) iiberpriift werden
und die Geriteadresse daraufhin
entsprechend eingestellt wird. Nun
ist ein Aus- und gleich wieder Ein-
schalten der Floppys nicht immer
gut fiir inliegende Disketten, ganz
abgesehen von Hardware-Schiden,
die durch hiufiges Schalten auf-
treten konnen. Einen Schritt ele-
ganter gehen wir vor, wenn wir ei-
nen RESET auslosen, der ja ein
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Setup der Floppy bewirkt und eben
auch die Geriteadresse neu einstellt.
Einen kleinen Nachteil hat die Sache
noch: Beim RESET passiert fast
schon zuviel — die Floppy lauft kurz
an, die LED leuchtet und das alles
dauert ca. drei Sekunden.

Betrachtet man sich das Betriebs-
system der Floppy einmal genauer,
so entdeckt man noch einen Hard-
ware-Interrupt, der die Gerdteadres-
se Uiberpriift: den NMI. In diversen
Handbiichern ist zwar zu lesen, er
werde vom System nicht benutzt —
das hindert uns aber nicht daran,

es zu tun! Der NMI springt iiber
$FFFA, $FF01 und$ FEE7 zu
$EB22 und vollbringt eine Art
“Mini-Setupt*, der vielleicht eine

Hundertstel-Sekunde benotigt und
sich gar nicht bemerkbar macht.
Nun bauen wir uns einen Schalter,
besser einen Taster (siehe Abb. 1),
der bei den Floppies gleichzeitig
einen NMI auslost, der dann abhin-
gig davon, welche Taste wir ge-
driickt haben, eine Floppy als Ge-
rit 8 deklariert und die jeweils ande-
re als 9. Ein NMI wird (dhnlich dem
RESET) durch Legen des NMI-
Pins gegen Masse aktiviert. DEV
(und Masse) bilden die Briicke, wel-
che iiber Adresse 8 oder 9 entschei-
det. Driicken Sie nun einen der bei-
den Taster, wird diese Briicke bei
einer Floppy geschlossen und gleich-
zeitig ein NMI ausgelost. Sofort
wird diese Floppy aktiviert (Adres-
se 8) und die andere auf Wartestel-
lung geschaltet (Adresse 9).

Fiir jeden, der mit einem Lotkol-
ben umgehen kann, diirfte der Auf-
bau der Schaltung (Abb. 2) keine
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Abbildung 1: Der Schaltplan
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Abbildung 2: Der Aufbauplan
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Stiickliste:

2 Drucktaster 2x um
1 kleines Gehause
5 diinne, isolierte Drdhte, ca. 50 cm

3 isolierte Drihte, ca. 3 cm
etwas Lotzinn
Materialkosten: ca. DM 5,—
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Probleme bereiten. Sie schalten bei-
de Floppies ab, stecken alle Kabel
aus und heben die Deckel ab, nach-
dem Sie die je vier Schrauben am
Boden der Gehiuse entfernt haben.
Stellen Sie die Deckel senkrecht
neben die Laufwerke. Nun durch-
trennen Sie die beiden vorderen,
mit Pfeil gekennzeichneten Briik-
ken mit einem kleinen Schrauben-
zieher oder Dorn (mit Ohm-Meter
tiberpriifen!). Loten Sie nun jeweils
an Pin 6 der CPU 6502 (NMI) und
am rechten Teil der vorderen Briik-
ke (DEV) einen Draht an. Dabei
gehen Sie folgendermafien vor: Zu-
erst benetzen Sie die Lotstelle mit
einem Tropfen Lo6tzinn, dann ver-
zinnen Sie die abisolierten Kabel-
enden, um sie dann sogleich anzu-
l6ten. Zusitzlich kommt an Pin 21
der ersten Floppy (Masse) ein Draht.
Achten Sie darauf, den Chip nicht
zu liberhitzen! Die Kabel fithren Sie
iiber dem Netzstecker oder durch
die Liiftungsschlitze im Gehiuse-
Deckel nach aufden. Die Taster fin-

VORSICHTIG LOTEN IST
WICHTIG!

den in einem kleinen Gehiuse Platz
(oder iiber einem Winkel direkt

am Regal, wie bei mir). Loten Sie
die Driahte genau wie in Abb. 2 ge-
zeigt, an den Tastern an und ver-
gessen Sie auch nicht die drei Ver-
bindungen der Schalter untereinan-
der. Ist alles erledigt, setzen Sie die
Deckel vorsichtig wieder auf ( klem-
men Sie kein Kabel ein) und brin-
gen die Schrauben wieder an. Kabel
dran, einschalten und los geht’s.
(Unmittelbar nach dem Einschalten
hat Floppy 1 die Adresse 8, was sich
durch Driicken von T II sogleich
andert . ..)

Noch einige kleine Warnungen zum
Abschlufd: Versuchen Sie nie, wih-
rend eines Schreib- oder Lesevor-
gangs einen Taster zu betitigen! Es
wiirde zwar nichts beschidigt, ein
Absturz des Systems ist Thnen aber
sicher. Beachten Sie desweiteren,
daf selbst dieser kleine Eingriff die
Garantie zum Erloschen bringt!
Und — wagen Sie sich nur ans Bau-
en, wenn Sie etwas Erfahrung im
Loten haben. Lassen Sie es notfalls
einen Freund erledigen. Und wenn
Sie keinen solchen Freund haben:
Der Autor dieser Schaltung erklart
sich gegen eine Gebiihr von DM 75
bereit, Ihnen einen Doppelflopper
einzubauen, wobei allerdings das
Transportrisiko von Thnen zu tra-
gen wire.
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CONMPUTER-
VERSANDHANDEL

Die Angebote des Versandhandels sind preislich
oft verlockend. Warum ist diese Handelssparte
meist so preisgiinstiy und worauf sollten Sie beim
Kauf im Versandhandel achten?

& Eam ”

Anzeigen, wie sie in nahezu jedem Computerheft zu finden sind
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Mittlerweile findet man
sie in jeder Computer-
zeitschrift, teilweise so-
gar in technischen Maga-
zinen, die mit Computer
selbst eigentlich gar nichts
zu tun haben.
Die Rede ist von den An-
zeigen des Computerver-
sandhandels; von Firmen,
die sich darauf speziali-
siert haben, ihre Produk-
te iiber den Postversand-
weg gegen Vorkasse oder
per Nachnahme zu ver-
treiben. Oftmals haben
sie noch nicht einmal ein
Ladenlokal; sie bestehen
nur aus einem Lager, ei-
nem Telefon und einem
Briefkasten.
Dennoch sind sie fiir ande-
re Computerhindler eine
aufderst ernst zu nehmen-
de Konkurrenz.
Der Grund hierfiir liegt in
den zum Teil enorm giin-
stigen Preisen.
Manche Versandbetriebe
unterbieten den empfoh-
lenen Verkaufspreis um
bis zu 30 (dreifdig) Pro-
zent!!!
Bei einem Drucker, der
normalerweise 1800 DM
kosten wiirde, macht das
einen Preisunterschied
von 600 DM oder mit an-
deren Worten einen End-
reis von nur noch 1200
M aus!
Wen wundert es da, wenn
so mancher kleine Com-
puterladen ca. 2 — 3 Jah-
re nach seiner Er6ffnung
wieder schliefst, wird doch
im Versandhandel ein
Preiskampf betrieben, der
schlichtweg als ruinds
zu bezeichnen ist.
Unléngst ist es sogar vor-
gekommen, daf’ der Ein-
kaufspreis eines Héndlers
direkt vom Werk ab hoher
lag, als der Endpreis fur
den ,,normalen** Endver-
braucher selbst!
Wie aber kommt es nun
dazu, daf} gerade im Ver-
sandhandel die Preise der-
art herabgesetzt sind?
Als ersten Grund fiir diese
Niedrigpreise kann man
hier die gegeniiber dem
Computerfachhandel
schlechte Beratung anfiih-
ren. Geht man in einen Com-




KAUFBERATUNG

puterladen, so kann man
sich dort beraten lassen,
die dort vorhandenen Vor-
fihrgerite testen; man hat
sie eben vor sich stehen.
Im Gegensatz zum Ver-
sand sieht man das Pro-
dukt, das man kaufen will,
direkt vor sich, man hat
den Verkidufer gleich in
néichster Ndhe zur Hand,
und kann ihm, bei etwa-
igen Defekten am Gerit
wiahrend der Garantiezeit,
gewaltig ,,auf den Schlips
treten®. (Was leider oft
genug notig ist!!!)

Daf} in solchen Liden der
Preis gegeniiber dem des
im Versandhandels hoher
sein muf} ist logisch, be-
denkt man, welche Kapi-
talwerte in Form von Vor-
filhrgerdten in einen Com-
puterladen zinslos ge-
steckt werden miissen.
Uberdies muf} in einem
Laden immer mindestens
eine Bedienung sein, wo-
raus folgt, dafs mindestens
ein Angestellter zu bezah-
len ist, egal wie das Ge-
schéft lauft — und das
kann teuer sein.

Im Gegensatz hierzu beno-
tigt der Versandhandel
keine Vorfiihrgerite, kei-
ne Vorfithrraume, kein
extra geschultes (und teu-
res) Vorfithrpersonal.
Samtliche Beratungsstun-
den entfallen, mit Ausnah-
me von kurzen Tips am
Telefon, ginzlich; der
Zeitaufwand fiir den Ver-
kauf ist alles in allem
daher auch entsprechend
gering.

Doch dies ist nicht der
einzige Vorteil des Ver-
sandhandels gegeniiber
dem ,,normalen‘‘ Fach-
handel.

So hat eine Computerfir-
ma, die in einer Compu-
terfachzeitschrift wirbt,
die gesamte BRD, Oster-
reich, Luxemburg und den
deutschsprachigen Teil
der Schweiz abgedeckt;
das heif3t: Die Kundschaft
ist praktisch der gesamte
deutschsprachige Raum

in Europa.

Die Versandfirmen sind
nicht so sehr wie die Com-
puterfachhandelsnieder-

lassungen von der Konjunk- geschwemmt, doch die

tur an ihrem Ort abhingig.
Ein Computerladen in
Hamburg hat zwar in den
Bewohnern des gesamten
Hamburger Raumes und
des Hamburger Umfeldes
potentielle Kunden, doch
kann er sich damit nicht
mit der Zahl des Versand-
handels messen.

Hieraus wichst der zweite
grof’e Vorteil:

Durch die grofiere Anzahl
an Kunden werden mehr
Artikel verkauft.

Mehr verkaufte Artikel be-
deuten einen grofieren Ge-
winn, so daf® man die Prei-
se senken kann, um noch
mehr Produkte zu ver-
kaufen.

So mancher
Laden schlieBt
schnell

Verkauft man nun tatsich-
lich noch mehr Produkte,
so erhilt man durch die
hoheren Abnahmemengen
bei den Herstellerfirmen
grofdere Einkaufsnachlas-
se und kann somit wieder
grofRere Gewinne einstek-
ken sowie eventuell wei-
terhin den Preis senken.
Diese Preissenkungspolitik,
die dem Endverbraucher
bisher anscheinend sehr

zu Gute gekommen ist,
fithrt zu immer grofieren
Verkaufsstiickzahlen bei
immer kleineren Gewin-
nen je verkaufte Einheit.
Bleiben dann einmal aus
irgend einem Grund die ge-
wohnten hohen Verkaufs-
stiickzahlen aus, kann der
Betrieb leicht Pleite gehen,
denn dann fehlen ja die
noétigen Gewinne, um ent-
standene Fixkosten zu
decken.

Unsicherheit tiber die Le-
bensdauer eines Versand-
betriebs ist ein genereller
Minuspunkt gegeniiber
dem Ladenlokalhandel.
Zwar spriefSen Ladenloka-
le im Bereich Computer-
verkauf wie die Pilze bei
lauwarmem schwiilem
Wetter aus dem Boden
und es werden viele auch
schon bei dem ersten gro-
fleren Regen wieder weg-

SchlieBungsquote solcher
Ladengeschifte liegt im
Vergleich mit der des Ver-
sandhandels ungleich nied-
riger, was eine hdhere Si-
cherheit vor Konkurs
beim Fachhandel aufzeigt.
Schlieflich verliert man
bei einem vollstindigen
Zusammenbruch einer
Firma oftmals sein Recht
auf Garantie-Reparatur
im Falle eines Defektes,
beziehungsweise besser
gesagt: Meist ist es schwie-
riger und kostspieliger, auf
der Reparatur eines Geri-
tes im Garantiéfall zu be-
stehen, wenn die Firma,
bei der das Gerit gekauft
wurde, mittlerweile Pleite
gegangen ist, als wenn man
die Reparaturkosten gleich
privat, also zu eigenen
‘Lasten, trigt.

Allgemein scheint im
Durchschnitt der Service
des Versandhandels um ei-
niges schlechter zu sein

als der des Fachhandels.
Natiirlich, es gibt auch Ver-
sandfirmen, die defekte
Gerite wihrend der Garan-
tiezeit anstandslos um-
tauschen.

Versandladen:
Oft kein
Service

Ebenso gibt es Fachhan-
delsbetriebe, die fiir die
Reparatur zum Beispiel ei-
nes einzelnen Disketten-
controllers iiber 4 Wochen
bendtigen!!!, obwohl der
Fehler am Gerit nun wirk-
lich in weniger als einer
halben Stunde hitte gefun-
den werden konnen.

Doch das ist bei einem La-
den vor Ort viel seltener,
denn dort kann man seinem
Begehren auch viel besser
Luft machen, als es zum
Beispiel durch einen Mahn-
briet oder Telefonanruf an
eine Versandfirma moglich
ist.

Zusammenfassend kann
ich betreffend des Thema
Reparatur wihrend der
Garantiezeit sagen, daf}
der Versandhandel hierbei
durchaus 2 — 3 Monate
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(1/4 Jahr!) benotigt, um
ein defektes Teil zu repa-
rieren oder auszutauschen.
Wer mir das nicht glaubt,
kann bei mir Belege anfor-
dern, die meine Behaup-
tung selbstredend bewei-
sen, denn ich habe mit ei-
ner dieser ,,Schlamper*‘-
Versandfirmen meine eige-
nen Erfahrungen gemacht.

Beim
Erstkauf
besser zum
Fachhandel

Daher rate ich im allgemei-
nen folgendes: :
Wenn Sie Anfinger sind,
also von der Computerei
noch nicht allzu viel wis-
sen, sollten Sie [hre Grund-
geriatekonfiguration beim
Fachhéndler in nichster
Nihe kaufen, denn dort
sollten Sie zumindest bera-
ten werden und Sie k6n-
nen hier auch mit deutlich
kiirzeren Wartezeiten rech-
nen, falls Thr Gerit einmal
defekt sein sollte.

Hat man sich allerdings
schon mit EDV beschaftigt,
und kennt man sich gut
mit ihr aus, so kann eher
empfohlen werden, das
Gerit doch im Versandhan-
del zu kaufen.

Allerdings sollte der Preis-
unterschied schon grofder
als 10 Prozent sein.
Erweiterungen fiir das Ge-
riat (z.B. Disketten) kon-
nen ruhig iiber den Ver-
sand erworben werden.
Man erhalt sie hier meist
unschlagbar billig (wenn
man das richtige Angebot
gefunden hat) und die
Ausfallquote liegt extrem
niedrig.

Uberdies riskiert man bei
Erweiterungen bzw. Zu-
behor auch nicht allzu viel
Geld, so daf’ man mit die-
sem Kauf auch eine Ver-
sandfirma z.B. auf Liefer-
zeiten hin testen kann.

Wir hoffen, dafy wir mit
diesen Tips dem einen
oder anderen Leser gehol-
fen haben, sich zu ent-
scheiden und wiinschen
allen noch viel Spafy mit
der EDV. Elke Knoll
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COMPUTER

Zwei Programme zusammenzufiigen, scheint auf
den ersten Blick unmaglich. Doch auch hier gibt es
Abhilfe, wie der folgende Bericht beweist.
AuBerdem erlautern wir wichtige Adressen des
Tedmon im C 16/P 4.

Wenn Sie in Ihren
Computer Programmzei-
len eingeben oder im Di-
rektmodus arbeiten, dann
werden diese zwischen-
gespeichert. Ihr Compu-
ter besitzt sowohl einen
Eingabepuffer als auch
einen Tastaturpuffer. Der
Eingabepuffer liegt im
Bereich von $200 (dezi-
mal 512) bis $258 (600)
und der Tastaturpuffer
von $527 (1319) bis
$530 (1328). Mit dem
TEDMON konnen Sie
sich von der Existenz des
Eingabepuffers iiberzeu-
gen. Dabei ist der Tasta-
turpuffer weitaus interes-
santer fir uns, wie Sie
gleich feststellen werden.
Dieser Puffer in Ver-
bindung mit einer weite-
ren Speicherstelle ermog-
licht es, dem Computer
vorzugaukeln, wir hitten
verschiedene Tasten ge-
driickt. Was das soll?
Nun, dadurch kann der
Computer trickreich
iiberlistet werden. Stellen
Sie sich doch einmal vor,
dafl ein Programm Ta-
stendriicke simuliert und
dann mit dem Programm-
lauf abbricht. Stellen Sie
sich weiterhin vor, als
“Tastendriicker” wéire
die Zeichenfolge RUN
(RETURN) in den Ta-
staturpuffer geschrieben
worden. Wie wiirde sich
der Computer verhalten?
Falsch, er wirde nicht
wieder starten. Sie haben
es bestimmt so erwartet,

denn wenn wir so etwas
ansprechen, dann steckt
doch etwas dahinter. Es
ist auch so, der Computer
kann wirklich soweit ge-
bracht werden, das, was
in den Tastaturpuffer ge-
schrieben wurde, auszu-
fihren. Es muf} ihm nur
mitgeteilt werden, wie-
viele Tasten gedriickt
wurden und diese Infor-
mation mufd in die Spei-
cherstelle fir die Anzahl
der gedriickten Tasten

gePOKEt werden, dann
klappt’s. Die hierfiir zu-
stindige Speicherstelle ist
an der Adresse SEF (239)
zu finden.

“Grau ist alle Theo-
rie”, deswegen gleich zur
Praxis. Bild 1 zeigt ein
kleines Programm, wel-
ches in ganz einfacher
Weise aufzeigt, wie es
geht. Durch Zeile 140
wird der Bildschirm ge-
16scht. Durch 150 bis
160 wird nach dieser
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Bildschirmbereinigung

das Wort MONITOR aus-
gegeben. Dieses Wort ist,
wie Sie wissen, der Be-
fehl zum Aufruf des
TEDMON. Zeile 170
setzt den Cursor auf die
Home-Position, also in
die linke obere Ecke des
Bildschirms, ohne ihn zu
16schen. Und nun folgen
die beiden Programmzei-
len, die den Computer
tiberlisten. POKE 239,1
bewirkt, daf’ der Compu-

.

ter nach seinem Pro-
grammlauf glaubt, eine
Taste wurde gedriickt
und , 'POKE :.°1319,13
schreibt den Code fiir die
Return-Taste in den Ta-
staturpuffer. Nach dem
Programmlauf meldet
sich der Computer mit
READY und sein Cursor
steht auf dem Wort MO-
NITOR. Durch seinen
Full-Screen-Editor wird
dieses Wort nun ‘“‘iiber-
nommen’’ und der Befehl
ausgefithrt. Das war nun
die einfachste Version:
Ein Tastendruck wurde
simuliert. Bild 2 zeigt
dann eine bereits erwei-
terte Variante hiervon. In
den Tastaturpuffer wird
zweimal der Wert der Re-
turn-Taste = geschrieben
und die Anzahl der ge-
driickten Tasten ist eben-
falls zwei (POKE 239,2).

Mittels der bisher auf-
gezeigten Methode kon-
nen sehr lange Befehls-
folgen vom Bildschirm
ibernommen werden. Es
gibt aber auch die Mog-
lichkeit, ohne den Bild-
schirmspeicher zu arbei-
ten, indem die Zeichen-
code der ‘“Eingabe” in
den Tastaturpuffer ge-
schrieben werden. Bild 3
zeigt, wie es geht. In den
Datastatements der Zeile
330 stehen die Werte fiir
das Wort MONITOR
und der Code der Return-
Taste. Aufgrund unserer
bisherigen Ausfithrungen
dirfte eigentlich kein
Verstindnisproblem bei
Ihnen auftreten. Chr$
(77)=M, Chr$ (79)=0
usw. Auch diese Methode
eignet sich dazu, direkt
eine weitere Eingabe zu
simulieren, also so zu
tun, als wenn Sie nicht
nur MONITOR eingege-
ben hitten, sondern auch
noch “M” (RETURN).
Bild 4 zeigt nochmals das
komplette Programm da-
fiir. .

Bisher haben wir nur
gezeigt, wie diese Technik
funktioniert. Nun wollen

wir an einem kleinen Bei-
spiel aufzeigen, wie dies
sinnvoll eingesetzt wer-
den kann. Auch hierzu
wieder ein kleines Pro-
gramm (Bild 5). Dieses

DIESE METHODE HAT

SINN
Programm soll demon-
strieren, wie beispiels-

weise neue Basiczeilen er-
zeugt werden konnen,
Diese Methode wire bei-
spielsweise fur eine
simple kleine Adress-
datei einsetzbar. Die glei-
che Methode kann auch
dafir eingesetzt werden,
einen Datagenerator zu
programmieren, um Ma-
schinenspracheprogram-

me als Hexlader abdruk-
ken zu konnen. In einer
unserer reguliren Com-
modore-Welt ist ein der-
artiges Programm fiir den
C16 bis Plus4 enthalten!

WIR FOGEN PRO-
GRAMME ZUSAMMEN

Doch nun zum ver-
sprochenen Thema der
Programmzusammenfii-
gung. Warum versuchen
wir immer wieder, IThnen
die hexadezimale Denk-
weise nahezulegen? Viel-
leicht haben Sie es schon
bemerkt, mittels des ein-
gebauten Monitors kon-
nen nicht nur Programm-
analysen durchgefiihrt
werden, sondern auch
sehr sinnvolle Manipula-
tionen sind schnell
durchfithrbar. Vorausge-
setzt, man kann mit
Hexzahlen arbeiten.

Nehmen wir also ein-
mal folgenden Fall an:
Sie mochten zwei Pro-
gramme miteinander zu
einem einzigen verbin-
den. Handelt es sich bei
einem von beiden um ein
sehr kurzes Programm,
so gibt es (wenn beide
Programme unterschied-
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liche Zeilennummern ha-
ben) eine sehr einfache
und simple Moglichkeit.
Lassen Sie sich das kleine
(nur aus ein paar Zeilen
bestehende) Programm
durch LIST auf dem Bild-
schirm ausgeben. Danach
laden Sie das zweite Pro-
gramm ganz normal.
Wenn nach dem Ladevor-
gang das erste Programm
noch auf dem Bildschirm
steht, dann konnen Sie
dieses nun ganz einfach
dadurch iibernehmen,
daf} Sie mit dem Cursor
auf die erste Basiczeile
des ersten Programmes
fahren und dann alle die-
se Zeilen durch Betiti-
gung der RETURN-Taste
iibernehmen. Sie konnen
dabei auch — falls es er-
forderlich ist — die Zei-
lennummern Andern.

Der Bildschirmspeicher
fungiert also als Zwi-
schenspeicher. Falls aber
keines der beiden Pro-
gramme so kurz ist, dafy
es (nach dem Ladevor-
gang des zweiten Pro-
grammes) noch komplett
auf dem Bildschirm steht,
dann muf3 man eben ei-
nes der Programme in
kleine Teile zerlegen und
den Vorgang mehrfach
wiederholen. Eine ziem-
lich umstindliche Vor-
gehensweise, finden Sie
nicht auch?

Leider Dbesitzen die
Commodore - Computer
der Serie C116/16 und
Plus4 keinen MERGE-
Befehl, mit dem es mog-
lich wire, zwei Program-
me miteinander zu ver-
ketten. Aber das ist kein
allzugrof’es Manko, denn
nun erfahren Sie, wie
man dieses Problem in-
nerhalb sehr kurzer Zeit
losen kann. TEDMON
hilft dabei!

Immer wieder haben
wir Thnen Speicherstellen
mitgeteilt, in denen sich
Ihr Computer etwas
merkt. Fir die Manipula-
tionen, die wir nun vor-




SERVICE

haben, sind genau vier
davon interessant. Die-
se befinden sich ab $2B

(dezimal 43) bis $2E
(45) hintereinander im
Speicher.

In den ersten beiden
Speicherstellen steht die
Adresse des Basic-Pro-
grammbeginnes  (Zeiger
auf den Basic-Anfang),
in den beiden folgenden
der Zeiger fir den Be-
ginn der Variablen. Erin-
nern Sie sich noch an
das Programm STRING-
FINDER in der letzten
Ausgabe? Bei diesem Pro-
gramm erfuhren wir die
Anfangs- und Endadres-
sen fir den Programm-
lauf.

Nun aber “gebrau-
chen” wir sie wieder an-
ders, wir wollen eigent-
lich gar nicht wissen, wo
Basic-Beginn und Start
der Variablen ist, son-
dern einen dieser Zeiger
verstellen.

Wenn Sie Ihren Com-

puter einschalten und
dann einmal nachsehen
(ohne ein Programm gela-
den zu haben), was in den
Speicherstellen ab $2B
steht, dann finden Sie
folgende  Zeichenfolge:
01 1003 10.
Falls Sie noch nicht wis-
sen sollten (es soll ja Be-
sitzer dieser Computer
geben, die bisher unsere
Zeitschriften noch nicht
gelesen haben!), wie Sie
sich diese Speicherstel-
len ansehen konnen, hier
der ganz kurze Hinweis:
Ihr Computer hat einen
eingebauten Maschinen-
sprache-Monitor, der
durch den Befehl MONI-
TOR aufgerufen werden
kann. Nach diesem Auf-
ruf geben Sie “M2B” ein
und schon sehen Sie ab
dieser Adresse die Spei-
cherinhalte.

Die ersten beiden
Bytes geben den Basic-
Beginn an. “Basic’” und
damit geladene Basicpro-
gramme beginnt bzw. be-
ginnen also bei der RAM-

Speicher-Adresse $1001.
Die erste Zahl ist das so-
genannte Low-Byte, die
zweite das High-Byte.
Um den hexadezimalen
Wert, auf den der Zeiger
“deutet””, zu erhalten,
mufl die Zeichenfolge
einfach umgedreht wer-
den. Firr den Zeiger auf
den Beginn der Variab-
len ergibt sich deshalb
die Adresse $1003.

Warum dieser Abstand
vorhanden ist, hingt mit
der Programm-Ende-Er-
kennung des Basic-Inter-
preters zusammen. Prin-
zipiell ist die Differenz
zwischen dem eigentli-
chen Programmende und
dem Start der Variablen
immer 2 (Das Ende eines
Basic-Programmes  wird
durch zwei leere Bytes
gekennzeichnet, wir hat-
ten das schon in der
letzten Ausgabe mitge-
teilt!). Da der Variablen-
beginn immer direkt hin-
ter dem Programm-Ende
liegt, kénnen wir durch
einen kleinen Trick nun
die Adresse auf den Ba-
sic-Beginn hinter das Pro-
gramm legen.

PEEKEN
UND POKEN IST VIEL
ZU UMSTANDLICH

Dies erfolgt einfacher-
weise mit dem eingebau-
ten TEDMONITOR. Um
diese Manipulation kor-
rekt durchzufiihren, zie-
hen Sie von der Adresse
des Zeigers auf die Va-
riablen zwei ab und
schreiben diesen Wert in
die Speicherstellen fiir
den Basicbeginn. Fertig!
Damit Sie das aber kor-
rekt tun konnen, miissen
Sie mit den Hexzahlen
umgehen konnen. Selbst-
verstindlich geht es auch
durch PEEKen und
POKEn in Dezimal, ist
aber weit umstindlicher.

Nun konnen Sie das
nichste Programm ein-
laden und dieses wird
hinter das erste einge-

100
110
120
138
131
140
1445
150
166
170
180
190

REM
REM
REM

AUFRUF DES MONITORS UEBER
BILDSCHIAMSFEICHER UND
TASTATURBUFFER (VERSION 1)

REM BILDSCHIRM
PRAINT CHRAS$( 147)

LOESCHEN

PHINT : PRIN
PRINT"MONITOR"
PHINT CHR$(19)
POKE 239,1
POKE 1319,13

READY .
Bild 1

AUFRUF DER MONITORFUNKTION

‘M 1000’ UEBER DEN BILDSCHIRM-
SPEICHER UND TASTATURPUFFER

( VERSION 2)

REM BILDSCHIAM LOESCHEN
PRINT CHR$(147)

REM
REM
REM
REM

100

110
120

130

140
150

160
170
180
190
200
210
220
230

PRINT:PRINT:PRINT"MONITOR"
FOR I = 1 TO S:PRINT:NEXT
PRINT"M 1000"

PRINT CHR$(19)

POKE 239,2

POKE 1319, 13:POKE 1320,13

READY.

Bild 2

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

REM AUFRUF DES MONITORS
REM DURCH MANIPULATION DES
REM TASTATURPUFFERS ( VERSION 1)

REM BILDSCHIRM LOESCHEN
PRINT CHR$(147)

REM TEXTAUSGABE

PRINT"AUFRUF DES MONITORS DURCH
PRINT"MANIPULATION DES TASTATUR-
PRINT"PUFFERS ( VERSION 1)

REM DAS WORT MONITOR IN DEN
REM TASTATURPUFFER SCHREIBEN
FOR I = 1319 TO 1326

READ A:POKE I,A

NEXT

REM ANZAHL SIMULIERTER TASTENDRUECKE
POKE 239,8

REM M0 . NI T 008
DATA 77,79,78,73,84,79,82,13

READY.
Bild 3
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lesen. Nachdem das zwei-
te Programm geladen
wurde, muf3 nun wieder
der Zeiger fir den Basic-
beginn korrigiert werden
und schon kann das Ge-
samtprogramm aufge-
listet werden. Der Basic-
beginn ist im Normalfall
ja immer $1001 und des-
halb kann ohne weitere
mathematische Klimmzii-
ge dieser Wert sofort ein-
geschrieben werden.

Es kommt nun aber
vor, daf} die beiden zu-

sammengefiigten Pro-
grammteile gleiche Zei-
lennummern haben. Wenn
Sie sich in einem sol-
chen Falle das komplette
Programm-Listing ausge-
ben lassen, dann sehen
Sie beispielsweise die Ba-
siczeilen von 100 bis
500 des ersten Program-
mes und dahinter fol-
gend dann (vielleicht bei
10 beginnend) die Zeilen
des zweiten Programmes.
Das ist aber kein Bein-
bruch. Der Befehl RE-

100
110
120
130
140
145
150
151
153
154
160
170

REM

PRINT CHRS$( 147)

REM AUFRUF DES MONITORS

REM UND START EINES HEXDUMPS
DURCH MANIPULATION DES

REM TASTATURPUFFERS (VERSION 2)

REM BILDSCHIRM LOESCHEN

PRINT"AUFRUF DER MONITORFUNKTION ‘M’
PRINT"DURCH TASTATURPUFFER-
PRINT"MANIPULATION (V 2)

REM DAS WORT MONITOR, (RETURN)

‘M’ IN DEN

180 REM UND DEN BUCHSTABEN

190 REM TASTATURPUFFER POKEN

2086 FOR I = 1319 TO 1328

210 READ A:POKE I,A

228 NEXT

230 :

240 REM ANZAHL DER SIMULIERTEN TASTEN

250 POKE 239,10

260 :

27@ REM M O N T O R RBETURN
280 DATA 77,79,78,73,84,79,82,13

290 REM M RETURN

300 DATA 77,13

READY.

Bild 4

16® REM DEMONSTRATIONSPROGRAMM ZUR
11@ REM MANIPULATION DES TASTATURPUFFERSB
120 :

130 PRINT CHR$(147) :A=1000

140
150
160
170
180
190
200
210
220

PRINT"EINGABE

READY.
Bild §

HO$=CHR$( 19) :CD$=CHR$( 17) : SCNCLA
"ENDE " BEENDET ";
PRINT"DEN PROGRAMMLAUF":PRINT
INPUT"EINGABE" ;A$:PRINTCHR$( 147)
IF A$="ENDE" THEN END
PRINT HO$CD$CD$CDSA"
PRINT"A="A;"+10" :PRINT CD$
PRINT"GOTO 140" :PRINT HO$:POKE 239,3
FOR I=1319 TO 1321:POKE I,13:NEXT I

DATA "AS$

NUMBER schafft wieder
Ordnung und Kkorrigiert
alles. Damit haben wir
eigentlich erklirt, was al-
les zu machen ist. Damit
es aber bei Ihnen keine
Probleme gibt, spielen
wir ein praktisches Bei-
spiel durch.

Angenommen, folgen-
de beiden Programme sol-
len zu einem zusammen-
gefiigt werden:

PROGRAMM 1
10 REM DIES IST DER
ERSTE TEIL
20 REM DES SPATE-
REN GESAMTPRO-
GRAMMES.

PROGRAMM 2
10 REM UND DIES IST
DER ZWEITE TEIL.
15 REM EINZELPRO-
GRAMME ZU EINEM
20 REM GESAMTPRO-
GRAMM ZUSAMMEN-

ZUHANGEN

30 REM IST KEIN
PROBLEM!

40 REM WICHTIG IST;
GEWUSST WIE!

Zunichst geben Sie das
erste Programm in [hren
Commodore ein und spei-
chern es ab. Beispiel fiir
Besitzer einer Disketten-
station: DSAVE“P1”

Danach geben Sie das
zweite Programm ein und
speichern es ebenfalls ab.
Beispiel DSAVE“P2”.
Falls keine Diskettensta-
tion vorhanden ist, dann
hat der Abspeichervor-
gang ganz normal mit
SAVE “Name des Pro-
grammes’’ zu erfolgen.

Damit Sie nun ganz si-
cher sind, daf} die Ihnen
nun gezeigte Technik kei-
nen verspiateten April-
scherz darstellt, schalten
Sie den Commodore nun
aus und wieder ein. Pro-
gramme, die im Speicher
standen, sind dadurch
mit Sicherheit geloscht.

Nun laden Sie das erste
Programm. Wenn der La-
devorgang beendet ist, ru-
fen Sie den Monitor auf.
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Also: MONITOR einge-
ben und die Return-Ta-
ste driicken.

Danach “M2B” einge-
ben und wieder die Re-
turn-Taste driicken. In
der Zeile, in der links die
Adresse = 002B steht,
sehen sie nun die Zei-
chenfolge: 01 10 47 10
usw. Fahren Sie nun mit
dem Cursor auf die “01”
und geben Sie dort die
Zahl 45 ein. (Hexadezi-
mal 47 minus 2 = 45!)
Nach Betitigung der Re-
turntaste wird diese Ein-
gabe iibernommen.

Nun koénnen Sie mit X
(Return) den Monitor
verlassen. Wie Sie sich
durch LIST iiberzeugen
konnen, wird kein Pro-
gramm mehr ausgegeben.
Nun laden Sie das zweite
Programm. Nach dem La-
devorgang den Monitor
wieder aufrufen und
M2B eingeben. Durch
Eingabe von 01 an der
Adresse S2B, @ wird der
Basicbeginn wieder auf

IHR COMPUTER KANN
MEHR

den urspriinglichen Wert
gestellt. Wenn Sie dann
den Monitor verlassen,
konnen Sie das Gesamt-
programm auflisten. Wie
Sie sehen, wurden beide
Programme zu einem ein-
zigen zusammengehidngt,
aber sehen Sie sich bitte
auch einmal die Zeilen-
nummern an! Deshalb
bitte noch neu durchnu-
merieren und alles
stimmt wieder.

Nun steht Programm-
zusammenfiigungen
nichts mehr im Weg. Sie
sehen, wenn man seinen
Computer etwas kennt,
sind Dinge machbar, die
er sonst nicht beherrscht.
Im nidchsten Heft geht es
wieder weiter mit Infor-
mationen, damit Sie Ih-
ren Computer noch bes-
ser kennenlernen und
damit auch trickreicher
programmieren.  (LM)
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SPRACHBARRIEREN

Ein Commodore-Computer mit dem Basic 2.0
versteht sehr selten ein Programm in Basic 3.5 oder
7.0. Ein Commodore-Computer mit Basic 3.5,
wie der C16, versteht sehr selten ein Programm fiir

den C64, da dieser ihm fehlende Basicbefehle wie
z.B. "“joy” oder ““color’’ mit PEEK, POKE- oder
Sysbefehlen umgeht, wobei sehr selten die entspre-
chenden Adressen oder die dort einzutragenden
Werte iibereinstimmen. Ein Basic-Programm von einem
Computer einer anderen Marke auf einen Commodore-
Computer zu iibertragen, ist zwar nicht unmaglich,
setzt jedoch umfangreiche Systemkenntnisse voraus
und ist mit erheblichem Arbeitsaufwand verbunden.
Jedoch gibt es einen Weg, wie sich solche Arbeiten
eriibrigen. Die Losung heit: Macro-Prozessor.

Bereits Mitte der achtzi-
ger Jahre, als viele Compu-
tersprachen sich als ziem-
lich schwerfillig im Um-
gang mit komplexeren
Anwendungen erwiesen,
erschien als Losung das
Konzept des Hochspra-
chen-Macroprozessors.
Die Verwendung von
Macros war beileibe kein
neues Konzept. Macro-
assembler gab es schon
seit etlichen Jahren.
Dann aber wurden Macros
auch in Hochsprachen
eingesetzt, um die Quali-
tat der Programme zu
verbessern und deren
Entwicklungsdauer zu
vermindern. An einem

DEFINITION EIGENER
ROUTINEN

Beispiel 143t sich so etwas
leicht deutlich machen.
Nehmen wir an, Sie hit-
ten eine Routine entwik-
kelt, die einen String
“X$* zentriert ausdruckt
und wiirden dieselbe mit
einem ‘“gosub‘‘ aufrufen.
Wenn Sie mehrere Sub-
routinen verwenden, so
wissen Sie bei mehrmali-
gem Renumbern garan-
tiert nicht mehr so ohne
Weiteres, welche Routine
nun welche Zeilennum-
mer hat. Dies wirkt sich
auf die Lesbarkeit des
Programmes und auf den
weiteren Durchblick
dufderst ungiinstig aus.
Hétten Sie dagegen die

Moglichkeit, sich beispiels-
weise zu definieren:

'def: printz(x$)=gosub 320
und es wiirde fortan im
Programm anstatt einer
lingeren Routine oder ei-
nes Sprunges auf irgend-
eine Zeilennummer nur
ganz einfach printz(x$)
oder auch printz(y9) zu
lesen sein, wieviel an
Ubersichtlichkeit wire
dadurch doch schon ge-
wonnen.

Ein anderes Beispiel: Thr
Freund hat keinen Com-

modore-Computer, sondern

einen anderen. Bei ihm
143t sich der Cursor nicht
mit:

char,z.s, sondern

mit gotoxy (s,z)
positionieren. Sie einigen
sich mit ihm nun ganz
einfach, daf} es bei [hnen
beiden nun statt dessen
at(z,s) heifden soll.

UMWANDLUNG VON
QUELLFILE IN
PROGRAMMFILE

€6 C¢

Wie ist es aber moglich
zu erreichen, dafs der Com-
puter die Neudefinierung
und ebenso die neuen
Befehle versteht? Im
Prinzip gibt es hierzu
zwei Moglichkeiten. Die
eine ist, das Betriebssy-
stem Thres Computers, in
der Hauptsache ist hier
der Basicinterpreter ge-
meint, dahingehend ab-
zuindern. Das ist aber
gewifd nicht jedermanns
Sache, denn es setzt soli-

de Maschinensprache und
Systemkenntnisse voraus.
Die andere ist, das Quell-
programm, welches die
fir den Computer unver-
stdndlichen Statements
enthilt, einem Uberset-
zungsprozefd zu unterzie-
hen, dessen Ergebnis ein
fir den Computer aufbe-
reitetes Programm dar-
stellt, welches er versteht,
welches auch wieder die
ihm vertrauten Funktio-
nen wie z.B. ““‘char‘‘ beim
C16 oder ““gotoxy‘‘ beim
anderen enthilt, welches
aber auch nicht mehr so
schon zu lesen ist.

Das ubersetzende Pro-
gramm, ob es sich nun le-
diglich um einen Macro-
prozessor oder einen kom-
fortableren Compiler han-
delt, liest den Quellfile
und erzeugt mit Zugriff
auf mehrere Bibliothek-
files, aus welchen er sich
die definierten Routinen
holt, einen ausfiihrbaren
Programmfile. Man
braucht also nur mehr fiir
die unterschiedlichen

MACRO-PROZESSOR-
GRUNDLAGEN

Computer die unterschied-
lichen Macroprozessoren

und ebenso die unterschied-

lichen Bibliothekfiles.

Es kénnen dann fiir die
unterschiedlichen Syste-
me die gleichen Program-
me verwendet werden.
Am Anfang wollen wir
es uns noch etwas ein-
fach machen. Wir brau-
chen nicht gleich ein
Superprogramm mit allen
moglichen Extras. Besser,
wenn wir mehr Wert auf
das Verstindnis der Grund-
lagen verwenden, damit
Sie das Programm als
Anregung aufnehmen und
auch weiter ausbauen
konnen.

Das Programm fragt als
Erstes den Namen des zu
bearbeitenden Files ab.
Dieser, mit einem Zusatz
versehen, ergibt den Na-
men des resultierenden
ausfithrbaren Files.

Nach der Fileeroffnung
kann es losgehen. Die
Ladeadresse im Quell-
file ibergehen wir und
schreiben, da wir einen
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C16/116/Plus4 unser ei-

en nennen, einfach

1001 in den Zielfile.
Die nichsten beiden
Bytes die wir lesen, bil-
den die Linkadresse auf
die ndchste Basiczeile.
Wir kénnen diese getrost
vergessen, da wir dieselbe
sowieso neu berechnen
miissen, weil sie nach
dem ersten Macro nicht
mehr stimmt.
Allerdings sehen wir uns
vorher noch an, ob nicht
etwa das Programmende
erreicht ist, was man
daran sieht, dafd die Link-
adresse Null ist. In letz-
terem Falle springen wir
in die “Fileende-Routi-
ne‘. In der ,,Zeilennum-
mer-Routine*‘ lesen oder
bestimmen wir die Zei-
lennummer. Dann lesen
wir das erste Programm-
byte in der aktuellen Ba-
siczeile. Nun ist die Frage,
was haben wir vor uns,
eine ganz normale Basic-
zeile oder ein Macro? Dies
lafst sich leicht kliren,
wenn wir die Uberein-
kunft treffen, daf} ein
Macro dadurch kenntlich
sein soll, dafs am Zeilen-
anfang gleich im An-
schlufd an die Zeilennum-
mer ein “!*‘ (Rufzeichen)
stehen soll, es handelt sich
ja auch um den Aufruf
eines Macros. Liegt ein
Macro vor, so wird dieses
bearbeitet und dann mit
der nichsten Basiczeile
weitergefahren. Im ande-
ren Falle lesen wir die ak-
tuelle Basiczeile in einen
String und speichern die-
sen mit richtig berechne-
ter Linkadresse ab.

ZUGRIFF AUF
MACROFILES

Nun kommt die grofde
Frage, wie die Bearbei-
tung eines Macros iiber-
haupt vor sich gehen soll,
bzw. wie so ein Macro
Uberhaupt aussehen soll.
Im Prinzip sollten bei
Macros Parameter iiber-
geben werden konnen.
Auch “GOTO‘ und
“GOSUB*“-Spriinge soll-
ten moglich sein. Wir ver-
zichten aber aus Griinden
der Vereinfachung in die-
sem Artikel darauf, wer-
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den aber im nidchsten Heft
wieder darauf zuriickkom-
men. Wir treffen eine wei-
tere Vereinbarung, die
uns aber durch unser Com-
putersystem eigentlich be-
reits aufgezwungen wird.
Demnach hat dem Ruf-
zeichen ein Anfithrungszei-
chen zu folgen, damit
nicht etwa der Name des
Macros tokenisiert wird.
Es folgt dann der Name,
welcher wiederum durch
Anfithrungszeichen abge-
schlossen wird. Weitere
Befehle, ob Basic oder
Macros, seien in dieser
Zeile nicht mehr erlaubt.
Die Macrobearbeitungsrou-
tine iiberliest das fir sie
uninteressante Anfiih-
rungszeichen und besorgt
sich in einer Schleife den
Macronamen. Doch was
nun? Irgendwo in irgend-
einem File nach irgend-
einer Macrodefinition zu
suchen hort sich wohl
doch etwas kompliziert
an. Wir iiberlassen die gan-
ze Sucherei unserem Com-
putersystem, indem wir
fiir jedes Macro ein Macro-
file hernehmen, welches
wir nur erdoffnen missen,
um an unser Macro heran-
zukommen. Anstatt fir
das Macro nun eine extra
Lese- und Schreibroutine

FILE-SWITCHING DURCH

KANALNUMMER

herzunehmen, behandeln
wir es fast genauso wie
unsere bereits vorher abge-
handelten Basiczeilen,
lediglich geringfiigige An-
derungen sind angebracht.
Damit wir nun aus dem
Macrofile lesen konnen,
stellen wir die Kanalnum-
mer ch=1 um auf ch=2.
Indem wir unser Macro-
flag £1=0 auf f1=1 stel-
len, merken wir uns, dafy
nun ein Macro in Bearbei-
tung ist. Diesem miissen
wir ndmlich Rechnung
tragen, wenn es um die
Bestimmung der Zeilen-
nummer geht, oder wenn
das Ende des Macrofiles
erreicht ist. Dann nam-
lich soll nicht gleich das
Programm beendet, son-
dern lediglich der Macro-
file geschlossen und mit
dem Quellfile fortgefah-

ren werden. Im letzteren
Falle ist das Macroflag
wieder auf £f1=0 zu stel-
len, im ersteren Falle wird
ganz einfach die vorheri-
ge Zeilennummer um 1
erhoht, fir ausreichende
Zwischenrdume muf ge-
sorgt werden.

UNSER
PROGRAMMLISTING

Die Eingabe des Filena-
mens, Fileeroffnung,
Kanalwahl, Nullstellen
des Macroflags und
Schreiben der Lade-
adresse erfolgen mit:
100 SCNCLR
110 PRINT “MACRO-
PORZESSOR*“
:PRINT
120 INPUT
“QUELLFILE“:QF$
139 OPF:‘NI,8,2,Q +

149’O’PE‘!\I3,8,2,Q$+

150'CH=1:FL=0
160 PRINT#3,chr$(1);
CHR$(16);

Lesen der Linkadresse mit
Verzweigung bei Fileende,
Bestimmung der Zeilen-
nummer und Lesen des
ersten Bytes in der aktuel-
len Zeile mit Sonderbe-
handlung bei Rufzeichen
erfolgen mit:
170 GOSUB 350:Y$=X$
:GOSUB 350
180 IF Y$=X$ AND
%(9$5CHR$(O) THEN

19(3)5C(})OSUB 230:GOSUB
200 IF X$=¢1* THEN
280

Lesen der Basiczeile aus

dem Quell- bzw. Macro-

file erfolgt mit:

210 DO UNTIL X$=
CHR$(0): L$=1$+X$
:GOSUB 350:LOOP

Die Linkadresse berechnet
sich folgendermafien:
Zeilenendezeichen, Link-
adresse und Zeilennum-
mer schlucken 5 Bytes,
so daf’ zur Linge der
Basiczeile, len(1$), die
Zahl 5 zu addieren ist.
Dieser Wert wird nun zur
vorigen Linkadresse ad-
diert und nun kann die
Zerlegung in Low- und
High-Byte erfolgen:

220 LA=LA+LEN(L$)+5
:AH=INT(LA/256)
AlL=LA-256*AH

Bei einem Macro wird nicht arbeitungsroutine.‘ ;

die gelesene Zeilennummer Der Macroname wird in

genommen, sondern die,
welche in der Macro-Rou-
tine bestimmt wurde und
evtl in der Zeilennummer-
routine leicht modifiziert
worden ist:
230 IF FL THEN LN$
=CHR$(LM):HN$
=CHR$(HM)

Linkadresse, Zeilennum-
mer, Basicanweisungen
und Zeilenzeichen wer-
den nun geschrieben

mit:

240 PRINT #3,CHR$(AL)
;CHR$(AH);LNS;HNS;
LS;CHR$(0):L$= «
:GOTO170

Und es kann die niachste
Basic-Zeile bearbeitet
werden.

Einige Routinen sind

noch zu behandeln.

Leseroutine:

Damit von verschiedenen

Files gelesen werden

kann, findet hierbei die

Kanalvariable “ch‘ Ver-

wendung’

350 GET#CH,X$:IF X$
=““THEN X$
=CHR$ (0)

360 RETURN

Zeilennummerroutine:

(Zeilennummerincrement

bei Macro)

370 GOSUB 350:LN$
=§£:GOSUB 350:HN$

380 IF FL THEN LM=
LM+1:IF LM=256
THEN HM=HM+1:
LM=0

390 RETURN

Programmenderoutine:
Bei Macrofile mit Schlie-
3en desselben, Macroflag
auf 0 und Kanalnummer
auf 1. Dann geht es weiter
mit der nachsten Basic-
zeile.

Im anderen Falle werden
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zwei Nullbytes statt der
Linkadresse als Fileende-
kennung geschrieben und
sowohl Quell- als auch
Objektfile geschlossen.
400 IF FL THEN CLOSE
%:71(7)L=0:CH=1 :GOTO
410 PRINT#3,CHR$(0):
PRINT #3,CHR$(0)
CLOSE1:CLOSE3:
END

Was noch iibrig bleibt, ist
die eigentliche Macrobe-

die Variable MCS eingele-
sen. Zur Kontrolle druk-
ken wir den Namen auf
den Bildschirm. Nach der
Fileeroffnung wird das
Macroflag gesetzt und die
Kanalnummer auf 2, den
eroffneten Macrofile, ge-
stellt. Die Ladeadresse in-
teressiert nicht und wird
iberlesen.
280 MC$“ “:I_$=“ 113
29g5%OSUB 350:GOSUB
300 DO UNTIL X$=
CHR$(34)
310 MC$=MC$+X$:
GOSUB350:LOOP
320 PRINTMC$:OPEN
2,8,2, MC$+*“ PR«
330 FL=1:CH=2:GOSUB
350:GOSUB 350

Nun werden Macrozeilen-
nummern bestimmt und
eine Remzeile mit Ver-
merk eingefiigt. Danach
geht es ganz normal wei-
ter, mit dem Unterschied,
dafd nun aus dem Macro-
file gelesen wird.
335 LM=ASC(LN$):HM
=ASC(HN$)
340 L$=CHR$(143)+
13 “+MC$+“ MACRO“
+CHR $(0):GOTO 220

Sie konnen gleich mal
experimentieren, indem
Sie mit Macros wie
1“GREEN‘, 1“BLUE*,
oder '“RED* versuchen,
Farben umzustellen.
Wenn Sie eine interessan-
te Anwendung fiir
Macros gefunden oder
aber unser Programm

ein wenig weiter aus-
gebaut haben, wiirden
wir uns freuen, wenn Sie
uns Thre Ergebnisse mit-
teilen konnten, damit wir
sie wieder der Allgemein-
heit zuginglich machen
konnen. A. Mittelmeyer
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Es gibt Anwender, die ihren Computer in Verbindung mit einem der
zahlreichen ausgefeilten Programme mehr oder weniger ausschlieBlich zur
Textverarbeitung einsetzen. Das sind die Leute, die nach wie vor entsetzt
abwinken, wenn sie das Wort ,,Nadeldrucker” horen. Das kommt daher,
daB auch der beste Nadeldrucker immer ein Matrixdrucker bleibt — auch
in Korrespondenzqualitait kann er nie gestochen scharfe Schonschrift
liefern, die einer Schreibmaschinentype eigen ist. Darauf kommt es aber

bei der Textverarbeitung sehr oft an.

Niemand riimpft die Nase, wenn
die Ol- oder Gasrechnung oder auch
ein Rentenbescheid mit einem Ma-
trixdrucker zu Papier gebracht sind.
Dem Leser dieser Zeilen ist es
hoffentlich auch gleichgiiltig, daf
das Manuskript auf dem Computer
erstellt und mit einem Nadeldrucker
in  Data-Processing-Mode ausge-
druckt wurde. Doch Bewerbungs-
schreiben und Gliickwunschbriefe,
Doktorarbeiten, Schriftsitze an das
Gericht, Angebote, Geschifts- oder
auch Liebesbriefe — alle diese
Schriftstiicke konnen zwar auf dem
Computer mit dem Textprogramm
XY hergestellt werden, aber man
darf es ihnen nicht ansehen. Der
Absender konnte Nachteile haben.

Hier liegt die Domine des Typen-
raddruckers. Er ist niamlich eine
richtiggehende Schreibmaschine —
und eine der technisch hdchstent-

wickelten dazu. Das Typenrad —
eine Weiterentwicklung der Typen-
hebel und spater des Kugelkopfes —
ist auch das Herzstiick modernster
Schreibmaschinen. Das Typenrad
liefert ein kompaktes, also nicht
gerastertes Druckbild, sauber und
konturenscharf, aus — buchstib-
lich — einem GuS8.

Deshalb ist es jedem Matrix-
drucker in der Schriftqualitit ein-
deutig iiberlegen. Insbesondere in
der Schirfe, denn bei der Korres-
pondenz-Qualitit wird zwar beim
Nadeldrucker die Punktmatrix weit-
gehend unterdriickt, aber das er-
folgt iiber einen technischen Trick
(zweimaliges Drucken jedes Zei-
chens), der die Abbildung ,,un-
scharf* macht.

Der Typenraddrucker kennt da
keine Konzessionen, und was ihn
von der Schreibmaschine unter-
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| und halbfette

scheidet, ist allein das Fehlen der
Tastatur. Der zu schreibende Text
wird eben iiber den Computer ein-
gegeben, die Informationen ge-
langen aus dessen Speicher iiber den
Print-Befehl in den Drucker. Der
liefert immer und in jedem Fall
,»Schénschrift, ,Korrespondenz-
qualitit*“. Anders kann das Typen-
rad gar nicht.

Einige andere Dinge kann es je-
doch. Mit dem Typenrad sind fette
Schriften ebenso
moglich wie Hervorhebungen durch
automatische Unterstreichung. Je
nach Modell sind auch hoch- oder
tiefgestellte Zeichen méglich. Zei-
chenabstinde im 10er- oder 12er
Schritt lassen sich ebenso einstellen
wie die Zeilenabstinde — alles Ei-
genschaften, die den Typenrad-
drucker in einer gewissen Weise
dem Matrixdrucker annihern. Ver-
schiedene Buchstabenbreiten lassen
sich nicht erzeugen. Dafiir aber sind
die verschiedenen Schrifttypen von
der schreibmaschinentypischen Pica
iiber die Elite und die ,,vornehme*¢
Courier bis hin zu Sonderschriften
wie Gothic und der frakturihnlichen
Bold oder der groflen, fiir Preis-
schilder und Aushinge besonders
geeigneten Orator und nicht zuletzt
fiir Proportionalschriften wesentlich
leichter als beim Matrixdrucker zu
wechseln. Der Matrixdrucker ver-
langt ein Umprogrammieren auf der
Hard- und/oder Softwareseite; beim
Typenraddrucker wird mit einem
Handgriff das Typenrad gewechselt
— fertig.

Hier ist ein Punkt, auf den man
schon vor der Anschaffung des
Druckers achten mufl: Typenrider
mit weitgehend gleichen Eigen-
schaften haben héchst unterschied-
liche Preise zwischen — orientiert
an der Liste eines Handlers — 19.—
und 119,— DM, je nach Kompa-
tibilitat. Es gibt Diablo-, Olivetti-,
Triumph-Adler-, Qume- und Xerox-
Diablo-kompatible Typenriader. Auf
den jeweiligen Drucker, gleich wel-
chen Herstellers, pafit immer nur
eine Typenrad-Serie. In dieser Hin-
sicht sollte man sich die Auswahl
an Typenradern anschauen — auch
die ist hochst unterschiedlich.

Typenraddrucker sind heute
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kaum noch teurer als leistungs-
fahige Nadeldrucker. Dieser Um-
stand koénnte zu der Uberlegung
fihren, sich doch gleich einen
Typenraddrucker zu kaufen.

Da gibt es einen Haken: Typen-
raddrucker sind erheblich lang-
samer als Matrixdrucker. Zwar
nicht mehr so langsam wie in ihren
ersten Jahren, als sie noch mit 15 bis
20 Zeichen pro Sekunde arbeiteten,
aber bei etwa 40 bis 60 cps liegt der
Leistungsdurchschnitt. Das bedeu-
tet, dafl sie fiir die Datenverarbei-
tung doch zu langsam sind. Aufler-
dem sind sie nicht graphikfihig.
Zudem sind sie nicht gerade leise.
Sie erzeugen ein typisches Schreib-
maschinenklappern.

Standardwerkzeug

Man mufl hier noch einmal
sagen, daf} der Nadeldrucker eigent-
lich das ,,Standardwerkzeug*‘ neben
dem Computer und unersetzlich ist,
sofern der Anwender neben der
Text- auch Datenverarbeitung be-

treibt. Tut man beides, so diirfte
man nicht umhin kénnen, sich ent-
weder doch fir den Matrixdrucker
mit Schonschreibfihigkeiten oder
aber fiir beides zu entscheiden. Die
doppelte Ausgabe fiir die Anschaf-
fung kann sich durchaus — und
auch fiir den reinen Textverarbeiter

Erst Probe-Druck per
Nadel, dann die Schoén-
schrift :

— bezahlt machem: Lingere Texte,
die noch iiberarbeitet werden miis-
sen, lassen sich auf dem Matrix-
drucker in Datenqualitit und auf
Endlospapier blitzschnell und farb-
bandsparend ausdrucken. Nach der
letzten Uberarbeitung, wenn die
»,Reinschrift** fallig ist, kommt
dann der Typenraddrucker zum
Zuge. Zu diesem Zeitpunkt kann
dieser wieder wirtschaftlicher sein.
Wihrend namlich der Nadeldrucker
im (doppelt gedruckten) Schén-
schreibmodus seine meist teuren,
nur bei wenigen EDV-Fachhindlern
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vorritigen Spezialfarbbinder gerade-
zu frifit und bei sehr umfangreichen
Texten ein dennoch immer blasser
werdendes Schriftbild liefert, bleibt
beim in den meisten Schreibwaren-
geschiften erhiltlichen Kohleband
des Typenraddruckers das Schrift-
bild bis zum letzten Band-Zenti-
meter gleichmaflig ,,satt*. Miissen
mehr als drei Durchschlige gemacht
werden, so ist auch da der Typen-
raddrucker im Vorteil — der Nadel-
drucker schafft in einem Druck-
vorgang allerh6chstens drei Kopien.
Fir weitere ist ein neuer band-
fressender Durchgang notwendig.

Wer viel ,,Schonschreiben‘ muf3
und seine Korrekturen mehr auf
dem Bildschirm als auf Papier
macht, findet im Typenraddrucker
die bessere Wahl. In allen anderen
Féillen mufl sich der Anwender
zumindest fiir die Prioritit ent-
scheiden.

Wie beim Auto, wo es auch
keinen schwimmfihigen Gelinde-
wagen mit hochstem Autobahn-
Fahrkomfort gibt.
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Nadeldrucker:

DAS GUTE STUCK
FUR ALLE COMPUTER [

Es gibt Leute, die beinahe entsetzt abwinken, wenn
sie das Wort ,,Nadeldrucker” horen. Das kommt
daher, daB8 dieser Druckertyp einen schlechten Ruf,
ein , Vorleben” hat. Aus seinen Flegeljahren, als
er unbdndig laut war und miserabel schrieb, jedes
Zeichen aus im Schriftbild deutlich sichtbaren
Punkten zusammensetzte. Inzwischen ist der Nadel-

IEXXYX N KEXXXXN
@ ® ®
[ ® [
LX) I 0000
& )
® )
i *

drucker erwachsen geworden — und kultiviert
dazu. Doch das Vorurteil gegen ihn ist vielfach ge-
blieben. Vollig zu unrecht. Man muB sogar sagen,
daB der Nadeldrucker eigentlich das , Standard-
werkzeug” “ neben dem Computer und unersetzlich
ist. Keiner kann so viel wie er und kein anderer
kann es so billig.

Der Druckkopf des Fujitsu hat 24 Nadeln (links), der eines ,,normalen” Druckers 9 (rechts). Das ergibt schon Qualititsunterschiede.

Der Nadeldrucker ist ein
sogenannter Matrixdruk-
ker. Diese Eigenschaft
hat er mit dem Tinten-
strahldrucker gemein-
sam. In beiden Faillen
werden die darzustellen-
den Zeichen aus Einzel-
punkten  zusammenge-
setzt. Stellt man sich eine
5x7 Matrix vor, so ist das
ein Muster, das aus sieben
senkrecht angeordneten
Punkten besteht, von de-
nen jeder in fiinf waage-
rechten Positionen ange-
bracht werden kann. Be-
trachten wir uns ein L

und ein E in dieser Ma-
trix.

Im Prinzip also ganz
einfach. In den Anfangs-
zeiten des Nadeldruckers
hat man es aus techni-
schen Griinden etwas zu
einfach gemacht — daher
kam die sehr schlechte
Darstellung komplizierter
Zeichen wie etwa des R
oder einer 8. Urspriing-
lich schaffte ein 5xb Ma-
trixdrucker nur Grof3-
buchstaben. Ein ,,g* etwa
war gar nicht zu bewerk-
stelligen.

Heute sind die 7x7-

oder 9x9-Matrix  der
Standard auch schon in
den niedrigsten Preisklas-
sen; jedes Zeichen wird
also von sieben oder neun
waagerechten Positionen
gebildet. Aus 49 oder 81
Punkten aber lifit sich je-

Sonderzeichen
kein Problem

des nur denkbare Zeichen
gut darstellen. Sogar die
Sonderzeichen sind kein
Problem mehr.

Im Druckkopf des Na-
deldruckers befinden

108

sich, wie der Name sagt,
der Matrix entsprechend
sieben, neun oder auch
noch mehr ,,Nadeln*“ —
sehr feine, ungemein pri-
zise gearbeitete Stahlstif-
te, die fiir jedes abzubil-
dende Zeichen vom Mi-
kroprozessor des Druk-
kers (der seine Informa-
tionen wiederum iber
den Computer erhilt)
einzeln angesteuert wer-
den. Haben die gemein-
sam wirkenden Chips im
Computer und im Druk-
ker die Nadeln so ge-
steuert, daf} die gewiinsch-
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te ,,Abbildung®“ (nichts
anders ist ja ein Buchsta-
be, eine Zahl, ein Sonder-
zeichen) entsteht, dann
werden die benotigten
Nadeln per magnetischer
Kraft aus dem Druckkopf
,,herausgeschossen, tref-
fen auf das Farbband und
pressen dieses in der ge-
wiinschten Form auf das
Papier. Das alles passiert
in unvorstellbar kurzer
Zeit — bei einer 7x7-Ma-
trix und 160 Zeichen pro
Sekunde sage und schrei-
be je nach Zeichen bis zu
7840 mal in einer Sekun-
de. Und jedesmal muf
die zu jeder Nadel geho-
rende Kraftfeld-Spule
wieder aufgeladen wer-
den. Deshalb wird der
Druckkopf unter der Ar-
beit so heif}, dafl er bei
jedem Nadeldrucker mit
einer entsprechenden
Warnung versehen ist.
Man kann sich sonst ganz
schon die Finger verbren-
nen. Manchmal wird der
Druckkopf tiberhitzt.
Man merkt es daran, dafl
der Drucker dann eine
Pause macht, ein paar Se-
kunden lang. Dem An-
wender fillt es kaum auf
— Pausen macht der
Drucker auch, wenn er
sich aus dem Computer
weiteren Text in seinen
Pufferspeicher holt.

Das Prinzip der einzeln
angesteuerten Nadeln
macht den Nadeldrucker
so vielseitig. Bei den
heute angebotenen Mo-
dellen sind durchweg
nicht nur mehrere Zei-
chensitze wihlbar (also
die Schriftarten Elite,
Pica, Kursiv), sondern
auch mehrere Schriftgro-
Ben und alle nur denk-
baren nationalen Zeichen-
satze wie etwa die deut-
schen Umlaute und das 3,
die durchstrichenen skan-
dinavischen Zeichen oder
das spanische kopfstehen-
de Fragezeichen. Meist
laBt sich der Druck in der
sehr schnellen Datenqua-
litat oder der langsame-

ren, aber dafiir gestochen
scharfen Korrespondenz
(Near  Letter)-Qualitit
wiedergeben. Selbst im
letzten Fall sind die Na-
deldrucker von heute so
schnell, wie sie es friiher
in ihrer Primitivschrift
waren. Das wurde mit
einem einfach anmuten-
den, aber doch genialen
Kunstgriff erreicht, dem
bidirektionalen  Druck:
Nicht nur auf dem nor-
malen Weg des Druck-
kopfes von links nach
rechts (wie jede Schreib-
maschine es macht) wird
gedruckt, sondern auch
auf dem Riickweg. Das
heifit, daBl der oben ge-
schilderte Vorgang des
Zeichenbildens dann um-
gekehrt ablaufen muf.
Das aber machen die
Drucker ,,druckwegop-
timiert® — sie drucken
die jeweils nichste Zeile
in der Richtung, fir die
der Kopf den kiirzesten
Weg zuriicklegen muf}.

Man kann hier von ei-
nem technischen Wunder-
werk sprechen, das den
Anwender manchmal
mehr beeindruckt als der
Computer selbst.

Dazu kommt noch,
dafl die Drucker heute
viel leiser arbeiten als frii-
her. Nicht gerade lautlos,
aber doch ertraglich, lei-
ser als eine Schreibma-
schine.

Wie gesagt, der Nadel-
drucker kann unglaublich
viel. Von der lupenklei-
nen Schrift bis zur Schlag-

zeile. Normale Zeilen,
komprimierte. Normaler
Zeichenabstand,  enger.

Dazu noch Blockgrafik.
Im Normalfall 100 bis
rund 200 Zeichen pro
Sekunde schnell.

Dabei ist er sparsam.
Fast alle modernen Na-
deldrucker sind so ausge-
stattet, dafl sie sowohl
normale Einzelblitter je-
der Dbeliebigen Stirke
vom  Durchschlagpapier
bis zum Postkartenkarton
als auch Endlospapier mit

Traktorfihrung verarbei-
ten. Papiersalat bei letz-
terem gibt es auch kaum
noch, seitdem die Druk-
ker mit einer Papierzu-
fithrung von der Drucker-
unterseite  ausgestattet
sind: Man kann den
Drucker auf den Papier-
karton stellen, das be-
schriebene Papier kann
ohne Berithrung mit dem
zulaufenden Papier abge-

nicht zu unterschitzen-
der Vorteil: Genau wie
auf einer Schreibmaschi-
ne kann man Durchschli-
ge herstellen.

Womit der Nadeldruk-
ker wirklich ein Univer-
salgerit ist. Es gibt kaum
einen Computeranwender,
der ihn nicht voll einset-
zen konnte und kaum
ein Einsatzgebiet, auf
dem er nicht zufrieden-

fiihrt werden. Letzter, stellend arbeiten wiirde.
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REPORT

Eine gute Computerzeitschrift steigt und
fallt mit der Qualitét ihrer Leser. Ohne die
vielen wertvollen Beitriage, die uns in Form
von Postkarten, Briefen, aber aber auch
auf Datentriger erreichen, wiaren wir wohl
stark iiberlastet. Woher sollten wir all die
kleinen aber ungemein wirkungsvollen
Tips und Tricks, die Superspielepokes und
so weiter erhalten, wenn nicht von unseren
Lesern ? Jeder unserer Kéufer ist dazu auf-
gefordert, uns seine Erfahrungen mit dem
Computer oder mit seinem Héndler per
Brief zuzusenden. Programme allein fiillen
eine Zeitschrift nicht. Sicherlich gehoren
Sie unbedingt dazu, ist es doch um einiges
einfacher, die Programmiersprache BA-
SIC gleich an Hand eines Beispieles zu
erlernen als ein trockenes Handbuch
durchzublittern. Dennoch miissen eben-
falls andere Informationen weitergegeben
werden.

Nehmen wir zum Beispiel die Clubs :
Durch die Moglichkeit, daB sich jeder
Computerverein bei uns vorstellen und sei-
ne Titigkeiten beschreiben kann, werden
iiber die COMMODORE WELT Kontak-
te gekniipft, die jedem Teil Vorteile bringt:
- Dem Club, da er seine Miztgliederzahl
erh6hen kann und somit effizienter wird.

- Dem Leser, der sich mit seinen Proble-
men an fachkundige Spezialisten wenden
kann

- Der Zeitschrift, die durch diese Vermitt-
lungen erstens Leser in entscheidender
Weise hilft, was diese meist zweitens durch
den fortwahrenden Kauf unseres Heftes
honorieren.

Uberdies haben wir immer die Hoffnung,
daB die verschiedenen Computerclubs uns
ihre verschiedenen Infos zur Verfiigung
stellen, so daB die Redaktion stets auf dem
neuesten Stand der Dinge ist.

Dennoch gibt es mit verschiedenen Leser -
und Clubzuschriften immer wieder kleine
und groBe, aber vor allem nicht notwendi-
ge, Probleme.

Um die Mitarbeit unserer Leser zu optimie-
ren, wollen wir auf die haufigsten Fehler zu
sprechen kommen. Beginnen wir mit:

- PROGRAMMEINSENDUNGEN
Programmformat : Téglich bekommen wir
aus allen Teilen Europas Leserprogramme
fiir unsere unterschiedliche Gerite.

Das ist erfreulich.

Téglich versenden wir Dutzende von Le-
serprogrammen, weil diese nicht unserem
Format entsprechen.

Das ist weniger erfreulich.

Doch dagegen konnen Sie etwas tun: Bevor
Sie uns ein Programm (oder vielleicht auch
mehrere) zusenden, nehmen Sie sich eines
unserer Hefte und schauen sich die dort
abgedruckten Listings fiir Ihren Rechner-
typ an.

Sicher haben Sie schon festgestellt, dal wir
die Commodore-spezifischen Invers - und
Grafikzeichen vermieden und statt dessen
Variable eingesetzt haben. Programme un-
serer Leser, die diesen Schritt ebenfalls
unternommen haben, werden auf jeden
Fall ndher betrachtet, Programme, die
noch modifiziert werden miissen, werden
an den jeweiligen Autor zuriickgeschickt,

der dann mit dieser Aufgabe betraut wird.
Vorteilhaft fiir jeden Programmeinsender
ist, wenn er seine Programme mit dem
Copyrigthkopf und ProgrammschluB8 aus
stattet, den wir ebenfalls benutzen.

Nur selten haben wir noch geniigend Zeit,
um uns mit der Modifikation der Program-
me zu beschéftigen, so daB nur die wirklich
allerbeste Software von uns gedndert wird.
Programmbeschreibung :

Mittlerweile sollte eigentlich bekannt sein,
daB auch einem Programm, das sich groB3-
teils selbst erldutert, eine kurze, ca. 1 seiti-
ge, Beschreibung beiliegen sollte. Erstens
wissen wir dann schon im Voraus, um was
es sich bei dem Programm handelt und
zweitens veroffentlichen wir die Beschrei-
bung gleich mit, so daB*der Programmein-
sender ein hoheres Honorar zu erwarten
hat.

Datentriiger:

Haben Sie schon einmal einen Disketten-
ID-Changer auf Kassette erhalten ?

Wir schon ! Und das fanden wir gar nicht
gut. Denn wer ein Laufwerk besitzt, was
wir bei einem solchen Programm voraus-
setzen, . der kann uns auch eine Diskette
senden, die wir schneller laden und testen
konnen als eine Kassette.

Daher : Wer eine Floppy hat, sollte uns
immer eine DISKETTE und keine Kasset-
te zusenden. Datasettenbenutzer senden
uns selbstverstandlich weiterhin ihre Kas-
setten.

Programme :

Von allen Programmen, die wir im Laufe
einer Woche auf unserem Schreibtisch lie-
gen haben, entfallen bestimmt 60 - 70 Pro-
zent auf:

Lottozahlenermittlung

Vokabeltrainer

Mathetrainer

Wiirfelspiele

Datenbanken (Adressverwaltung, ...)

und Kartenspiele

Wir konnen allerdings nicht in jedem Heft
jeweils eines dieser Programme veroffentli-
chen, so da3 wir einen erheblichen Mangel
an Programmen anderer Sparten verzeich-
nen miissen.

Wie wire es denn mit einem kleinen Baller-
spiel gekoppelt mit etwas Geschicklichkeit
und Raffineésse ? Oder einem (wirklich)
einfallsreichen Adventure mit mehr als 5
Befehlen und 3 Riumen ?
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Es gibt doch noch derart viele Méglichkei-
ten, die der C64 bereithilt. Warum sollten
DIE nicht ausgenutzt werden ?!?
Ausgenutzt werden sollte ebenfalls die
Moglichkeit, sich schriftlich zu duBern.

- ARTIKEL UND LESERBRIEFE
Leserbriefe erfordern keine besondere
Form und konnen daher auch handschrift-
lich an uns geschickt werden. Artikel hin-
gegen miissen das Format von 40 Zeichen
Breite und 60 Zeilen Linge je Seite bein-
halten.

Damit haben wir die Moglichkeit, das
Schreiben nach unseren Vorstellungen,
falls notwendig, zu modifizieren. Optimal
erscheint uns aber die Moglichkeit, daB uns
der Artikel sowohl als Ausdruck als auch
auf einem Datentriager zugesandt wird.

Da wir so ziemlich jedes Textverarbei-
tungsprogramm fiir die Commodore Ma-
schinen in unserem Archiv haben, konnen
wir die auf der Diskette befindlichen Daten
in optimaler Weise korrigieren und in unse-
rem Format ausdrucken bzw. auf einer
Satzmaschine belichten

Ein weiteres Problem scheint die Honorar-
frage zu sein:

- HONORAR :

Hat sich bei uns ein Redakteur fiir die
Veroffentlichung eines Programmes oder
eines Artikels entschieden, so wird der be-
treffende Autor umgehend benachrichtigt.
Danach wird das Werk in eines der néch-
sten Hefte iibernommen. Damit ist der Au-
tor honorarberechtigt. Dies erhélt er aller-
dings nicht gleich nach einer Veroffentli-
chung, sondern erst nach einer angemesse-
nen Frist, damit auch die Kassetten bzw.
Diskettenbestellungen der Leser in die Ho-
norierung mit einbezogen werden konnen.

- RUCKPORTO
Manuskripte und Datentriger, die unauf-
gefordert eingesandt wurden, sollten mit
Riickporto versehen sein oder konnen Sie
sich vorstellen, welche Kosten uns anson-
sten enstehen ?!?

- CLUBECKE :

Wollen Sie einen Club griinden oder su-
chen Sie weitere Mitglieder in Ihrer Umge-
bung? Senden Sie uns bitte, falls vorhan-
den, ein Clubinfo und vor allem genaueste
Informationen iiber :

Verwendeter Computer

Beitragsgebiihren

Treffen (wann, wo, wie oft) .
Mitgliederanzahl

Clubsarzung

Hauptthemen des Clubs

Nur so kénnen wir unsere Leser umfassend
iiber die Aktivititen der unterschiedlichen
Computerclubs informieren.

Zum SchluB méchten wir nochmals die Ge-
legenheit wahrnehmen, alle Leser unserer
Zeitschrift aufzufordern, sich an ihren
Computer zu setzen und uns die Produkte
ihrer geistigen Arbeit zuzusenden.

Gerne teilen wir Ihnen bei einer Anfrage
mit, welche Programme wir gerade bendti-
gen und welche im UberfluB vorhanden
sind.

Die Adresse steht auf unserem Blatt "Ver-
dienen Sie Geld mit Ihrem Computer”.
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DIE WIcm-IGSTEN Dieser Artikel soll nicht das Handbuch ersetzen,
sondern solche Befehle niher behandeln, die aufgrund

ihrer Vielseitigkeit etwas kompliziert sind und so

GRAFIK-BEFEHLE " weron komen

Die hochauflosende Gra-
fik des C16 mit einer
Auflosung von
320x200=64000 Punk-
ten in 16 Farben und

8 Helligkeitsstufen ist
eine seiner hervorragend-
sten Eigenschaften.
Doch erst die starken
Grafik-Befehle ermog-
lichen eine optimale Aus-
nutzung dieser Fihigkei-
ten. Leider steht dem
C16 in der Grundversion
nur noch etwas mehr als
2 KByte Speicher zur
Verfugung. Es ist aber
erstaunlich, was man da-
mit alles anfangen kann,
besonders, wenn man
die Moglichkeit des
Nachladens von weiteren
Programmteilen nutzt.
Wie man in bestimmten
Fillen auch den Bild-
schirmspeicher fiir Pro-
gramme nutzen kann,
wurde in der COMMO-
DORE WELT 2/87
erklart.

Die hochauflosende Gra-
fik wird im allgemeinen
nicht fir Spiele einge-
setzt, da hierzu der Bild-
schirmaufbau zu langsam
ist. (Fiir Spiele verwendet
man einen verianderten
Zeichensatz.) Das Einsatz-
gebiet liegt eher bei der
Darstellung von Kurven
und Bildern zur Verdeut-
lichung von mathemati-
schen oder statistischen
Zusammenhingen und
der kiinstlerischen Grafik.
In diesem Abschnitt sol-
len nun die beiden um-
fangreichsten Grafikbe-
fehle, CIRCLE und
SSHAPE, behandelt wer-
den. Um alles verstehen
zu konnen, muf jedoch
noch der Begriff des
Pixelcursors erklirt wer-
den.

DER PIXELCURSOR

So wie im Textmodus
der blinkende Rechteck-
cursor die Position an-
zeigt, bei der das nichste

Zeichen ausgegeben wer- Position (und die Farbe) Werte abfragen:
den soll, genauso enthilt des zuvor gezeichneten print rdot(0)
der Pixelcursor (PC) die Punktes. Man kann diese gibt die x-Position an
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print rdot(1)

gibt die y-Position an
print rdot(2)

gibt die Farbzone an.
Diese Werte konnen beim
Zeichnen als Startwerte
genutzt werden. Gibt
man zum Beispiel den
Befehl:

draw to 100,100

ein, so wird eine Linie von
der derzeitigen PC-Posi-
tion bis zu x=100 und
y=100 gezeichnet. Vor
‘to‘ steht iibrigens nie ein
Komma, wie es an man-
chen Stellen im Hand-
buch auftaucht.
Besonders interessant ist
in diesem Zusammenhang
die relative Bewegung, in-
dem man anstelle des
Kommas einen Strich-
punkt benutzt:

draw to 100;60

zeichnet eine Linie von
der derzeitigen PC-Posi-
tion mit einer Linge von
100 unter dem Winkel

dafd dieser sehr vielseitig
ist. Wie Sie sicher aus
dem Handbuch wissen,
kdnnen damit nicht nur
Kreise (circles) sondern
auch Kreisausschnitte,
Polygone und Ellipsen
gezeichnet werden.

Da der beste Weg, das
Programmieren zu erler-
nen, das Programmieren
selbst ist, schalten Sie
doch bitte einmal mit
GRAPHIC 2,1 die hoch-
auflosende Grafik mit
Textfenster ein, geben
die folgenden Beispiele
ein und variieren Sie
nach Belieben. So be-
kommen Sie rasch einen
Uberblick iiber die vor-
handenen Moglichkeiten.
Zur Eingabe einige

Tips:

Durch GRAPHIC 2,1
werden HIRES- und
Textbildschirm geloscht,
der Cursor befindet sich
im Textfenster. Bei

DER CIRCLE-BEFEHL

Schreibweise:

CIRCLE (fz),(x,y),xr,(yr),(wa),(we),(dw),(inc)

Normalwerte
(beim Weglassen)

Winkel zwischen
2 Segmenten

inc

fz  Farbzahl (0—3) 1
x,y Mittelpunktskoordinaten  rdot(0),rdot(1)
xr  X-Radius Xr
yr Y-Radius yr
wa Anfangswinkel (inGrad) 0
gve Endwinkel (in Grad) 360
w

dreht Figur um X Grad 0
2

von 60 Grad.

Eine weitere Relativbewe-
gung wird mit +/— aus-
gefithrt:

draw to +100,—100
zeichnet eine Linie von
der PC-Position bis nach
x=rdot(0)+100 und
y=rdot(1)—100.

In jedem Fall wird mit
der Farbe rdot(2) gezeich-
net.

Die Lage des Pixelcursors
kann man mit LOCATE
x,y festlegen, die Farbe
(F) und die Luminanz (L)
mit COLOR 1,F L.

Die Vielzahl der Parame-
ter, die dem CIRCLE-
Befehl iibergeben wer-
den konnen, zeigt schon,

GRAPHIC 2 bleibt der
Cursor jedoch am alten
Platz. Man muf} dann

mit dem Cursor nach un-
ten fahren. Nachdem

ein Befehl ausgefiihrt wur-
de, verschwindet die Be-
fehlszeile oft nach oben.
Will man in der gleichen
Zeile Anderungen vor-
nehmen und sie dann
nochmal ausfithren las-
sen, kann man sie mit
ESC&W (ev. mehrmals)
wieder nach unten holen.
Das Beispiel-Programm
‘CIRCLE* enthilt alle

die folgenden Beispiele
und noch einige mehr, wo-
bei die entsprechende
BASIC-Zeile zur Kontrol-

le angezeigt wird.
circle,160,100,50

zeichnet einen Kreis um
x=160,y=100 mit dem
Radius 50; yr ist ebenfalls
50, da nichts angegeben
wurde. Steht vor dem er-
sten Komma 0, so wird
der Kreis geloscht.

Auch fiir x und y sind
Relativwerte moglich
und konnen viel Rechen-
aufwand ersparen:

for w=0t0360 step 20:
locate160,100:circlel,
40;w,10:next

zeichnet 18 Kreise mit
Radius 10, deren Mittel-
punkt immer 40 Punkte
unter dem Winkel w
vom gemeinsamen
Zentrum in 160,100 ent-
fernt sind.

for yr=10to100 step10:
circle,160,100,50,yr:
next

Hier wird der y-Radius
variiert, es entstehen also
lauter Ellipsen.

for wa=0t0270 step45:

Regelmifige Vielecke er-
hilt man, wenn ‘inc‘ ein
Teiler von 360 ist.

In diesem Beispiel erhilt
man Polygone vom 3-
Eck bis zum 15-Eck, wo-
bei letzteres dem Kreis
schon sehr dhnlich sieht.
Will man schnell kleine
Kreise zeichnen, so ist es
sinnvoll, ein Inkrement
grofder 2 anzugeben, da
bei kleinen Kreisen der
Unterschied nicht auf-
fallt, aber die Zeichenge-
schwindigkeit viel grofser
sein kann.

DER SSHAPE- UND
GSHAPE-BEFEHL

Eine der besten Ideen
von Commodore fiir den
C16 sind die SHAPEs.
Sie ermoglichen es, belie-
bige rechteckige Aus-
schnitte aus einem
HIRES-Bild herauszuneh-
men, in einer String-
variablen (a$,b$,bild$...)
abzulegen und an ande-
rer Stelle wieder darzu-
stellen.

Schreibweise:

Stringvariable .
xa,ya
xe,ye

SSHAPE Stringvariable,xy,ya(,xe,ye)

beliebiger Variablenname
linke obere Ecke
rechte untere Ecke

circle,+40,100,18 40,
wa:next

Der Anfangswinkel der
Ellipsen wird variiert.
Gleichzeitig wird der
x-Wert des Mittelpunktes
immer um 40 Punkte
nach rechts verschoben
(nach GRAPHIC 2,1 steht
der PC bei 0,0). Beachten
Sie, dafs der Winkel im-
mer oben (bei 12 Uhr)
beginnt und im Uhrzeiger-
sinn gezahlt wird.

for dw=0t090 step10:
circle,160,100,40,60,,,
dw:next

Die Ellipsen werden um
den Winkel dw gedreht.
for p=3to15:inc=360/p:
circle,160,100,50,,,,.inc:
getkeya$:graphicl,1:
next

Verindert man das
Inkrement, so ergibt es
einen eckigen Kreis.
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Statt einer Stringvaria-
blen einen String
(“schiff*‘) zu verwenden,
wie es im Handbuch be-
schrieben ist, geht leider
nicht. Werden xe und

ye nicht angegeben, so
wird die Position des

PC eingesetzt.

Wie Sie aus dem Hand-
buch sicher wissen, gibt
es fiir die Grofie der
SHAPEs die Einschrin-
kung, dafd ein String
nicht mehr als 255 Byte
haben kann. Dabei wer-
den die letzten 4 Byte
fur die Langenausdeh-
nung in x- bzw. y-Rich-
tung benotigt.

Will man die 255 Bytes,
die zur Verfiigung ste-
hen, voll nutzen, so muf}
man wissen, daf} in
x-Richtung ein SHAPE
immer byteweise erfafdt
wird. Schreibt man zum
Beispiel mit »
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graphic2,1:char,0,0,“a*

ein A in die linke obere
Ecke und will dieses in
einen SHAPE uberneh-
men, so geschieht dies
mit:

SSHAPE S$,0,0,7,7

Man sollte also beachten,
dafd die Zahlung bei O
beginnt. Setzt man die
Grenzen von 1 bis 8, so
braucht man schon 8
Byte mehr. Jetzt wollen
wir uns einmal den In-
halt von SS ansehen:

graphik 0
for i=0 to len(a$):print

ERROR’ mehr erzeugt
wird. Diese Fehlermel-
dung wird von TRAP ab-
gefangen und das Pro-
gramm fortgesetzt.

200 input xe,ye;xe,ye

210 trap230

220 sshapea$,0,0,xe,
ye:printxe,ye:clr
:goto200

230 ye=ye—1:resume210

Damit Sie nun nicht je-
desmal das Programm
starten miissen, wurde die-
se Tabelle mit obigem
Programm erstellt:

Die Tabelle wird folgen-

TABELLE ZUR ERMITTLUNG DES
MAXIMALEN ye-WERTES
BEI VORGEGEBENEM xe

xe ye xe ye xe ye
0 251 64 . 128 13
8 125 72 24 144 12
16 83 80 21 182 11
24 62 88 20 168 10
32 49 96 18 176 9
40 41 104 17 200 8
48 35 112 15 224 7
56 63 120 14 248 6

0 wie aufgenommen
1 reverse

2 ODER-verkniipft

3 UND-verkniipft

Zeichenfarbe und
Hintergrund vertauscht
Punkte im SHAPE kommen
zu den vorhandenen Punk-
ten dazu

ein Punkt des SHAPE wird
nur dann gezeichnet, wenn

4 EOR-verkniipft

an der Stelle schon ein
Punkt war

(Exclusiv-OR), Punkte wer-
den nur dort gezeichnet,
wo entweder beim SHAPE
oder beim Untergrund

1 Punkt ist

asc(mid$(a$,i,)):next

Man erhilt 12 Werte. Die
letzten 4 Zahlen sind die
x- und y-Ausdehnung in
LO/HI-Byte-Darstellung.
Den umgekehrten Weg
kann man beschreiten,
wenn man einen SHAPE
aus Zahlen zusammenset-
zen will. Wiederholen Sie
einmal das ganze, wobei
Sie im SSHAPE-Komman-
do *,7,7¢ durch “,8,7¢ er-
setzen. Jetzt werden

20 Byte benotigt, ob-
wohl wir in x-Richtung
nur 1 Bit mehr verlangt
haben. Es werden aber
immer 8 Bit nebeneinan-
der zu einem Byte zu-
sammengefaldt. Dies fiihrt
uns zu dem Problem,

wie grofs ein SHAPE sein
kann. Im Handbuch ist
dazu eine recht kompli-
zierte Formel angegeben.
Hier ist ein kleines Pro-
gramm, mit dem die End-
werte eingegeben wer-
den konnen. Wird das
SHAPE zu grof}, so wird
der ye-Wert solange re-
duziert, bis kein
‘STRING TO LONG

dermafden benutzt:

Sucht man zu einem ge-
gebenen xe-Wert den ma-
ximalen ye-Wert, so
sucht man in der Tabelle
den nichst niedrigeren
Wert und liest den dazu-
gehorenden ye-Wert ab.
Zum Beispiel kann man
bei einer x-Ausdehnung
von 47 Punkten eine ma-
ximale y-Ausdehnung von
41 Punkten angeben.
Hat man ein SHAPE er-
zeugt, dann will man es
an einem bestimmten
Platz darstellen. Dazu
verwendet man den
GSHAPE-Befehl.

Schreibweise:
GSHAPE Stringvar.
((,xa,ya),Modus)

Die Koordinaten der lin-
ken oberen Ecke (xa,ya)
und der Wiedergabe-
modus konnen auch weg-
gelassen werden. Dann
werden die PC-Koordina-
ten und als Wiedergabe-
modus 0 verwendet.

Fiir den Wiedergabemo-
dus gibt es fiinf Moglich-
keiten:

Damit Sie die Wirkung
der verschiedenen Modi
besser verstehen, geben
Sie einmal folgendes
Beispielprogramm ein:

10graphic?,1
20char,0,0, “shape‘
30sshape a$,0,0,1en
(a8)*8—1,7
40fori=0t020:gshapea$,
10*i,6*i:next
50getkeyw$:scnclr
60b0x,50,0,100,60,,1
70locate5,5:for m=0to
4:gshapea$,,m:next
80locate55,5:for m=0to
4:gshapea$,,m:next

Das Wort SHAPE wird in
die linke obere Ecke ge-
schrieben und mit
SSHAPE in die Variable
A$ iibernommen. In Zei-
le 40 wird gezeigt, wie
man ein Wort an beliebi-
ge Stelle auf dem HIRES-
Bildschirm platzieren
kann, wobei der Unter-
grund iiberschrieben
wird (Modus 0).

Zeile 60 zeichnet ein aus-
gefiilltes Rechteck und in
den Zeilen 70 sowie 80
wird das Wort ‘SHAPE®
mit allen 5 Modi einmal
auf weile Fliche und ein-
mal auf schwarze Fliche
geschrieben.

Der interessanteste Mo-
dus ist 4 (EOR-Verkniip-
fung). Zum einen, weil
eine Figur auf hellem
Untergrund dunkel und
auf dunklem Untergrund
hell erscheint, somit also
immer erkennbar ist, und
zum zweiten, weil eine
zweimalige EOR-Ver-
kniipfung den urspriing-
lichen Zustand wieder
herstellt. Dadurch kann
man zum Beispiel eine

114

Figur tiber den Bildschirm
wandern lassen, ohne das
Bild zu zerstoren.

Da man in der Grundver-
sion beim C16 so wenig
Speicherplatz bei einge-
schalteter Grafik zur Ver-
fligung hat, muf} man alle
Moglichkeiten nutzen, un-
notige Angaben einzuspa-
ren. Sowohl bei SSHAPE
als auch bei GSHAPE
kann man die PC-Position
nutzen, wie beim vorhe-
rigen Beispiel in Zeile 70.
Hier wird automatisch die
PC-Position eingesetzt,
welche sich nach der An-
wendung von GSHAPE

in der linken unteren
Ecke des SHAPEs befin-
det, wodurch man mehre-
re SHAPEs leicht ohne Re-
chenaufwand untereinan-
der darstellen kann.

Zur Verdeutlichung folgt
noch ein Beispiel, wie
man die PC-Position fiir
SSHAPE und GSHAPE
ausniitzen kann:

110 locate40,40:fori:10
to30step10:box,i,i
‘next

120 sshapea$,10,10:draw
t0100,100:gshapea$

So, nun lassen Sie alle
Hemmungen fahren und
probieren einfach mal
wild drauflos. Sie werden
sehen, daf’ es gar nicht so
schwierig ist.

Zum Abschlufd noch ein
kleiner Tip: Wissen Sie,
wie man am schnellsten
vom HIRES-Grafik-Modus
in den normalen Text-
modus kommt?

Mit “*RETURN". Dies er-
zeugt zwar ein SYNTAX-
ERROR, aber das stort
ja nicht.
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WEG MIT DEN GUNMI-
TASTEN! MEHR KOMFORT
FUR DIE 116-TASTATUR!

Billig ist er ja, der 116er. Aber

deshalb muR der Anwender doch
nicht auf den Komfort einer ordent-
lichen Tastatur verzichten.
Dachte zumindest unser Autor.

Gesagt — getan, nach etwas Tiiftelei
waren Schaltplan und Materialliste
erstellt, hier die Anleitung zum Bau
einer Profi-Tastatur fiir den C 16!

10 PRIT “S FUKTOIRT!*
20 GOT 1

RN

?SYNTAX ERROR

RUN

?SYNTAX ERROR IN 10

Kennen Sie das? — Ja? — Dann sind
Sie sicherlich Besitzer eines ,,Gum-
mitasten-Winzlings‘“ — ich meine
den C116, der seine Benutzer oft
in den Wahnsinn treibt. —

Schlufy mit Wutausbriichen, Finger-
kuppenentzindungen, Nervenzu-
sammenbriichen und Fingerkriamp-
fen!! — Fiir nur ca. 40—50 DM
(Materialkosten) bekommt Thr
C116 eine professionelle Tasta-

tur mit separatem Cursor und
Zehnerblock. Falls Sie Besitzer
eines C16 oder Plus/4 sind und eine
Tastatur mit Zehnerblock benoti-
gen — bitte sehr: Auch fiir diese bei-
den Rechner gilt der Artikel —
ebenso wie die Software — unver-
andert.

DAS PRINZIP

Bevor wir uns dem Aufbau des neu-
en Keyboards widmen, muf} erst ein-
mal geklart werden, wie eine Com-
puter-Tastatur eigentlich funktio-
niert. Wie Sie sich sicherlich denken
konnen, besteht eine Taste aus ei-
nem Schalter, dessen Zustand
(,,gedriickt oder ,,nicht gedriickt*)
vom Computer erkannt werden
muf’.

Eine gewohnliche Tastatur hat 60 —
90 Leitungen, die von der Tastatur

zur Computerplatine fithren? —Nein! —

Wie durch Autschrauben des Rech-
ners festzustellen ist, kommt man
bei den 65 Tasten (eigentlich 64,
da die Shift-Tasten miteinander ver-
bunden sind) des C116 mit 16 Lei-
tungen aus!

Das Prinzip ist ganz einfach: Man
ordnet die Tasten in einer Matrix

an: Beim C16, C116, Plus/4, VC20,
C64 und SX64 jeweils 8 Spalten zu
je 8 Zeilen (8x8=64). Die Tastatur
wird ,,abgefragt®, indem man nach-
einander auf jeweils eine Spalte eine
Spannung legt, und dann ,,nach-
sieht*, in welcher Zeile ein Strom
flieft. Wo sich Spalte und Zeile
kreuzen, muf sich die gedriickte
Taste befinden, da der Schalter
dort Kontakt erzeugt hat.

Zur Ansteuerung einer solchen
8x8-Matrix bedarf es also eines
8-Bit-Ausgangs fiir die Spalten-Aus-
wahl (bei C116, C16 und Plus/4 der
,,Keyport-Baustein‘ 6529 an Adres-
se $FD30), sowie eines 8-Bit-Ein-
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gangs fiir die Zeilenabfrage (‘“TED*
8360 mit Register 8 = Adresse
$FF08 — Abb. 3).

DIE TASTATURABFRAGE

Die Tastaturabfrage iibernimmt eine
Betriebssystem-Routine namens
SCNKEY (ab Adresse $DB11); sie
besorgt die Abfrage der Tastatur
nach oben beschriebenem Prinzip,
dekodiert die erkannte Matrix je
nachdem, ob SHIFT-, COMMODO-
RE-, CTRL- oder keine zusitzliche
Taste gedriickt wurde anhand der
vier Tabellen ab Adresse $E026
und schreibt den ASCII-Code der
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gedriickten Taste in den Tastatur-
puffer.
SCNKEY wird alle 1/60 Sekunden
von der Interrupt-Routine aufge-
rufen, kann aber in der Kernal-
Sprungliste auch iiber die Adresse
FFIF von eigenen Maschinen-
sprache-Programmen aus angesprun-
gen werden.

des C116 anschliefden, da sie an-
ders belegt ist und eine andere

- Matrixaufteilung (16x6 statt 8x8)

hat; sie wird deshalb iiber die in
der COMMODORE WELT 10/86
auf Seite 48 beschriebene User-
Port-Platine angeschlossen (Néhe-
res sieche “Hardware).

Zwar hitte man die erforderliche
neue SCNKEY-Routine iiber den
KEYLOG-Sprung-Vektor in den
RAM-Bereich legen kénnen; da das

reicht wird: Sogar der SCNKEY-
Vektor sowie die Dekoder-Abfrage
bleiben an der gleichen Adresse.
Zusitzlich wurde noch ein deut-
scher Zeichensatz implementiert, die
etwas ungliickliche Belegung des
Superkeyboards wurde an die des
C16 bzw. des C64 angeglichen; am
Zehner-Tastaturfeld steht neben der
,,Taschenrechner‘‘-Belegung iiber
die SHIFT-Lock-Taste noch eine
Hex-Tastatur zur Verfiigung. Die

6529: SFD30 (schreiben)
N\
74 \
5 I [ T e e S o T
0 Del | 3 5 7 9 + <— 1
1 Ret | W R Y | P * Home
2 L A D G J L 4 Ctrl
TED: -
SSFF08 < 3 ||F8|4 |6 |8 |0 |+ | =] 2
(lesen)
4 F1 |2 C B M ESC| Space
5 |F2|s |F |H |K = | ¢
6 F3 | E T U 0 - + Q
7 @ |shit|X |V | N i / Stop
g

DIE NEUE SOFTWARE

Die von mir — weil saubillig

(9,80 DM!), leistungsfihig (95 Ta-
sten) und komfortabel (dhnlich wie
bei C16/C64) — gewihlte Tastatur
1af3t sich nicht an den Tastaturport

Normale Tastaturmatrix bei C116, C16, Plus/4

Betriebssystem aber unkonsequen-
terweise die STOP- und die
COMMODORE-Taste beim Laden
von Kassette und beim Re-Set di-
rekt iiber den Tastaturport und
nicht iiber die SCNKEY-Routine
abfragt, miite man bei diesen bei-
den Tasten immer auf die alte
Tastatur ,,umsteigen‘. Das Problem
tritt aber bei jeder Tastatur auf,

die nicht dieselbe Matrix und
Tastenanordnung wie das fiir Com-
modore speziell angefertigte
C16-/C116-/Plus4-Keyboard hat.
Ich habe mich deshalb entschlossen,
das alte Kernal-ROM durch ein mo-
difziertes Betriebssystem-EPROM
zu ersetzen, so dafd die alte Tasta-
tur vollig uberfliissig wird.

BETRIEBSSYSTEM-
ANDERUNGEN

Die Betriebssystem-Anderungen
wurden so vorgenommen, daf} ein
Hochstmafd an Kompatibilitit er-
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Grafikzeichenbelegung entspricht
ebenfalls der des C16/C64.

Die TAB-Taste wird zur CTRL-Taste,
die CTRL-Taste wird zur COMMO-
DORE-Taste.

Wenn Thnen die Belegung nicht ge-
fallt, konnen Sie die Dekodierta-
bellen natiirlich nach Belieben ver-
iandern. Einer Zeile im Listing ent-
sprechen zwei Matrixzeilen, von
oben nach unten gelesen.

Da jeder der vier neuen Tastatur-
dekodier-Tabellen 32 Bytes linger
als die alte ist, und auferdem die
SCNKEY- und DECODE-Routinen
etwas umfangreicher wurden, mufdte
nach freien Stellen im ROM ge-
sucht werden. Es gelang mir jedoch,
die neuen Routinen so unterzubrin-
gen, daf’ keine andere Betriebssy-
stem-Routine beeintriachtigt wird
(auch die RS-232-Software bleibt
voll erhalten!). Terry Ryan, Fred
Bowen & Co. mogen es mir verzei-
hen, dafd der Dekodiertabelle Nr. 3
auch ihre fiir das Betriebssystem
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unrelevante Selbstverewigungs-Rou-
tine ab SCD89 zum Opfer fiel . . .

DIE HARDWARE

Grundlage der Schaltung ist die User
Port-/Centronics-Karte aus COMMO-
DORE WELT Nr. 10 (Materialko-
sten: ca. 15 DM — den Centronics-
Stecker brauchen Sie natiirlich
nicht!). Desweiteren benotigen Sie
die wirklich sensationell preiswer-

te Tastatur der Commodore-
Schrott-Rechner CBM 600/700

(bei Fa. Volkner, Postfach 5320,
3300 Braunschweig; Bestell-Num-
mer 9910965), aufderdem 16 Dio-
den, 8 10K-Ohm-Widerstinde, evtl.
zwei Pfostensteckverbinder (im
Artikel beschrieben), ein 16- und

ein 6adriges Kabel sowie ein
EPROM des Typs 27128, in dem das

neue Betriebssystem untergebracht

wird.

Aufbau der Hardware:

1. Bauen Sie die Userport-Platine
wie in o.g. Artikel beschrieben
auf — wenn Sie das geschafft ha-
ben, haben Sie schon 80% der
Arbeit hinter sich!

2. Loten Sie — am besten auf der
Platinen-Unterseite die Pull-Up-
Widerstiande ein.

3. Loten Sie (bei Bedarf) die
Pfostensteckverbindungen an
Platine und Kabel.

4. Loten Sie die 16 Dioden in die
Kabelverbindung (z.B. zwischen
Tastaturstecker und Kabel zur
Platine).

EPROM BRENNEN

Nun missen Sie nur noch das Be-
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triebssystem-EPROM brennen (da

sollte Ihnen ein Freund mit C-64

und Eprommer helfen konnen . . .):

Wenn Sie keinen Assembler zum

Andern der Betriebssystemsoft-

ware haben, gehen Sie bitte fol-

gendermafden vor (zum Austesten
ist RAMOS, das RAM-Betriebs-
system aus dem COMMODORE

WELT-Sonderheft fiir C16/116/

Plus/4, Juli 1986 sehr hilfreich!):

1. Springen Sie in den Monitor und
geben Sie T CO00 FFFF 2000
ein (dies gilt nur fiir 32- oder
64K-RAM. Bei der 16K Grund-
version miissen Sie in 2 Schritten
vorgehen: erst T CO00 DFF
2000 und weiter mit Punkt 2.
bis Adresse DFFF, dann abspei-
chern bis 4000, dann T EQ00
FFFF 2000 und weiter mit 2.
ab Adresse EO0O, dann wieder —
mit anderem Namen — abspei-
chern bis 4000).

2. Geben Sie nun mit dem M-Befehl
die im Listing aufgefiihrten Ande-
rungen ein.

Beachten Sie, dafs die Adressen
der linken Spalte um hexadezi-
mal $A000 vermindert eingege-
ben werden miissen, also statt
CD89 z.B. 2C89, statt D4D8
34D8 usw. Aufderdem sind die
vier Dekodiertabellen ins Hexa-
dezimalsystem umzurechnen
(oder mit Basic-Programm direkt
POKEn). Ansonsten geben Sie
am besten nur die in der 2., 3.
und 4. Spalte stehenden Hex-
Zahlen nacheinander ein. Wenn
Sie alle Anderungen eingegeben
haben, speichern Sie die Daten
fir das EPROM mit

S “TAST-EPROM*,8,2000,
6000 ab.

Nun lassen Sie das EPROM mit die-

sen Daten brennen und ersetzen das

alte Kernal ROM (beim C16/116:

“Ud“, beim Plus4: “U24).

Wenn alles geklappt hat, werden

auch Sie mit dem Super-Keyboard

problemlos eingeben kénnen:

10 PRINT “ES FUNKTIONIERT!*

20 GOTO 10

RUN

ES FUNKTIONIERT!

ES FUNKTIONIERT!

ES FUNKTIONIERT!

Ulrich Schdfer

Hilfe, die ihr Ziel erreicht.

Wohlfahrts-
briefmarken
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Doch es gibt Proble-
me, niamlich mit den
deutschen Umlauten.
Auch unser Programm
‘deutscher  Zeichensatz
fir Script-Plus’ aus Heft
6/87 konnte das Problem
noch nicht komplett 16-
sen, zum einen, weil
nicht jeder sich Script-
Plus zulegen will, zum an-
deren, weil nicht jeder ei-
nen Commodoredrucker
besitzt und andere Druk-
ker die deutschen Zei-
chen anders handhaben.

Wir konnen nicht fiir
alle moglichen Kombina-
tionen von Software und
Druckern Losungen an-
bieten, aber wir konnen
Ihnen zeigen, wie eine

Bildschirm-, Drucker-
und Tastenanpassung
funktioniert.

Um Ihnen die Sache zu
erleichtern, haben wir die
erforderlichen Routinen
in einem Basicprogramm
zusammengefafit und
dieses mit einem Anpas-
sungsteil versehen. So
kobnnen Sie eine Anpas-
sung vornehmen, die ganz
auf die von Ihnen beniitz-
te Software und Ihren
Drucker  zugeschnitten
ist.

BILDSCHIRMAN-
PASSUNG

Wie die Zeichen aus-
sehen sollen, die auf den
Bildschirm kommen, ist
normalerweise im ROM
im  Adrefbereich von
$D000-$D7FF (53248-
55295) festgelegt. Scha-
de, konnte man meinen,
denn im ROM it sich
leider nichts veridndern.
Jedoch kann man dem
Computer auch sagen,
daf} er seinen Zeichensatz
auch woanders, nidmlich
im RAM an einer anderen
Stelle, suchen soll. Man
braucht also nur den Zei-
chensatz aus dem ROM
ins RAM kopieren und
bestimmte Zeiger auf die

A/O/U:

FUR IHREN

C16/P 4

KEIN

PROBLEM

Die Tastatur des C16 oder Plus4 regt viele an, diesen
Computer auch zum Schreiben von Briefen einzu-
setzen. Ganz besonders trifft dies auf den Plus4 zu, da
in diesen bereits eine Textverarbeitung fest eingebaut

ist.

neue Zeichensatzadresse
umstellen.

Um zu wissen welche,
brauchen wir ein paar
zusitzliche Informatio-
nen, und zwar iiber den
TED-Chip. Dieser Bau-
stein ist unter anderem
fir die Bildschirmausgabe
verantwortlich. Zwei von
seinen Registern miissen
wir manipulieren, nim-
lich Register $12 und
$13. Da die Register des
TED-Chips ganz einfach
iiber bestimmte Speicher-
adressen  angesprochen
werden koénnen, ndmlich
SFF00-$FF3F  (65280-
65343), wiren dies die

Adressen $FF12 und
$FF13 (65298  und
65299).

TED-REGISTER $12
(SFF12 BZW. 65298)

Dieses Register enthilt
neben den oberen 5 Bits
der  Basisadresse  der
hochauflésenden Graphic
(Bit 3-7) und neben den
2 oberen Bits fiir die Ton-
hohe des Tongenerators
1 (Bit 0-1) das Bit Nr. 2,

welches unsere besondere
Beachtung verdient. Die-
ses Bit sagt nimlich dem
TED-Chip, ob dieser den
Zeichensatz im RAM
oder im ROM suchen
soll. Ist das Bit gesetzt,
sucht er im ROM, ist es
geloscht, im RAM. Wir
loschen es mit ‘AND
=$FB’ (AND *%
11111011), was wir in
Basic durch ‘poke 65298,
peek (65298) and 251°
realisieren. Damit wéire
diese Sache schon geritzt.
Ein kleiner Haken aller-
dings existiert, der weni-
ger in fertigen, als haupt-
sachlich in fehlerhaften
Programmen bzw. fehler-
haften FEingaben im Di-
rektmodus zum Tragen
kommt. Bei der Fehlerbe-
handlung wird die hoch-
auflosende Graphic aus-
geschaltet. Dabei wird lei-
der auch wieder das Bit 2
auf 1 und somit auf ROM
gestellt. Wenn  unser
neuer Zeichensatz einen
anderen Adrefibereich be-
legt als der ROM-Zei-
chensatz, so kann man
daraufhin nichts Sinn-
volles mehr auf dem Bild-
schirm entdecken. Wollen
wir dieses vermeiden, so
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geniligt keine einmalige
Umschaltung. Bei jeder
Zeichenausgabe  sollten
wir diese vornehmen, in
Form einer kurzen Ma-

schinenroutine, oder
noch besser, bei jedem
Systeminterrupt.

TED-REGISTER $13
(8FF13 BZW. 65299)

Im TED-Register $13
sind die oberen 6 Bits der
Zeichensatzbasisadresse
zu finden (Bit 2-7). Auf
die unteren 10 Bits miis-
sen wir leider verzichten.
2 hoch 10 sind 1024
bzw. 1 Kilobyte. Das be-
deutet, wir kénnen unse-
ren Zeichensatz nicht vol-
lig beliebig, sondern nur
in Schritten von 1 Kilo-
byte im Hauptspeicher
positionieren. Hierzu ein
Beispiel. Angenommen,
unser Zeichensatz liegt ab
14 Kilobyte ($3800 bzw.
14336) im RAM. Wir
miifiten nun in die Adres-
se $FF13 den Wert =$38
bringen, also ‘poke
65299,56’. Wollen wir je-
doch Bit 0 und 1 nicht
beeinflussen, so ist ein
wenig mehr Aufwand zu
treiben.  Zuerst gilt es,
die unteren 2 Bits mit
‘and 3’ zu isolieren, dann
kénnen wir mit ‘or 56’
(or #%00111000) die
restlichen 6 Bits setzen.
Angenommen, der zu
setzende Wert sei X’
un ‘AD’ sei 65299. Mit
‘poke ad, (peek (ad) and
3) or x’ wire unser Vor-
haben verwirklicht.

ZEICHENSATZ
KOPIEREN

Wir haben hierzu ver-
schiedene Moglichkeiten.
Wir kénnen es mit dem
eingebauten Monitor tun,
mit einem  Basicpro-
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gramm, oder mit einem
Maschinenprogramm.

Monitor:
‘T D000, D7FF, 3800’

Basic:

10 poke 1177,62: rem le-
sen aus rom

20 for i=0 to 2047

30 poke 14336+, peek
(53248+i): next

40 poke 1177,63:rem le-
sen aus ram

Da in Basic normaler-
weise der ‘peek-Befehl’
auf das RAM zugreift, ist
zuerst eine Umstellung
auf das ROM vonnoten.
Hinterher empfiehlt sich

wieder die Normalein-
stellung.
Das Basicprogramm

dauert etwas lang, das
Monitorprogramm eben-
falls, sofern in den ge-
bankten RAM-Bereich
kopiert werden soll. Am
schnellsten ist ein Maschi-
nenprogramm, wie Sie es
im Assemblerlisting ‘Zei-
chensatz kopieren’ vor
sich haben.

ZEICHEN ANDERN

Nachdem der Zeichen-
satz im RAM steht, ist
es kein besonders Pro-
blem mehr, denselben
auch zu indern. Wir brau-
chen lediglich die richti-
gen Codes an die richtige
Stelle zu schreiben. Hier-
zu Dbetrachten wir uns
einmal das Characterrom
etwas niher. Wir konnen
dieses mit dem Bitmoni-
tor tun, den Sie ebenfalls
in unserem Heft finden.
Nehmen Sie dann aufder-
dem Ihr Rechnerhand-
buch zur Hand und schla-
gen Sie es bitte auf der
Seite mit der Tabelle der
Bildschirmcodes auf —
bei mir ist dies die Seite
212 — kleine Abweichun-
gen sind denkbar. Sie se-
hen dort zwei Zeichen-

sdtze, ndmlich den Gra-
fiksatz und den Klein-/
Grofsbuchstabensatz mit
jeweils 128  Zeichen.
Wenn Sie nun diese 256
mit 8 multiplizieren, so
kommen Sie genau auf 2
Kilobyte, den Speicher-
bedarf des Bildschirm-
zeichensatzes. Wie die
Uberpriifung mit dem
Bitmonitor ergibt, sind
die Zeichenmuster im
Speicher in ebendersel-
ben Reihenfolge abge-
legt wie in unserer Ta-
belle, nimlich je Bytes
Bitmuster fir die 128
Zeichen von Satz 1 und
dann dasselbe fiir Satz 2.
Da wir in unserem Falle
an Satz zwei interessiert
sind, finden wir die Ad-
resse des zu einem Buch-
staben gehorenden Bit-
musters dadurch, daf} wir
den Bildschirmcode mit 8
multiplizieren und den

COMMODORE WELT
HOTLINE
Mittwochs

1500 - 19.00 Uhr

Tel: (089) 129 80 I3

Wert 1024 als auch die
Zeichensatzbasisadresse

hinzuaddieren. Dieses
Byte und die folgenden
sieben sind nun durch die
neuen Bitmuster zu erset-
zen. Das Nachsehen in
der Tabelle der Bild-
schirmcodes kann man
sich durch einen kleinen
Trick sparen. Wenn Sie
einen Blick auf die Tabel-
le mit den ASC- und
CHRS$-Codes werfen, so
sieht es zwar nicht so ein-
fach aus, daraus den Bild-
schirmcode zu bekom-
men. Wenn Sie aber mit
“SCNCLR’ den Cursor in
die obere linke Bild-
schirmecke befordern
und dort ein Zeichen auf
den Bildschirm schreiben,
z.B. mit print ‘a’, so steht
nun im Bildschirmspei-
cher an erster Stelle, also
an Adresse $-C00 (3072)
der Bildschirmcode, den
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wir zur Berechnung der
Zeichenmatrixadresse

brauchen. Dorthin ‘po-
ken’ Sie die entsprechen-
den Zeichencodes, wel-
che Sie von uns iiberneh-
men konnen, die Sie aber
auch mit unserem Pro-
gramm ‘Bitmonitor’
selbst bestimmen koénnen.

DRUCKERANPASSUNG

Damit ein Drucker
deutsche Umlaute druk-
ken kann, braucht er
einen deutschen Zeichen-
satz. Die meisten Drucker
bieten mehrere Zeichen-
sitze zur Auswahl, wel-
che meist mit DIP-Schal-
tern vorgenommen wird.
Nihere Einzelheiten hier-
iiber stehen in Ihrem
Druckerhandbuch. Was
auch noch in Ihrem
Druckerhandbuch steht,
sind die Codes, die Ihr
Drucker braucht, um ge-
wisse Zeichen — in unse-
rem Falle die deutschen
Zeichen — zu drucken.
Manchmal lassen sich die-
se Codes bereits iiber die
Tastatur eingeben, oft
aber auch nicht, da es
256 Codes gibt, Tasten
aber weniger, oft weigert
sich auch Ihre Textver-
arbeitung, gewisse Codes
zu akzeptieren. Eine Lo-
sung bietet die Drucker-
anpassung. Wir nehmen
eine beliebige Taste fiir
unser zu druckendes Zei-
chen her. Wenn das Zei-
chen fur die Druckeraus-
gabe bereitsteht, machen
wir sozusagen dem Druk-
ker ein X fiir ein U vor,
indem wir gegebenenfalls
dieses Zeichen durch ein
anderes ersetzen. Dies ist
hier nun nur durch ein
Maschinenprogramm
moglich. Unter gewissen
Voraussetzungen konnen
wir uns in die Ausgabe-
routine einschalten, und
zwar dann, wenn ein Ma-
schinensprachprogram-
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mierer, was er am besten
auch tun sollte, die Ker-
nalroutinen benutzt, an-
statt Betriebssystemrou-
tinen direkt anzusprin-
gen. Das Kernal ist eine
Sprungliste, die allen
Commodorecomputern,
Amiga und PC mal aus-
genommen, gemeinsam
ist. Ob nun eine  Zei-
chenausgabe auf einem
VC20 oder einem Plus4
erfolgen soll, s geht
haargenauso. Diese Rou-
tine heifit ‘BSOUT’ (Ba-
sic Output), oder auch
‘CHROUT’ (Character-
Out), zu deutsch Zei-
chenausgabe. Mit ‘JSR
SFFD2’ wird die Ausgabe
des im Akku befindlichen
Zeichens auf das Ausga-
begerit veranlafit. Das
Schoéne ist nun, dafs die
irgendwo im  Speicher
plazierte Routine
($EC4B beim C16) nun
nicht .direkt von der
Sprungliste aus ange-
sprungen wird, sondern
indirekt iiber  einen
Sprungvektor ‘IBSOUT’,
welcher beim Cl6 die
Adressen $324-3325
(804-805) belegt. Wir
brauchen dort nur anstel-
le der Routinenadresse
SEC4B eine andere ver-
merken, z.B. 80138, und
schon springt das Pro-
gramm in unsere Routi-
ne, die, bevor sie im Falle
einer Druckerausgabe das
Zeichen ausgibt, anhand
einer Liste Uberpriift, ob
dieses nicht besonders zu
behandeln sei. In diesem
Falle wird es durch ein
entsprechendes Zeichen
aus einer zweiten Liste
ersetzt. -Weitere Einzel-
heiten konnen Sie der als
Assemblerlisting  vorlie-
genden Druckerroutine
entnehmen.

TASTATURAN-
PASSUNG

Wir dachten, mit der
Druckeranpassung das -
Problem gelést zu haben.

Mit der eingebauten Soft-
ware erschienen wunder-
bar unsere Zeichen auf
dem Bildschirm, auf dem
Drucker suchten wir sie
vergebens. Die Program-
mierer der Software hat-
ten leider nicht die Ker-
nalroutinen benutzt, wes-
halb das Programm unse-
re Routine verschmihte.
Doch auch hier gab es ei-
ne Pforte, durch die wir
uns Zugang zum System
verschaffen konnten,
zwar nicht zur Ausgabe-
routine, jedoch zur Tasta-
turabfrage. Wie Sie viel-
leicht wissen, erfolgt 50
oder 60 mal in der Se-
kunde ein sogenannter
Systeminterrupt, im Zuge
dessen nicht nur Rekor-
der, Uhr und Sound be-

dient werden, sondern
auch die Routine
SCNKEY aufgerufen

" wird, die dafiir sorgt, daf,

LOMMOUORE LWELT,
POSTFACH i
8054 LOAADF

eine

sofern
driickt ist, deren ASC-
Code auch in den Tasta-
turpuffer wandert — die

Taste ge-

Funktionstasten wollen
wir hierbei einmal unbe-
riicksichtigt lassen. Bevor
nun vom Anwenderpro-
gramm aus ein Zugriff

TASTATUR — KONTRA
DRUCKERANPASSUNG

auf den Tastaturpuffer
erfolgen kann, tauschen
wir bereits gegebenen-
falls den dort zuletzt ab-
gelegten Code aus. Der
Computer bekommt so
bereits bei der Eingabe
den Code, den der Druk-
ker spidter bei der Ausga-
be braucht.

Bei der Druckeranpas-
sung kann es vorkom-
men, dafl Sie gewisse
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Tasten nicht verwenden
konnen, weil die Softwa-
re gewisse Codes nicht
akzeptiert. Bei der Ta-
staturanpassung koénnen
Sie alle Tasten beniitzen.
Wenn aber die Software
gerade die Codes verwei-
gert, die ihr Drucker
braucht, so haben Sie
Pech gehabt. Die Lésung
dieses Problems bietet
eine kombinierte Tasta-
tur- und Druckeranpas-
sung. Da wir unseren
Stack mit der Tastatur-
anpassung schon ziemlich
ausgeniitzt haben, nah-
men wir nun auch noch
den Basic-Pseudo-Stack
fur die Druckeranpassung
her. Ob das wohl gut-
geht? Es funktioniert
ganz hervorragend, wo-
von Sie sich leicht selbst
iiberzeugen konnen. Wie
die Anpassung zu hand-
haben ist, erfahren Sie in
den ‘Bedienungshinwei-
sen fir das Zeichensatz-
programm’.

BEDIENUNGSHIN-
WEISE FOR
ZEICHENSATZ-
PROGRAMM

Wenn Sie einen Druk-
ker mit deutschem Zei-
chensatz besitzen, ob die-
ser nun COMMODORE
oder sonstwie heifst, mit
diesem Programm bleiben
keine Winsche mehr of-
fen. Vielfiltige Anpas-
sungsmoglichkeiten  er-
lauben Ihnen nicht nur
ein unbeschwertes
Schreiben von deutschen
Umlauten. Wenn [hr
Drucker weitere Zeichen
kennt, so konnen Sie ihm
auch diese abverlangen,
ohne auf sonstige ASCII-
zeichen wie “@ £ *1, <>«
verzichten zu miissen.
Wenn Sie allerdings zu
denjenigen gehoren, deren
Drucker zwar keinen
deutschen  Zeichensatz

besitzt, jedoch grafik- 3




TIPS & TRICKS

fihig ist, so kann Ihnen
zwar geholfen werden,
jedoch wird dies noch
einige Zeit dauern, bis
ein Programm dafir ge-
schrieben ist.

Seitdem ich 1einen
deutschen  Zeichensatz
habe, ist mir Script/Plus
die liebste Textverar-
beitung geworden, ob-
wohl mir auf dem C128
noch weitere Textver-
arbeitungen zur Verfi-
gung stehen. Die eine
stiirzt bisweilen ab, die
andere nimmt Tasten-
driicke, welche zu schnell
aufeinanderfolgen, nicht
an. Die deutschen Umlau-
te bringe ich nun sogar
nit der eingebauten Soft-
ware des Plus4 auf Bild-
schirm und Drucker. Je-
doch kann es hier sein,
daf’ nicht jeder Drucker
mitmacht, weil nicht je-
des Zeichen von der Soft-
ware angenommen wird.

ANPASSUNGSFAHIG
WIE EIN CHAMALEON

Das  Zeichensatzpro-
gramm hat, wie man
sieht, gegeniiber demjeni-
gen in Heft 6/87, welches
nur auf einem Commo-
doredrucker wie dem
MPS 1000 funktionierte,
um einiges in der Liange
zugenommen. Es besteht
aus den drei Abschnitten
Anpassung, Routinen-
sammlung und Installa-
tion. Besonders interes-
sant ist der Abschnitt
,,2Anpassung”’, weil Sie in
diesem Ihre individuellen
Anpassungen vornehmen
konnen.

ZEICHENSATZ-
ADRESSE
VERSCHIEBBAR

Der Zeichensatz ist in
Schritten von 1 Kilobyte
verschiebbar und belegt
einen Speicherbereich

von 2 Kilobyte. Das er-
ste Kilobyte beinhaltet
den  Grafikzeichensatz,
das zweite den Kleinbuch-
stabenzeichensatz.  Fiir
Script/Plus haben wir in
Zeile 135 die Zeichen-
satzadresse auf 14 Kilo-
Byte ($3800/14336) ge-
legt. Wenn wir einen C16
mit Erweiterung oder ei-
nen Plus4 besitzen, kon-
nen wir auch 30 Kilobyte
($7800) wihlen. Im Be-
reich iiber $8000 liegt
Script/Plus, so daf’ uns
dieser nicht offen steht.
Wenn wir mit einem an-
deren Programm zusam-
menarbeiten, miissen wir
eventuell den Zeichensatz
an eine andere Adresse
legen, damit dieser nicht
mit dem Programm oder
sonstigen Daten kolli-
diert. Fur die eingebaute
Textverarbeitung des

COMMODORE WELT
MAILBOX

Tel: 089 7 18 39 51
Parameter 8 X 1
2} Stunden Online!

Plus4 eignet sich die
Adresse 60 Kilobyte
($F000).
BASICENDE
VERLEGEN

Wenn wir den Zeichen-
satz hinter ein Basicpro-
gramm legen und den
Basic-Bereich nicht ein-
schrinken, so ist es mog-
lich, daf8 Basicvariablen
plotzlich beginnen, unse-
ren Zeichensatz zu iiber-
schreiben. Wenn wir die-
ses verhindern wollen, so
brauchen wir nur das
“n” in Zeile 155 durch
ein “j”’ zu ersetzen.

Wenn es Platzprobleme
gibt, so kann man den
Grafikzeichensatz opfern
und auch per Hand das
Basicende festlegen, in-
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dem man die entsprechen-
den Werte in die Spei-
cherstellen $35-$36 (53-
54) schreibt.

TASTATUR-
ANPASSUNG

Es gilt nun, dem Druk-
ker zum richtigen Code
zu verhelfen. Das Zei-
chen, welches der Com-
puter per Tastendruck
bekommt, gilt es ent-
sprechend auszutauschen.
Dieses kann gleich bei der
Eingabe geschehen, in-
dem wir das im Tastatur-
puffer zuletzt abgelegte
Zeichen flugs durch das
richtige ersetzen, bevor
der Computer iiberhaupt
in der Lage ist, dieses
dem - Puffer zu entneh-
men. Wir tun dies im Zu-
ge des Systeminterrupts,
so da} dieses Verfahren
auch funktioniert, wenn
der Programmierer der
Software, fiir welche wir
den gednderten Zeichen-
satz beniitzen wollen, ein-
fach die Kernal-Routinen
unterlaufen hat. Da Letz-
teres bei der eingebauten
Software des Plus4 der
Fall ist, so schreiben Sie
bitte “t” in die Zeile
200, wenn Sie diese Soft-
ware Dbeniitzen wollen.
Ob die eingebaute Soft-
ware allerdings gerade die
Zeichen auch annimmt,
welche Ihr Drucker beno-
tigt, um die deutschen
Umlaute auch auszuge-
ben, ist Gliicksache. Der
Commodore MPS 1000
machte jedenfalls mit.
Wenn Ihr Drucker dieses
nicht tut, und Sie sich
auch keinen anderen an-
schaffen wollen, so wech-
seln Sie am Besten die
Textverarbeitung. Bei
einer ordentlich program-
mierten konnen Sie noch
eine weitere Anpassungs-
art fahren, nidmlich die
Druckeranpassung.

Wihlen Sie “‘d”’ in Zei-
le 200, so wird das einge-
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gebene Zeichen so, wie es
von der Tastatur kommt,
vom Computer angenom-
men. Der Austausch er-
folgt erst bei der Drucker-
ausgabe. Jeder Drucker
mit deutschem Zeichen-
satz und seriellem An-
schlufy ist nun verwend-
bar. Allerdings kann es
sein, daf} die verwendete
Software nicht jede Taste
annimmt. Wenn Sie mit
jemandem, der dieselbe
Textverarbeitung benutzt
wie Sie, Text auf Dis-

kette austauschen, so gibt -

DRUCKERANPASSUNG

es Probleme mit den Um-
lauten, sofern der andere
eine andere Tastenbele-
gung vorzieht. Jedoch
gibt es noch einen Aus-
weg aus diesem Dilemma,
namlich die Kombination
von Tastatur- und Druk-
keranpassung.

SPEZIALANPASSUNG

Mit der Tastaturanpas-
sung konnen Sie dem
Computer bei beliebigem
Tastendruck jedes belie-
bige Zeichen unterjubeln.
Sie brauchen nur dafiir zu
sorgen, dal der Compu-
ter ein Zeichen erhilt,
welches die Software an-
nimmt. Am Besten ist ein
geeigneter  Grafik-Code,
da man in diesem Falle
kein Textzeichen zu op-
fern braucht. Wir haben
in den Zeilen 360 - 365
bereits eine Anpassung
vorgenommen, die bei
Script-Plus funktioniert.
Sie sollten diese, sofern
Sie Script-Plus verwen-
den, nicht verdndern, da,
wenn jeder die gleichen
Codes verwendet, auch
ein Datenaustausch auf
Diskette oder Kassette

moglich ist, ohne daf}
Thre Tastaturbelegung
und  Druckeranpassung

Zeldlohenmnasat =

50

55 r

60
65

75

(5B

basic v3.5 ==
c16/116/plusa

ram 353N R30I 0 IR e e 3T

rem anpassung
rem SFEEEN R 003 AN A AR

rem
rem neue zeichensatz-
rem adresse in kilobyte
rem
data 14
rem
rem basicende verlegen j/n
rem
data n

reM S*sscoccamScomsmoscaas=
rem
FEMm 'Fo s e s e e
data "[\] "<@>$%E"

reM SSssrsaso TSRS mm =

rem tasten-, drucker-—,

rem spezialanpassung t/d/s
rem
data s

251,252,253, 254,219
220,221,24@,237,222

0,102,60,6
62,102,62,0: rem "ae
8,102,600, 102
192,1082,60,08: rem "oe
9,102,0, 102
102,102,62,0: rem "ue
0,60,102, 124
data102,102,124,96:rem "ss
data 102,24,60, 102
data 126,102,102 ,80:rem
data 102,600,102, 102
data 102,102,60,0:
data 102,0, 102, 102
data 102,102,60,0:
data 60,102,110,110
data 96,98,60,0 :
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“Ae

rem "Oe

rem "Ue

rem "@

16

<ni>
<bm>
<eg>
<kf>
<ep>
<fe>
<kh>
<hg>
<ge>
<jj>
<ip>
<ki>
<jj>
<ea>
<k j>
<an>
<op>
<gp>
<fj>
<ln>
<ad>
<gm)
<gn>
<cp>
<bh>
<bb>
<ib>
<nj>
<fo>
<da>
<jo>
<jk>
<np>
<ee>
<bb>
<af>
<ld>
(ga)
<fn>
<fl>
<af>
<mc>
<egh>
<jh>
<fj>
<nl>
<nn>
<bh>
<ak>
<eo>
<ap>
<ce>
<pp)
<ga>
<oj>

hierbei eine Rolle spielen.
Die Spezialanpassung ist
die komfortabelste und
setzt auflerdem zumin-
dest fiir Script/Plus ei-
nen Standard. Sie ist da-
her, sofern verwendbar,
den anderen Anpassun-
gen vorzuziehen.

DRUCKERCODES

Damit Ihr Drucker
deutsche Umlaute iiber-
haupt von sich geben
kann, miissen Sie ihn auf
deutschen Zeichensatz,
meist mittels Dipschalter,
umstellen. Wie das ge-
macht wird, steht in Ih-
rem  Druckerhandbuch.
Dort finden Sie des wei-
teren eine Tabelle, aus
welcher hervorgeht, wel-
che ASCII-Code der
Drucker braucht, um die
gewiinschten Umlaute
darzustellen. Wenn diese
Werte von denen in den
Zeilen 220 - 225 abwei-
chen, so tragen Sie dort
bitte die richtigen ein.

ZEICHENMUSTER

In den Zeilen 245-340
ist vermerkt, wie die Zei-
chen aussehen. Das Bit-
muster konnen Sie er-
rechnen, wenn Sie die an-
gegebenen  Dezimalzah-
len in Dualzahlen um-
rechnen. Sie brauchen
keine Anderung der Zei-
chenmuster vornehmen.

SPEZIALCODES

Die Spezialcodes spie-
len nur eine Rolle fiir die

Spezialanpassung, sie
sind auf Script/plus ab-
gestimmt. Andern Sie

sie bitte nicht fiir Script/
Plus, damit wir einen
Standard haben. Falls

fir eine andere Soft- ’.
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ware doch ein Umstellen 985 for i=1822 to 1821+n <dn>

erforderlich sein sollte, 918 reada:pokei,a:next <jm>

so brauchen Sie nureinen g5 poke1814,29:pokalB15,7? <jf>

&bdmbgmn Code hier 920 poke1802,n:pokel8B4,1114+n <mm>
einzusetzen, der von der

Software angenommen 925 poke 804,0:poke 80S5,7 <aa>

wird. 93@ rem ====================== <hc>

935 rem basicende <lh>

940 rem ~——————————————m—m———— <bm>

945 restore1S55:readx$ <bi>

WAS SIE ANPASSEN 950 ifx$="n" then end <cl>

MUSSEN 955 poke 54, x:poke 56,x <ac>

960 poke 53,0:poke 55,0 <1f>

965 rem ====================== <jf>

Bei Script-Plus nur die 978 rem ©12277 bytes memory <op>

Druckercodes. Bei der g95 rem @@4465 bytes program <dd>

engdmu@nSoﬁwmed$ 980 rem 000078 bytes variables <kn>

P}11“S4 Z“sthh"h dled Zde.l' 985 rem @@A165 bytes strings <ei>

Anpasengsare. ¢ ¢¢ 998 rem 887577 bytes fre(®) <ip>

’ 995 rem ======ss=m=zs=sss====== J<]d>

WAS SIE ANPASSEN  man staune, sogar noch ist es notig, auch den

SOLLTEN

Empfehlenswert ist ei-
ne andere Tastenbele-
gung, ich z.B. nehme
beim Plus4 die Tasten
“ @ £*> fir die Umlaute
her, da diese so schon
beieinanderliegen. In Ver-
bindung mit der Shiftta-
ste bekomme ich die
grof3en Umlaute.

WAS SIE ANPASSEN
KONNEN

Sie sind durchaus nicht
auf deutsche Umlaute be-
schrinkt. Sie konnen,

ein paar Zeichen hinzu-
nehmen. Sie kOénnen na-
tirlich auch welche weg-
nehmen. Wenn Sie aller-
dings zuviele neue Zei-
chen hinzufiigen, kann es
Kollisionen mit dem Pro-
gramm geben. Mein Pro-
gramm ist nicht dazu ge-
dacht, eine vollstindige
Umcodierung der Tasta-
tur vorzunehmen, son-
dern beschrinkt sich auf
das Notige. Um es kurz
und einfach zu halten,
wurde auf eine Anpas-
sung mit Meniifithrung
verzichtet. Daher ist
vielleicht das Anfigen
eines neuen Zeichens
auch etwa umstindlich.
Auch wenn Sie nur eine
Taste umbelegen wollen,

BURGERKRIEG IN ;N

L)
MITTELAMERIKA Menschen in Not

A brauchen Hilfe: zuverlassig,
' schnell, wirksam. Die beiden
irchlichen Hilfswerke

ehmen ihren Auftrag ernst.

eutscher Cantasverband,_Konto 202,
ostgiro Karlsruhe oder Banken
j und Sparkassen.

: Diakonisches Werk_Konto 502,
Postgiro Stuttgart oder Banken und

. Sparkassen. (IR
£ o Gmmmmmm

Druckercode anzupassen,
welcher im Normalfall
mit dem ASCII-Code des
Commodore Computers
identisch sein sollte.

ANPASSUNGSVOR-
SCHLAGE

: (shift)

: (shift (£)

: (shift) (*)
: (cbm) (@)
: (cbm) (£)

* 1 (cbm) (*)
1 :(cbm) (+)

to @ O od & O 8

[
(=)}

(@)

+{+)

: (=)

L)

: (shift)

: (shift) (+)
: (shift) (-)
: (cbm) (@)

®COpi = 0 8 O

-+

: (cbm) (+)
: (cbm) (—)
: (cbm) (P)

=
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Mit (cbm) ist hierbei die
Commodore-Taste ge-
meint. :

WEITERE ZEICHEN-
MUSTER

Fir die Anpassung sind
noch zusitzliche Zeichen-
muster erforderlich.

Plus4:

341 data 0,102,60,255,
60,102,0,0: rem*

342 data 0,24,60,126,24,
24,24 24:rem 1

Cl6:

341 data 0,24,24,126,24,
24,0,0: rem +

342 data 0,0,0,126,0,0,0,
0: rem —

343 data 0,24,60,126,24,
24,24 24:rem ()

DRUCKER- UND
SPEZIALCODE-
ERGANZUNG

Plus4:
226 data 42,94
366 data 42,94

Cle6:
226 data 43,45,94
366 data 43,45,94

EIGENE ZEICHEN
ENTWICKELN

Eigene Zeichen ent-
wickeln und ausdrucken
konnen Sie mit diesem
Programm noch nicht.
Bis jetzt sind Sie noch auf
den Druckerzeichensatz
angewiesen. Ab nichstem
Sonderheft werden wir
diese Beschrinkung
durchbrechen und Sie
konnen, wenn Sie wollen,
auch kyrillisch, chine-
sisch oder in Runen
schreiben und drucken.

A. Mittelmeyer
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Mit modernerer
Technik wartet die
Floppy 1551 auf

Schon auf der CES im
Friihjahr 1984 in Las Ve-
gas tauchte diese Flop-
py, unter der Bezeich-
nung SFS 481, als Bau-
stein einer neuen Com-
puterreihe auf. Und zwar
als Diskettenlaufwerk
zum damals geplanten
Topmodell CV 364, aus
dem sich wahrscheinlich
der Plus 4 entwickelte.
Bilder dazu brachte eine
Computer-Zeitschrift
schon in ihrem 84’er
Frithjahrsheft. Die Flop-
py ist, um es; kurz zu
sagen, nicht fiir den An-
schluf an den VC-20, C-
64 oder PC-128 gedacht,
sondern fiir die kleineren
Briider, den C-16, C-116
und den Plus 4. Wofiir
brauchen die denn eine
eigene Floppy? Die 1541
ist problemlos auch an
diese Computer anzu-
schlieBen. Obwohl diese
Floppy genauso aussieht
wie die 1541, auBler der
Farbe, die den Computer-
farben entspricht, weist
sie doch eine modernere
Technik auf. Als IEC-
Bus Variante wird die
Floppy, mit einem leicht
geandertem DOS, nim-
lich am Expansionsport
der Computer C-16, C-
116 und Plus 4 ange-
schlossen. Technikfreaks
werden jetzt hellhorig,
denn am Expansionsport
liegt ja der Adress- und
Datenbus des Prozessors
an. Die Daten zur Flop-
py werden namlich nicht
mehr seriell, sondern
parallel iibertragen, was
eine  hoéhere Ubertra-
gungsrate bewirkt. Die
Ubertragungsrate betrigt
jetzt 1600 Bytes/Sec. (Im
Gegensatz zu den doch
mageren 300 - 400 Bytes
/Sec. der 1541). Im Klar-
text bedeutet das, die
1551 ist jetzt ca. 3 mal
so schnell wie die doch

CONMMODORE
FLOPPY 1551:
SCHNELLERE
DATEN FUR
DIE 16er UND
PLUS 4

= cepmrmeiore

Die neue 1551

behibig wirkende 1541
in Normal-Version. Wa-
rum diese Floppy nur fiir
den C-16 usw. zu erhal-
ten ist, erklirt sich mit
der in England gréfieren
Verbreitung dieser Com-
puter, vor allem des Plus
4, der dort zu Hohenfli-
gen ansetzt. Um dem
Rechnung zu tragen,
mufite Commodore wahr-
scheinlich zu dieser Maf3-
nahme greifen und ein
Laufwerk speziell fiir den
Plus 4 anbieten, damit
man das Betriebssystem
des Plus 4, das ja voll
auf die Diskette ausge-
richtet ist, auch in ge-
bithrendem Mafie ausnut-
zen kann. Obwohl der
Plus 4 einen Userport

sein eigen nennt, hat man
vielleicht mit Riicksicht
auf die Computer C-16
und C-116, die intern
ja fast identisch mit dem
Plus 4 sind, den Expan-
sionsport gewidhlt. Wa-
rum die Floppy 1551 ge-
rade jetzt auf dem deut-
schen Markt erscheint,
obwohl es sie in Eng-
land schon seit 1984
gibt, kann man nur mut-
mafen. Vielleicht hingt
es mit der mittlerweile
grofien Verbreitung der
C-16 Reihe zusammen,
von denen es ja mittler-
weile ca. 250 000 Stiick
auf dem deutschen Markt
gibt.

Da die Floppy schreib-
und lesekompatibel zur
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1541 ist, konnen alle Dis-
ketten, die mit dieser be-
schrieben wurden, auch
auf - 'der . 1551 gelesen
werden. Umgedreht geht
es genauso. Da ja der se-
rielle Port nicht von der
Floppy belegt ist, kann
hier auch noch eine 1541
angeschlossen  werden,
die dann aber eine andere
Adresse bekommen muf,
da die Adresse 8 auch
weiterhin fiir die 1551
zur Verfiigung steht. Im
Zusammenhang mit der
parallelen  Ubertragung
und der moderneren
Technik, die sich in dem
Prozessor 6510T wund
dem Portbaustein 6523A
niederschlagt, ergibt sich
eine  Formatierungszeit
von ca. 23 Sec. Da geht
gegeniiber der normalen
Floppy 1541 mit ca. 83
Sec. die Post ab. Die 15
51 wird mit Hilfe eines
Interface, das fest iiber
ein Kabel mit der Floppy
verbunden ist, an den
Computer angeschlossen.
Da der Expansionsport
im Interface durchge-

schleift ist, konnen hier
immer noch Module oder
andere 1551 angeschlos-
sen werden.

Menschen in Not
“brauchen Hilfe: zuverlassig,
chnell, wirks._?m. Die beide.

Postgiro Karlsruhe oder Banken
und Sparkassen.

Diakonisches Werk, Konto 502
Postgiro Stuttgart oder Banken und

S/Wka&sel BT NOT [ AFRIKAS




SERVICE

SCHALTEN MIT
DEM C16

Wie Sie mit einfachen Mitteln auch komplizierte Steuerungsvorgéinge
realisieren konnen, ist Inhalt dieses Berichtes. Der Autor arbeitet privat auf
den Rechnern Pius 4 und C 16 und verwendet diese fiir die diversesten
Steuerungsaufgaben. Sein neuester Streich: Kamerasteuerung
via Kassettenport!

Da die Firma Commodore ihre Com-
putertypen der Reihe C16/116 nicht
mit einem Userport ausgestattet

hat, ergeben sich mit diesen Geridten
immer einige Schwierigkeiten, ei-
nen Schaltvorgang, wie auch immer,
an die Auflenwelt weiter zu geben.
Einige findige Kopfe haben sich die-

den Kassettenport zu diesem
Zweck heranzuziehen. Nach einem
Blick in den Schaltplan fand ich
dann die Losung. Mir fiel namlich
auf, dafd der Computer den Kas-
settenmotor iiber einen Leistungs-
transistor ein- und ausschaltet.
Von den Daten her mufdte dieser

in der Lage sein, auch ein Relais

zu schalten. Uber den Relaiskon-
takt konnte dann die Filmkamera
gesteuert werden. Gesagt, getan.
Ein Adapter, mit einem kleinen Re-
lais, war schnell gebastelt und wur-
de einem Test unterworfen, der zur
vollen Zufriedenheit ausfiel. Die
Probleme begannen aber erst, als
die Schaltung am Computer getestet
werden sollte. Es fehlte namlich
die Adresse, mit der der Ausgang
angesteuert werden konnte. Die vor-
handenen SAVE- und LOAD-Rou-
tinen waren nicht geeignet (Ab-
schaltung des Bildschirms, Zersto-
rung des Bildschirmaufbaus) und
so mufdte nach einem anderen Weg
gesucht werden. Den fand ich dann
in der Adresse 64784. Wenn man
also diese Adresse anspricht und

am Kassetftenrekorderanschluf3

Schalindapter
@% 36
oE Q
Rekorderanschl. Schaltbild N1

C-16/116 /Plus &4

Anschluf3 punkte

am Kasse ttenrekorder adapter

.........

C-16/116/Plus &

3T\, e

BWwelte (c)1986

Motor (Relais+)

} Weiter mit Schaltung 1
Masse (Relais-)

selben zerbrochen und bieten einige
Loésungen an, die am Expansions-
port betrieben werden. Siehe auch
Heft 10/11 der COMMODORE
WELT. Allerdings bedingen diese
Moglichkeiten immer einen Ein-
griff in den Computer, um die eine
oder andere Verbindung herzustel-
len oder aufzutrennen. Alles dieses
behagte mir nicht besonders und
so suchte ich nach einer anderen
Losung fiir mein Problem.

PROBLEMLOSUNG
GESUCHT UND GEFUNDEN

Als Schmalfilmamateur suchte ich
eine Moglichkeit, bei Trickaufnah-
men die Ubersicht iiber die gemach-
te Bilderzahl, Filmlaufzeit und
Filmlinge zu behalten. Auch soll-
te der Computer die Steuerung
bzw. die Auslosung der Filmkame-
ra iibernehmen. Nach einigem
Nachdenken kam mir die Idee,

So einfach ist das Schaltbild des Inter-
faces fiir den Kassettenport. Mit diesem
Interface wird es moglich, externe
Gerate anzusteuern.
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zwar mit dem Befehl >Poke
64784,2<, wird der Ausgang einge-
schaltet und mit >Poke 64784,
255< wieder ausgeschaltet.
Schaltung (1) zeigt den einfachen
Aufbau des kleinen Interfaces zum
Anschlufd der Filmkamera an den
Computer. Er erfolgt mit einem
8poligen Stecker, wie er sich auch
am Kassettenrekorder befindet.
Bild (2) zeigt eine Losung, die die
etwas schwierige Beschaffung des
Steckers eriibrigt. Hierbei handelt

MINI-INTERFACE ZUM
EIGENBAU

es sich um einen handelsiiblichen
Adapter, wie zum Anschluf} der
C-64-Datasette am C-16 vorgese-
hen ist. Hier ist es leicht moglich,
an die entsprechenden Leitungen
zu kommen. Ab hier geht es dann
mit der Schaltung aus Bild (1)
weiter.
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Strahlende Dias auf der
Leinwand — das ist immer
noch ein Hohepunkt fiir
einen Hobby-Fotografen.
Wer sich an den proji-
zierten Dias wirklich und
auf Dauer erfreuen will —
vor allem bei Vorfithrungen
mit grofderem Zuschauer-
kreis, muf} sich aber auch
um gute Ergebnisse bemii-
hen. Dazu gehort aber
auch eine gute Vorfithrung,
eventuell mit der entspre-
chenden Ton- und Ge-
rauschkulisse. Die Tonbild-
schau wird zur echten
,,.Show*‘, wenn statt des
monotonen Diawechsels
die Projektion ohne Dun-
kelpause erfolgt. Gilt fir
das Bild-Pause-Bild-Stacca-
to die Empfehlung, eine
Vorfiithrung auf 100 Dias
zu limitieren, so diirfen es
hier je nach Qualitit auch
300 und mehr sein.

Jetzt entsteht der Ein-
druck des ,,Fliefsens‘ wie
beim Film, und trotzdem
ist das Erlebnis noch stir-
ker, noch eindrucksvoller.
Man sollte jedoch auch
schon bei der Aufnahme

JETZT WIRD'’S
ELEKTRONISCH

darauf achten, daf’ spiter
viele verbindende Dias
verfiugbar sind. Nicht das
Einzelmotiv ist hier ent-
scheidend, wie bei der
Mono-Diaserie, sondern
das harmonische Entste-
hen eines Bildes aus dem
Vorausgegangenen.

Die Grundausstattung ei-
ner Uberblendanlage setzt
sich aus zwei vollautoma-
tischen Diaprojektoren
und dem sie verbindenden
Steuergeridt zusammen.
Im Prinzip lassen sich alle
Projektoren, die mit 24
Volt Gleichspannung be-
trieben werden, verwen-
den. Entweder sind diese
Gerite bereits fiir Uber-
blendung eingerichtet,
oder sie konnen problem-
los umgeriistet werden.
Um die Uberblendtechnik
haben sich viele Hobby-
Fotografen Gedanken ge-
macht und sind zu mehr
oder weniger guten Er-
gebnissen gekommen. In-
zwischen gibt es von den
verschiedensten Herstel-

DIA
SHOW
PER
COMPUTER

Fotoamateure wissen es: Uberblendprojektoren fiir
Diashows sind teuer. Es geht auch preiswerter, namlich
mit lhrem Plus4, wenn Sie iiber einige
Lotkolbenkenntnisse und Elektronik-Wissen verfiigen.
Unser Bericht sagt lhnen, wie Sie sich eine derartige
Schaltung selbst bauen kénnen.

lern Uberblendgerite, die
sich aber teilweise durch
einen so hohen Preis aus-
zeichnen, dafd manche
Hobby-Fotografen abge-
schreckt werden und nach
einer anderen Losung such-
ten und sie auch gefunden
haben. Dabei ist der Auf-
wand nicht einmal so grofs.
Mit ein paar elektronischen
Bauteilen und etwas Ge-
schick lafdt sich eine Schal-
tung aufbauen, die am
Userport eines Compu-
ters betrieben werden
kann. In diesem Falle ist

es der Plus/4. Aber auch
jeder andere 8-Bit-Compu-
ter, der eine vergleichbare
Schnittstelle besitzt, ist
hierfur geeignet.

Erschrecken Sie bitte nicht,
wenn Sie die Schaltung
(Bild 1) betrachten. Es um-
fafdt die komplette Schal-
tung, die sich auf einer
Lochrasterplatine oder
mittels der Fadeltechnik
aufbauen lafst.

Die Schaltung benoétigt ei-
ne eigene Stromversor-
gung, da sonst die Phasen-
schnittsteuerung fur die
beiden Projektorlampen
nicht verwirklicht werden
kann. Jeder der beiden
Projektoren muf’ so ange-
schlossen werden, daf’ der
Dia-Vorwirtstransport
durch die Kontakte
Change 1 und 2 moglich
ist (Bild 2). Sollten die
Projektoren nicht fiir eine
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Uberblendung eingerich-
tet sein, kann dieses durch
das Einbauen der beiden
TRIAC’s in die Lampen-
stromkreise nachgeholt
werden. Hierbei ist auf
eine gute Warmeableitung
zu achten, denn durch
eine solche Projektorlam-
pe fliefen namlich bei

24 V und 150 W satte

6,2 A. Beim Einschalten
aber das bis zu 15fache,
also nahezu 100 A.

WIE FUNKTIONIERT’S
NUN?

Die digitalen Informatio-
nen, die am Ausgang des
Computer (Userport) an-
liegen, werden mit Hilfe
von IC’s in analoge Si-
gnale umgewandelt, ab-
hingig von dem anliegen-
dem Bitmuster, mit der
dann der TRIAC ange-
steuert wird. Um eine
Uberblendung zu errei-
chen, wird jeweils ein
TRIAC gesperrt und der
andere durchgesteuert.
Der Diatransport wird
jeweils im Dunkelzustand
des entsprechenden Pro-
jektors vorgenommen.

NUN WIRD'’S
AUTOMATISCH

Das erste Programm er-
moglicht, eine bestimmte
Anzahl von Dias immer
mit der gleichen Uberblend-
bzw. Standzeit vorzufiihren.
Das zweite Programm er-
laubt, eine ganze Diaserie
mit wechselnden Uber-
blend- und Standzeiten
vorzufithren. Die Zeiten
werden hierbei in Data-
zeilen abgelegt und wer-
den mit dem Programm
abgespeichert. Die Zeiten
hierfiir werden in ganzen
Zahlen eingegeben, die in
etwa Sekunden entspre-
chen. Durch diese Metho-
de ist es moglich, spiter
weitere Dias ein- oder
umzusortieren. Auch kann
der Diatitel mit eingege-
ben werden, der dann je-
weils auf dem Monitor
sichtbar wird. Ebenso
wird auf dem Monitor

die Nummer des jeweili-
gen Dias angezeigt

Bitte lesen Sie weiter a. S. 131 ”
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WER IST SCHON
BECKENBAUER
GEGEN SIE?

ses ist auch ein Wort, welches sich
horen lafdt. Am Anfang bleibt uns
jedoch vorerst nichts anderes iibrig,
als wirklich gianzlich am Anfang als
voOllig unerfahrener Fufiballspieler
mit 17 Jahren, 5000 Pfund (es ist
ein englisches Spiel) und 10 Torkar-
ten zu beginnen. Nach Eingabe des
Namens miissen wir uns entscheiden,
mit welcher Liga wir beginnen wol-

FuBballstars, in den Himmel gehoben oder in
den Boden gestampft, das ist die Normalitat. Und
natiirlich wiinscht sich jeder, ein Beckenbauer oder
Netzer zu werden. Jetzt ist es moglich. Mit einem

neuen Spiel, iiber das wir hier berichten.

len. Die Anleitung empfiehlt, mit

der leichtesten zu beginnen, in un-
serem Falle wire dies die Nummer
4. Steigen Sie am Anfang zu hoch

ein, so werden Sie vielleicht auto-

matisch nach unten wandern. An-

schlieffend konnen Sie unter 22

FOOTBALLER OF THE YEAR

Bei diesem Spiel von Gremlin Gra-
phics haben Sie die Chance, in den
obersten Fufdballerhimmel zu kom-
men. Sie konnen durch den ge-
schickten Einsatz Ihrer Talente ei-
nen unaufhaltsamen Aufstieg vom
unerfahrenen Anfinger zum ausge-
bufften FufSballprofi erreichen.

Die Auszeichnung ,,FufSballer des
Jahres* ist die Kronung.

Das Programm gibt es auf Kassette
zu 11,90 DM. Auf der Riickseite
befindet sich die PLUS4-Version,
auf der Vorderseite eine abgema-
gerte Version fiir den C16 ohne
Erweiterung. Uns interessiert nun
erst die PLUS4-Version. Auf die
Unterschiede kommen wir spiter
zuriick. Wir laden das Spiel mit
“LOAD* und sehen, dal} sich eini-
ges am Bildschirm tut. Neben
“Footy+4‘ steht nun “Novaload‘
dort zu lesen und das Flackern des
Bildschirmrandes deutet an, daf’
nun ein Turbolader das Laden des
Spieles tibernommen hat, iibrigens
mit Autostart, wie an der Abfrage
“DO YOU WISH TO EDIT THE
TEAMS (Y/N)? erkenntlich.

Es lassen sich hiermit fiir alle Ligen
(Divisions) die Namen der Teams
indern. Wer nicht unbedingt seinen
Heimatverein in den Tabellen sehen
will und sich mit den angebotenen
Mannschaften begniigt, kann gleich
mit dem Spiel beginnen. Es er-
scheint nach dieser Entscheidung
ein Tornetz mit diversen Informa-
tionen iiber die Macher des Spieles.
Auferdem ertont ein ca. 1 Minute
langes Musikstiick mit allerhand Va-
riationen, welches fiir einen PLUS4,
dessen unzulingliche Klangmog-
lichkeiten hinreichend bekannt
sind, auflergewohnlich gut gelungen
ist. Nach diesem Kunstgenufd wird
gefragt, ob man ein bereits begon-
nenes und abgespeichertes Spiel zum
Weitermachen erneut laden will. Die-
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Mannschaften dieser Division die-
jenige auswihlen, die Thnen am sym-
pathischsten ist. Aber keine Angst,
bis Sie in die Nationalmannschaft
aufgenommen werden, vergeht

noch viel Zeit (ich habe es bis heu-
te nicht geschafft)!

Chance des Spielers, Erfahrung und
Statusverbesserung zu erzielen. Lei-

.der sind die Torekarten ziemlich

teuer und miissen mit Bedacht ver-

- wendet werden.

DAS KONTROLLMENU

ENGLISCHKENNTNISSE
SIND GEFRAGT

Wenn man nicht zumindest rudimen-
tire Kenntnisse in Englisch besitzt,
diirfte man mit diesem Programm
nicht gerade sehr gliicklich werden,
zumal eine mickrige deutsche Anlei-
tung in der Grofde von 4 Kassetten-
oberflachen dieses Manko auch
nicht auszugleichen vermag.

Jedoch mit ein wenig Ahnung diirf-
te das Spiel nicht schwerfallen.

GEGLUCKTE KOMBINATION
VON AKTION MIT UBER-
LEGUNG UND GLUCKSSPIEL?

In der PLUS4- und C-16-Version
liegt das Spiel als ,,Strategiespiel
vor. Man hat einfach kurzerhand
den Aktionsteil, in welchem man
mit Hilfe des Joysticks Elfmeter
schiefden oder gar gegnerische
Spieler ausdribbeln konnte, durch
Meldungen, wie “You head the

Ball into the net* (Kopfballtor) er-
setzt und damit dem Spiel wohl
einiges von seinem Reiz genommen.
Aber auch als Strategiespiel bleibt
es interessant.

Wie gesagt, Sie starten mit 17 Jah-
ren, 5000 Pfund Startkapital und
10 Torkarten Ihre Karriere. Die
Torkarten haben eigentlich die grofs-
te Bedeutung fiir den Spieler. Jedes-
mal, wenn er eine Torkarte ,,0p-
fert, kann er aktiv bei einem

Spiel mitmischen. Eine Torkarte
kann zu ein bis drei Versuchen be-
rechtigen, ein Tor zu schiefden.

Sie miissen bei jedem anstehenden
Spiel neu entscheiden, ob Sie eine
Torkarte dafiir opfern wollen

oder nicht.

TOREKARTEN SIND SEHR
TEUER — MIT BEDACHT
VERWENDEN!

Ich habe nicht herausgekriegt, ob je-
de Torekarte ihren festen Wert hat,
oder ob der Spieler einen Vorteil
daraus ziehen kann, wenn er bei
Spielen, bei denen ihm nur eine
oder zwei Torchancen angeboten
werden, dankend die Verwendung
der Torekarte ablehnt. Argerlich ist
es vor allem, wenn man drei Tor-
chancen hatte und alle drei sind
danebengegangen.

Dieses Toreschiefden ist die einzige

Im Kontrollmenii sind verschiedene
grafische Symbole dargestellt, die
unterschiedliche Informationen lie-
fern oder Aktionen erlauben. Der
Spieler wihlt den entsprechenden
Meniipunkt durch das Ansteuern
eines Pfeiles auf das Symbol und an-
schlieffendes Driicken der Feuer-
oder Spacetaste.

Sie konnen sich iiber den Tabellen-
platz Threr Mannschaft informieren
(dies ist sehr wichtig fiir den Auf-
stieg in die nachsthohere Liga am
Saisonende). Auch die Mannschafts-
moral wird nicht verschwiegen. Sin-
nigerweise wird sie immer besser,
je hoher der Mannschaftstabellen-
platz ist. Aufierdem werden noch
diverse Punktestinde aufgelistet
und die personliche Torbilanz des
Spielers. Diese ist fiir den Spieler-
status offenbar ausschlaggebend.
Ein zweiter Meniipunkt gibt iber
den Zustand des Spielers gezielt
Auskunft. Sein Erfahrungsstand,
sein Status, die Liga, in der er sich
befindet und sein Einkommen (soll
ich lastern?) wird teils in Balken-
diagrammform dargestellt. Zwei
Meniipunkte regeln das Laden und
Speichern von Spielzustinden und
das Beenden eines Spiels. Sie sehen,
das Speichern des Spielzustandes
erinnert direkt an Adventures.

DIE AKTIONSPUNKTE

Schliefdlich gibt es noch drei
,,Aktionsmeniipunkte ‘.

Einer steht fiir Spielen, wie das geht,
ist oben schon aufgefithrt worden.
Sie konnen mitspielen oder nicht,
die Mannschaft spielt auf jeden Fall.
Nach dem Spiel kommt in Fern-
schreibermanier das Ergebnis
,.getickert‘.

Das zweite Aktionsfeld ermoglicht
Ihnen, sogenannte Transferkarten
zu kaufen. Sie geben dem Spieler die
Chance, den Verein zu wechseln.

So ein Wechsel hat verschiedene Vor-
teile wie Status-, Liga- oder Ein-
kommensverbesserungen. Nachdem
die Transferkarten unsinnig teuer
sind und ofters unverhofft als
,,Ereignis‘ auftreten und aufierdem
keine Garantie fiir einen Transfer
bieten, ist der Kauf wohl nur fiir
einen bereits gut verdienenden

Profi interessant.

Die , Ereignisse‘: Wihrend Sie so
vor sich hinspielen, verdunkelt sich
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ab und zu der Bildschirm und ein
Ereignis passiert. Diese Ereignisse
erstrecken sich von Transferkarten
tber Torkarten, vom Roulettege-
winn bis zu einem kostenlosen Pro-
beschufd auf das Tor, von geklauten
Schecks, kaputten Uhren bis zum
Rippenbruch. Was genervt hat, war
die hiufig kommende Meldung:
,,Der Nationalmannschaftsausschufd
sucht noch Spieler . . .““ und nach
einer kurzen Pause: “Aber Sie wur-
den nicht gewihlt, weil Sie nicht gut
genug sind . . .“, hahaha!

Wenn Thnen die von alleine vorkom-
menden Ereignisse nicht geniigen, so
konnen Sie auch beliebig oft Karten
vom Stapel zu einem Preis von 200
Pfund kaufen. Dies ist vor allem
dann empfehlenswert, wenn der Spie-
ler schon weiter vorgedrungen ist
und sein Geldbestand hartnickig um
Null herum bleibt. Die Torkarten,
die unbedingt notig sind zum Vor-
wirtskommen, steigen namlich
schneller im Preis (pro Liga), als das
Einkommen des Spielers. Ohne die
Ereigniskarten wire ich nie zu ge-
nug Geld gekommen, um Torekarten
kaufen zu kénnen. Aufderdem gibt
es ab und zu bei den Ereignissen bis
zu vier Torkarten geschenkt!

DER SPIELABLAUF

Gespielt wird wie im richtigen Le-
ben jeweils eine Saison lang. Es be-
steht die Moglichkeit, an verschie-
denen Cups teilzunehmen. Die
nutzte ich aber mangels Torkarten
lieber nicht. Wenn Sie lhre Mann-
schaft nicht aktiv unterstiitzen, wird
sie nicht vorwirtskommen. Sie
konnen zwischen den einzelnen
Spielen beliebig lang (solange das
Geld reicht) Ereigniskarten und
Transferkarten kaufen und Ihren
und den Status der Mannschaft be-
trachten. Vorwirts geht es nur,
wenn Sie die Spieloption wihlen.
Dort kénnen Sie zunichst ein bis
neun Torekarten kaufen, wenn Sie
wollen. Anschlieffend werden ein
oder mehrere anstehende Spiele
aufgelistet. Zu jedem Spiel wird
ein Torkartenwert angegeben, der
sich zwischen ein bis drei Torschiis-
sen bewegt. Sie konnen nun jeweils
entscheiden, ob Sie fur dieses Spiel
eine Torkarte opfern wollen oder
nicht. Haben Sie eine geopfert, so
konnen Sie das Ergebnis positiv
beeinflussen (wenn Sie das Tor
treffen!). Nach den Torschiissen
kommt der Fernschreiber und dann
wieder das Kontrollmenii. Dieser
Kreislauf setzt sich fort bis zum
Saisonende, bei dem uUber den Auf-
stieg entschieden wird. Mir ist es
zum Beispiel passiert, dafd ich gleich
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nach dem Aufstieg von einer ande-
ren Mannschaft weggekauft wurde.
Ein anderes Mal wurde ich aus ei-
ner schlechten Mannschaft der ersten
Liga vom Tabellenfiihrer der dritten
Liga weggekauft und verlor einiges
an Einkommen. Dafirr stieg mein
Status um fiinfzig Prozent! (Und
nur der Status scheint zu zihlen.)
Leider kann ich nicht mit Informa-
tionen dienen, wie die Spielent-
wicklung nach mehreren Wochen
Spielzeit vorwirtsschreitet und was
fir Uberraschungen dann noch ver-
steckt sind. Das muf} jeder selbst
ausprobieren!

TIPS UND TRICKS

Torkarten sind das “A‘“ und “O¢
des Spiels. Sie konnen sich nur durch
Toreschiefien verbessern. Nachdem
aber die Karten teuer sind, sollte
man sich schon eine gewisse Strate-
gie zurechtlegen. Am Anfang einer
Saison miissen Tore geschossen wer-
den, soviel moglich ist. Steht die
Mannschaft dann an der Tabellen-
spitze, kommen die ,,Jungs‘‘ auch
etliche Runden ohne Ihre Hilfe aus
und Sie konnen Geld und Torekar-
ten fir die ndchste Saison aufsparen.
Der zweite Trick ist, am Ende der
Saison (der Aufstleg droht vielleicht)
moglichst viele Torekarten zu kau-
fen. In jeder nichsthéheren Liga
verdoppelt sich der Preis der Tore-
karten annidhernd, nicht aber Ihr

Einkommen. Torekarten sind also
wie Aktien oder Pfandbriefe. Wenn
Sie wenig Geld bar haben, kénnen
Sie auch oft Ereigniskarten kaufen,
denn weniger als Null Pfund kénnen
Sie nicht haben. So kann der Spie-
ler die Vorteile der Ereigniskarten
nutzen, ohne die Nachteile in Kauf
nehmen zu missen. Bei den Ereig-
nissen konnen Sie {ibrigens oft zwi-
schen drei mehr oder weniger gu-
ten oder schlechten Moglichkeiten
auswihlen. Der Cursor hiipft dabei
immer schneller werdend von einer
Moglichkeit zur anderen und bleibt
stehen, sobald Sie die Feuer- oder
Leertaste driicken. Das heifdt, je
frither Sie driicken, desto eher kon-
nen Sie das Ergebnis bestimmen.

ABGESPECKTE C16-VERSION

In der C16-Version gibt es nicht die
Moglichkeit, das Spiel zu speichern.
Sie haben so auch nicht wochenlang
Zeit, das Ziel ,,Fufdballer des Jahres‘
zu erreichen. Sie miissen also schon
wirklich enorm viel Gliick haben,
wenn Sie es in so kurzer Zeit schaf-
fen wollen. Bildschirmgrafik oder
ansprechende Tabellen wurden
durch etwas weniger aufwendigere
Textausgabe ersetzt. Anstatt der
Balkengrafik, die die Einschitzung
als Fufiballer beim Plus4 wiedergibt,
haben wir nun nur noch den Aus-
druck von Zahlenwerten vorliegen,
ebenso ist es mit der Anzeige des

Tabellenplatzes. Wir haben eine
einfache Meniisteuerung, mit der
wir durch Driicken der Tasten 1 — 6
die entsprechenden Meniipunkte an-
wihlen. Beim Plus4 dagegen war es
eine Anwahl tiber Bildschirmicons
ganz auf die Art und Weise, wie
dies in der Workbench eines Amigas
geschieht.

FAZIT

Wenn eine Spielidee gut ist, so ist sie
es auch noch, wenn man die duflere
Gestaltung auf ein Minimum redu-
ziert. Es gibt sehr viele Spiele, die
nur durch eine aufwendige Grafik
tiberhaupt erst interessant werden,
weil die Spielidee zu einfallslos ist.
Es gibt hunderte von Spielen deren
Idee es lediglich ist, auftauchenden
Hindernissen auszuweichen oder die-
selben auch eventuell zu beseitigen
(z.B. durch Abschiefden), wihrend
dabei noch irgendeine Aufgabe zu
16sen ist. Oft besteht diese lediglich
darin, lange genug durchzuhalten,
oder einfach eine bestimmte Strek-
ke zuriickzulegen. Daf} es hier an-
ders ist, ist erfreulich, daf} die Grafik
aber ganz zu kurz kommt, ein we-
nig schmerzlich.
Versohnlich stimmt uns hingegen
der Preis von 11,90 DM, der im Ver-
gleich zur MSX-Version (ca. 30
DM) sehr niedrig ist, und zum Kauf
einladt.

Helmut Maiweg u. A. Mittelmeyer
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LISTING

DIA-
SHOW

Mit diesem Listing liefern wir die Treibersoftware

zu unserem Bauvorschlag ,,Diaprojektor-Steuerung”’.

Nur mit diesem Programm konnen Sie unseren
Umbau auch richtig betreiben.

(EEFFEEREE] EX1 KEE] KN |

L

§556508555555655555650558

COMMODOREWELT -
DIE UNABHANGIGE

18 rem diashow listing ==========p{
28 rem (c) by -

3 rem A R N A S A A T T S I I TS IS IR I TE RS R R W

40 rem (p) by Gane
50 rem Armin Kuefner s sne
60 rem ==
70 rem version 3.5 4@z/ascii ==
80 rem plus/4 + 153@0/41/51 ==
90 rem =====s=ssosssssssssossSzsSSoSos

95 gosub 60000

198 cl1l$=chr$(147) :cdPb=chr${ 17)

118 z=64799

1280 pokez ,223:pokez, 255

130 color®d,1:colori,2:color4, 1

140 pgosub 160

150 goto240

160 printcl$cdp’~———-——n—mmm e

170 print™ 3ttt E 3 H 0 100
FEEHEFERIR BRI W

188 printY "rof™ .. su v ue v nws o wnissss
................... “rfp" "
194 print” “"rn$"........ ¥ computer-—
dia-schow #........ i o i
200 pript™ "rofY it ses sy bes s 5 aaae s
.................... “rfg" "

210 print™ FHEEEErEntenE s EE e Ees
HEEHRBRRBRTLRE "
228 print ™ scseesaansmnemss S e

238 printtab(2@)“(c)by armin kuefne
r":return

240 printcd$cd$”. .wieviele bilder s
allen vorgefuehrt®

250 printcd$”. .werden”;

260 inputbx%

270 printcd$”. .wieviele sekunden so
11 jedes bild"

280 printcd$”..stehen bleben™;

290 inputs%®%

300 printcd$”. .wieviel sekunden sol
len die ueber-"

310 printcd$”..blendungen dauern”™;
320 inputu%

338 gosub16®

340 printcd$cdbed$tab(5) (1)
ktoren einstellen”

350 printcd$cd$tab(5)“(2)..direkt a
nfangen"”

360 getkeya$:ifa$<>"1"andaP<>"2"the
n360

378 ifa$="1"thengosub650

380 gosubdbeo

390 rem HHEHFEBTRFEREFRFEFEFFEFHRRN
FHnE

40P rem SEFEHRRE
H ARt

..proje

hauptprogramm 3##¥*

132




LISTING

A1D rem HEHHENEHIEEHEHHF R LRN1ASLS
]

420 pokez,x:pokez,y

438 Ffort=1to( u%*65) :next

4480 x=x—-1:y=y+1

450 ify<>223thend20

460 printcl$cd$ecdPcdPcd$ecdbtab( 16) "
bild"b%

470 b%=b%+1

480 gosub61@

4980 fort=1to( s%*778) :next

500 ifb%=bx%+1then1040

5180 pokez,x:pokez,y

520 fort=1to120:next

530 x=x+1:y=y-1

5480 ifx<>255then510

550 printcl$edPcdPcdbecdPcdPtab( 16) "
bild”"b%

560 b%=b%+1

570 gosub630

580 fort=1to( s%*770) :next

59@ itb%=bx%+1then1040

608 gotod20

610 pokez,159:fort=1to200:next

6208 pokez,223:pokez,224:return

630 pokez,127:fort=1to200:next

648 pokez,192:pokez,255:return

650 rem IR0 AW E RS
3

668 rem #¥* projektoren einschalten
*3

670 rem #*#*%* ynd erste bilder ein- #*
*3t

680 rem #EFWBEXXAAN Jogen HEHEEERRR
*3

690 rem FHHEIE AR H IR L
#®

700 pokez,223:pokez,255

710 printcl$cd$cd$” projektor 1...b

ild einlegen”

728 pokez,192:pokez, 255

738 printcd$” fertig ?..< leertaste
druecken >"

748 getkeya$:ita<>" "then?40

750 printcl$cd$cd$” projektor 2...b

ild einlegen”

768 pokez,223:pokez,224
770 printcd$” fertig 7.

druecken >"

780 getkeya$:ifap<>"
7980 printcl$cdPcd$™
richten
888 pokez,

.< leertaste

"then?780
projektoren aus

192 :pokez, 224

810 printcd$” fertig ?..< leertaste
druecken >"
B20 getkeya$:ifaP<>" "thenB20

830 pokez,223:pokez,255
840 return

850
AR

860
3 23
878
*3e3
aee

rem H3EEEr e R R RN RN R E IS
rem HEMEEEREE titelbild EEEERELE

rem AT EEIE NI E AR E W HHN

printcl$cdPcdcdbcd$

898 printtab( 16) "computer™ cd$cd$
900 print”..d i a s ¢ h o w

918 tort=1to(s%¥*770) :next

9208 x=255:y=223:b%=1

938 pokez,y:pokez,x

940 y=y-1

958 fort=1to( u%#*65) :next

968 ify<>192then930

970 printcl$cd$cdbcdPcdPcdbtabl( 16) ™
bild"b%

980 b%=b%+1

9908 fort=1to(s%¥*?778) :next

1000 return

1010 rem HH3E8E800 0103 0 103 000 B 1338
N
1020
ERAN
1020
P
1840

rem ¥HEEERAXAEXE gusblenden FEF®

rem E3EIE SRR N 3030 3 30 30 30 0 0 2 30 3 3

printcl$cdPcdPcdPcdbcd$

1850 printtab(12)rn$”..."c3$" "c3%c
3$c3$" "c3%".."c38c3%"..."rf$

1060 printtab(12)rn$” "c3%c3$c3$"..
"e3%c3%” "c3%" "c3$” "c3$" "c3$c3%r
$

1870 printtab(12)rn$”.."c3%$c3$” "c3
$" "c3$" "c3%" "c3$" "c3%".."c3Prt$
18980 printtab(12)en$” "c3$c3%c3" "
c3$c3$". . "c3%" "c3$” "c3$" "c3%c3$r
f$

19980 printtab(12)rn$”..."c38$" "c3%c
3$c3$™ "c3$".."c3%c3$”"..."rf$

1108 ifx=224then1150

1110 pokez,x:pokez,y

1120 y=y+1:fort=1to( u%*65) : next
1138 ify<>223then1110
1140 end

1150
1160
1170
1180
60000
6601@
60020
GAB30
60040
60050
60060
60070
60080

pokez,x:pokez,y
x=x+1:Ffort=1to( u%*¥65) :next
1fx<>255then1150
end
rem nachspann
rem #* farbcodes/steuercodes *
rn$=chr$(018) :c3%=chr$( 829)
rfé=chr$( 146)
return
rem
rem 060671 bytes memory s
rem AB3660 bytes program =
rem
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SOFTWARE-SPEICHER-
ERWEITERUNG IM
GRAPHIK-MODUS

Hat man die hochauflo-
sende Grafik eingeschaltet,
so wird der normale Text-
bildschirm meist nicht
gebraucht. Beschrinkt
man ihn mit PRINT
CHR$(27)+T* auf eine
Zeile, so kann man den
Rest des Textspeichers
und Farbspeichers (Hand-
buch S. 228) fiir Daten
nutzen oder durch Herun-
tersetzen des BASIC-An-
fangs den BASIC-Speicher
um ca. 980 Byte erhohen.
Dieses kleine Hilfspro-
gramm (Memoryexten-
sion) belegt f1 so, daf}
nach Tastendruck der
Basic-Anfang herunterge-
setzt sowie das gewiinsch-
te Programm nachgela-
den und gestartet wird.

MULTICOLOR IM
HIRES-MODUS

Mit ‘POKE 65286 OR 64°
kann man den Multicolor-
modus einschalten und
mit ‘POKE 65286 AND
191° wieder ausschalten.
Multicolor bedeutet hier,
daf} die Zeichen ihren ei-
genen Farbhintergrund
haben, der vom sonstigen
Hintergrund verschieden
sein kann. Dies funktio-
niert jedoch nicht fir
Text in der hochauflosen-
den Grafik. Aber auch
hier gibt es einen Trick.
Wird mit ‘COLOR O,F,
L* die Hintergrundfarbe
geindert, wihrend man
sich mit GRAPHIC1 im
HIRES-Modus befindet,
so wird der Hintergrund
erst eingefiarbt, wenn der
Bildschirm mit SCNCLR
geldscht wird. Wird je-
doch vorher mit der
CHAR-Funktion Text ge-
schrieben, so hat dieser
Text einen eigenen Farb-
hintergrund, und zwar
den, der nach dem Bild-
schirmloschen entstehen
wiirde. Man kann so also
im Prinzip jedem Zeichen
einen eigenen Farbhinter-
grund geben, indem man
vor dem CHAR-Befehl
mit COLOR O, F, L
(F=1bis 15, L=1 bis 7)

TIPS & TRICKS

FUR ALLE 16 er!

den Zeichenhintergrund
festlegt. Man hat damit
also mehr Moglichkeiten
als mit dem normalen
Multicolormodus. Zur
Demonstration tippen Sie
mal das Beispielsprogramm
‘MULTICOLOR DEMO*
ab und probieren es aus.
Sie sehen, dafy nicht nur
alle Farben (und jede
Luminanz) moglich sind,
sondern auch Grafik-
zeichen, was im normalen
Textmodus in Multicolor
nicht geht. Dort stehen
nur 64 Zeichen zur Ver-
figung.

TIPS UND TRICKS ZU
SCRIPT/PLUS:
SCRIPT/PLUS ALS
DATEIVERWALTUNG

Viele Besitzer dieses Text-
verarbeitungsprogramms
wissen nicht, dafd sie sich
damit ohne grofen Auf-
wand eine Dateiverwal-
tung aufbauen konnen.
Mit SCRIPT/PLUS kann
man leicht Formbriefe er-
stellen, und die Adressen
und andere Eintrige in
sogenannten Fill-Files
ablegen, um sie beim Aus-
drucken in den Form-
brief einzufiigen. Dies
kann man sich zunutze
machen, um beliebige Da-
ten abzuspeichern und
nach bestimmten Krite-
rien abzusuchen.

Anlegen des Fill-Files:
Jeder Block muf} gleich-
viele Eintrige haben. Der
Beginn des Blocks wird
mit ‘ESC b RETURN*®
gekennzeichnet (es er-
scheint ein kleines Recht-
eck). Jetzt geben Sie die
einzelnen Eintrage ein.
Jeder Datensatz wird mit
RETURN abgeschlossen.
Er kann ruhig iber meh-
rere Zeilen gehen. Direkt
darunter kann man dann
den zweiten Block mit
‘ESC b RETURN® begin-
nen usw. Beispiel eines
Terminkalenders:

‘ESC b RETURN®

28

Mirz

2000

Neue COMMODORE
WELT kaufen!!

Dies sind 4 Datensitze
im Block. Hat man alle
Blocks geschrieben, spei-
chert man das Ganze ab.
Es ist empfehlenswert,
seine Daten in verschie-
dene,durch den Namen
logisch gekennzeichnete
Files aufzuteilen, was

die Sucharbeit erleichtert.

Suchen von Daten:

Dazu verwendet man
Labels. Diese erzeugt
man mit ‘ESC SHIFT/b
RETURN-*. Auf die Frage
‘Variable Block Label
(a—z)‘ gibt man b ein
und danach wieder
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RETURN. Dies wiederholt
man sooft, wie man Da-
tensitze in einem Block
hat (mit c, d, e...).

Bei kurzen Datensidtzen
ist es sinnvoll, als For-
mat ‘rm40:t120:p120°

in der ersten Zeile anzu-
geben. Jetzt kann man
diesen Suchfile abspei-
chern, oder gleich Daten
auflisten. Gibt man

‘ESC o f v* ein, so wer-
den an die Stelle der
Labels die Daten des er-
sten Blocks eingetragen.
Mit zweimal C erscheint
der niachste Block. Der
Sinn einer Dateiverwal-
tung ist aber vor allem,
sich nur bestimmte Da-
ten auszuwihlen. Will
man im oben erwidhnten
Terminkalender alle Ter-
mine fur den Miarz wis-
sen, so schreibt man
hinter ¢ im zweiten Label
‘=Mirz‘. Mit ‘ESC o f v*
erscheinen jetzt nur
Block(s), die als zweites
Label ‘Mérz* haben. Da-
bei kann man auch? oder
* als Joker verwenden

(s. Handbuch). Mit

‘ESC SHIFT/v kann man
die Eintrage auf dem Bild-
schirm wieder 16schen.
Auf diese Weise kann man
nicht nur Termine, son-
dern auch seine Schall-
platten oder Biicher so-
wie wichtige Adressen
mit dem C16 erfassen und
bestimmte Daten leicht
wiederfinden.

SCRIPT/PLUS ALS
MASKENGENERATOR

Warum sollten Sie sich die
Miihe machen, einen Mas-
kengenerator zu program-
mieren oder abzutippen,
wenn das Werkzeug dazu
schon hinten im Modul-
schacht Thres C16/116
oder Plus4 steckt?

Die Tatsache, dafs SCRIPT/
PLUS mit sequentiellen
Files arbeitet, kann man
sich zunutze machen, um
Bildschirmmasken mit
dem Textsystem zu ent-
werfen, die man dann auf
einfache Weise von Band
oder Diskette einlesen
kann.

Um eine Maske zu entwer-
fen, gibt man im Ein-
gangsmenii als Textwidth




LISTINGS

Multicolor—DODaemo

18 rem ##* multicolor demo #*F
20 pokebt5286,91:rem multicolor ein

30 pokeb65301,0 :rem schwarz

40 pokeb65382,16%¥2+1:rem weiss

50 pokeb5303, 16%¥3+2:rem rot

60 poke65384,16%4+3:rem cyn (lum=4)
70 t$="commodore welt":rv@=chr$( 18)

:ro$=chr$( 146)

80 color1,2,6:printchr$( 147) :fors=1
to14

98 char,s,1,mid$(t$,s,1)

180 char,s,2,chr$(asc(mid$(t$,s, 1))
+128)

11@ char,s,3,rvé+mid$(t$,s, 1) +ro$
120 char,s,4,rvé+chr$(asc(mid$(t$,s
,1))+128) +ro$

130 next

140 getkeya$

158 poke65286,27:rem multicolor aus
168 rem *¥¥% im hiresmodus ¥*#¥*¥%

1780 color®,2,5:graphici,1:fors=1to1l
a4
188
190
)
200
210
220

forl=1to7:f=1:z>1
color®,1,f:char,s,z,mid$(t$,s, 1

nextl:nexts
color®,4,0@:char, 1,1, "SAZXQW"
getkeya$:graphic@

20 input“filename”;p$

30 key 1,cl$+"p043,41:p044,12:p0311
2,0:new"+cr$+"dL"+hk$+p$+hk$+cr$+"r
U"+cr$

48 scnclr:print"bitte f1 druecken..
......... "chr$( 27)"b"; :getkey of

Boot

1@ rem *¥ ¥ b o o t % ¥ c w * X
20 trap3@:printchr$d( 1471 :directory
30 cr$-chr$(29) :cd$=chr$( 17) :cu$=ch
r$( 145) :c1$=chr$( 157)

40 Ffori-1tol1B:r$-ré+crb:next

50 1%=cl$+cu$+” "+cl+cdP+cd+™ "
60 d$="dload"+r$+" ":a=3077:z=0
70 z$=1left$(r$+r$,23) +chrH( 130) +" <"
+chr$( 132)

80 ifpeek(a)<>34thena=a+40:z=z+1:go
toB0

9@ char,0,z,z$+1$

100 getkeya$:z=z-(a$=cd$) +( a$=cu$) :
ifzcBthenz=B:elseifz>24thenz=24

118 if a$="a" then d$="1load
"+r$+",8,1"

120 ifa$<>chr$(13)goto9ed

138 char,®,z,d$:poke239,6:t=1319
14@ poket, 145:poket+1,145:poket+2,1
J:poket+3,82:poket+4,213:poket+5,13

Memorvextension

P rem ####EHF maemoryextension #FEHEEH
18 cr$~chr$( 13) :hkE=chr$( 34) :cl$=ch
r$( 147)

(") ist der Pfeil nach oben,

Deutsacherr

Zeichensats= fFur

Script/Plus

9@ rem ¥ deutscher zeichensatz #%

100 rem#*fuer script-plusg #H#EFFFFFH

118 a=peek(56)-3:rem basic-ende her

absetzen

128 if a/4 <> int(a/4) then a=a-1:g

oto 120

138 poke 56,a:poke 54,a:poke 55,0:p

oke 53,8:clr

148 a=256*peek(56) :print

ix ab adresse”;a

1580 poke 1177,62:rem fuer peek auf

rom schalten

16@ for i=@0 to 1823:poke a+i,peek(5

4272+1i) :next

178 rem zeichengenerator ins ram

188 poke 65298, peek(65298) and251:re

m matrix im ram

198 poke 65299,( peek(65299)and3)or

a/256:rem matrixadresse

200 poke 740,a/256:rem matrixadress

e fuer char-befehl

218 poke 2042,0

220 n=7:rem anzahl der zeichen

230 for i=1 to n:read c$:printchr$(

147) ;c$:c=peek( 3072)

248 for x=0 to n:read b:poke a+8¥%c+

x,b:next:next

250 data """,0,56,108,120, 108, 108, 1

20,96:rem "ss

260 data "[",0,102,60,6,62,102,62,0
:rem "ae

278 deata "\",0,102,60,102,102,102,6

8,8 :rem “oe

280 date "]1",0,102,0,102,102,102,62

, 0 :ram "ue

290 data "<",102,24,60,102,126,102,

182,0:rem “Ae

380 data "8",102,60,102,102,102,1802

,60,0:rem "Oe

"neue matr

3180 doata ">",102,0,102,102,102, 102,
60,8 :rem "Ue
Achtung! Das Zeichen in Zeile 250

in
Zeile 270 (\) das Pfund-Zeichen!!!
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40 an. Im EDIT-Modus
kann man nun die Maske
genauso entwerfen, wie
man sie haben will. Ein
grofier Vorteil von
SCRIPT/PLUS ist dabei
die Tatsache, dafd man
auch den grofiten Teil
der Grafikzeichen, die
mit der COMMODORE-
Taste geschrieben werden,
verwenden kann (ein

Teil wird als Steuerzei-
chen fir Fill-Files ...
gebraucht). Sehr hilfreich
ist auch der Block-Range-
Befehl ‘ESC SHIFT/r*.
Will man ndmlich einen
ganzen Textblock ver-
schieben, weil einem die
Optik nicht gefillt, so
fahrt man mit dem Cursor
in die linke obere Ecke
des zu verschiebenden
Rechtecks, gibt ‘ESC
SHIFT/r ein und fihrt
den Cursor an die linke
untere Ecke des Recht-
ecks. Nach RETURN
kann man diesen Block
mit den Cursortasten be-
liebig verschieben, um
ihn dann mit RETURN
zu fixieren.

Manchmal ist es notwendig,
mit ‘ESC w* die Word-
warp-Funktion® auszu-
schalten. Will man den
von der Maske benotig-
ten Speicherplatz auf
Diskette klein halten, so
gibt-man in jeder Zeile
an der Stelle, wo nur
noch Leerzeichen kom-
men, ein RETURN ein.
Dann werden die rechten
Leerzeichen nicht mit
abgespeichert.

WIE KOMMT DIE
MASKE AUF DEN
BILDSCHIRM?

Dazu mufd im Programm

nur eine Zeile eingefigt

werden:

1000 open2,8,2,pb+s,r*
:printchr$(147): fori=
Otol:get #2,a$:printa$;
:i=st:next:close2:return

Diese Zeile wird dann im

Bedarfsfalle mit

100 p$=‘‘maske‘‘:gosub

1000

angesprungen. Zeile 1000

sollte noch kurz erklart

werden. Solange st=0

ist, erreicht der Wert fiir

i niemals 1, und die FOR-

NEXT-Schleife wird da-

her solange durchlaufen,
bis das File auf der Dis-
kette zuende ist.

Bei Kassettenbetrieb geht
man dhnlich vor, nur er-
setzt man OPEN 2,82,
P$+,S,R durch OPEN
1,1,0,P$ und statt GET#2
setzt man GET 1 ein.

PROGRAMME VON
DISKETTE LADEN
MIT BOOT

Hier ist ein kleines Pro-
gramm fir Schreibfaule.
Es muf} als erstes auf der
Diskette stehen. Mit
COMMODORE-RUN/
STOP wird immer das
erste Programm geladen
und gestartet. Nun er-
scheint das Directory,
welches man wie iiblich
mit CTRL/S anhalten
kann. Ist das Directory
beendet oder mit STOP
abgebrochen, so erscheint
hinter dem ersten File-
namen ein blinkendes
Kleiner-Zeichen, welches
man mit den Cursortasten
rauf und runterbewegen
kann. Steht es hinter dem
Programm, welches gela-
den werden soll, braucht
man nur noch RETURN
driicken. Den Rest macht
das Programm. Soll das
Programm absolut gela-
den werden (Maschinen-
programme), so driickt
man vor RETURN ein A.
Dieses Programm sollte
auf jeder Diskette am An-
fang stehen und spart
wirklich lastige Tipparbeit.
Da das Programm so kurz
ist, ist es sehr schnell ge-
laden.

daumenkino korrckturen =-—==
max=int{ { peek(56) -32)/4)

it an<=max then 24@:else 150
bE=str$(28+hn¥*4)

450 poke217,244an®*4:5ys1662:return
468 poke217,28:Ffori=lttomax:sys1662:
Tort-Btovinext:nexb:gotodBo

5180 fori-1630to17800:reada:pokei,a:s
=gta:nextl:ifs-120813thenprint”ok™ el
seprintfehler in datas”:end

528 return

530 datal69,0,123,218,169,12,133,21
9,162,4,160,8,177,218, 145,216

H49 dataZ®g,192,0,200,247,230,217,2
36,219,2082,224,0,288,236,96,0

H5% dalati69,8,133,218,169,12, 133,21
9,128,141,63,255,162,4,164,0,177,21
6,145,218

548 dota@®,192,8,288,247,230,217,2
36,219,2802,224,8,28608,236,141,62,255
, 88,96

g ram
140
316
366

zeichensatz fuer 12 K ®%
128 pokebhi5,255 :pokes6,589%::clr:rem sp
eicher begrenzen

118 keyl,"pl652358,196:p065299,268™+
chr${ 13)

124 doatalb?,0,189,6,288,157,0,60,18
3,0

130 data?@9,157,8,61,189,€,210,157,
G,62

140 datal89,6,211,157,0,63,202,208,
229,96

150 Tora=832t0861:readb:pokea,b:nex
t
16@
60
170

8 rom HHEF

sys832:pokebh298, 192 :pokeb65299,

zs=15360:rem zeichensatz-beginn

WIE LEST MAN AB
$8000 AUS DEM RAM?

Dies ist nur in Maschinen-
sprache moglich. Hier ist
es sogar relativ einfach.
Zuerst muf’ der Interrupt
gesperrt werden ( er fin-
det ja im RAM seine
Interrupt-Routine nicht)
und dann kann man mit
einem Schreib-Zugriff
(STA) auf $FF3F auf

das RAM umschalten.
Danach kann man aus
dem RAM lesen und schal-
tet mit einem Schreib-Zu-
griff diesmal auf $FF3E
zuriick zum ROM, wobei

33
tt

@ rem ¥%¥ zeichensatz fuer 64 K %%
198 pokeb5,255:pokeb6,248:clr:rem s
peicher begrenzen

118 keyl,"p065288,196:p065299, 208"+
chr$( 13)

120 datal62,%,189,0,208,157,0,248,1
89,0

1386 data209,157,0,249,189,0,210, 157
, 8,250

148 dataliB89,0,211,157,0,251,202, 288
y 229,986

1568 fora=832to861:readb:pokea,b:nex

169
248
170

sysB832:pokebhb298, 192 :pokeb5H299,

z5=63488:rem zeichensatz-beginn
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der Wert, der in die bei-
den Speicherstellen ge-
schrieben wird, keine
Rolle spielt.

Genau dies macht nun die
neue Maschinenroutine.
Zudem wurden noch ein
paar kleinere Unsauber-
keiten behoben. Wenn
Sie also Daumenkino
schon eingetippt haben,
so dndern Sie bitte die
angegebenen Zeilen ab.

TIPS AN UNSERE
SPIELE-AUTOREN

Immer wieder flattern uns
sehr gut programmierte
Joystickspiele auf den
Tisch, die allesamt den
gleichen Fehler haben:
Sie wurden von Besitzern
einer 64 K-Erweiterung
geschrieben und so ausge-
legt, daf’ sie auch auf

12 K laufen sollten. Da
das Spiel meist nicht lin-
ger als 8 K-Byte ist, wur-
de der neue Zeichensatz
knapp dahinter gesetzt
und damit sollte es dann
klappen. Nun haben wir
damit meist 2 Probleme:
1. Oft bleibt kein Platz
zwischen Programmende
und Zeichensatzanfang,
um die bei uns iibliche
Umwandlung der unleser-
lichen Steuercodes in
Strings vorzunehmen und
den Copyright-Kopf an-
zubringen.

2. Dieser Zeichensatz
wurde nicht geschiitzt.
Dies geschieht normaler-
weise durch Herabsetzen
des Basic-Speicher-Endes
in 55/56.

Zusitzlich mufl aber
auch noch ein CLR-Kom-
mando eingefiigt werden,
um die anderen Zeiger,
wie zum Beispiel den
Beginn der Strings, anzu-
passen. Sonst geschieht
nidmlich folgendes:

Bei 64 K passiert nichts,
da die Strings ja dort be-
ginnen, wo der Zeiger in
51/52 hinzeigt, nimlich
nach wie vor am Ende
der 64 K. Bei 12 K aber
wird nach kurzer Zeit
der wunderschone neue
Zeichensatz iiberschrie-
ben. Daher haben wir al-
len, die den Wunsch ha-
ben, einmal ein Spiel mit
verandertem Zeichensatz

zu schreiben, eine dazu

notige Routine abgedruckt.

Hier liegt der neue Zei-
chensatz jeweils am Ende
der 12 bzw. 64 K. Die
Startadresse ist angege-
ben. Den Beginn eines be-
stimmten Zeichens findet
man, indem man zur
Startadresse noch
8xBildschirmcode (des
Zeichens) dazuziahlt. In
Zeile 100 wird zusitz-
lich die f1-Taste so belegt,
daf} beim Driicken der
normale Zeichensatz er-
scheint. Dies ist sehr sinn-
voll, da es die wenigsten
schaffen, ein Programm
vollig fehlerfrei abzutip-
pen und ein Programmab-
sturz bei gedindertem Zei-
chensatz zu wirren Zei-
chen auf dem Bildschirm
fihrt. Man kann dies

aber auch verhindern, in-
dem man die READY-
Routine dndert, wie dies
von Ulrich Schifer im
C16-Sonderheft 3/86,

S. 26, vorgeschlagen
wurde.

WIE PROGRAMMIERT
MAN EIN
JOYSTICKSPIEL?

Der C16 ist durch sein
starkes Basic sehr gut ein-
gerichtet, um Joystick-
spiele ohne grofien Auf-
wand zu erstellen. In den
meisten Fillen wird fir
Spiele nicht die hochauf-
16sende Grafik verwendet,
da die SHAPES zu lang-
sam sind. Um trotzdem
eine ansprechende Grafik
zu erhalten, wird der
Zeichensatz modifiziert
und die Minnchen, Autos,
Hindernisse . . . aus meh-
reren Zeichen zusammen-
gesetzt. Die Routine zur
Zeichensatzverlegung ist
ja schon da. Nun wollen
wir uns mal iiberlegen,
was noch gebraucht wird,
um ein unterhaltsames
Spiel zu erstellen.

nen mit hervorragender
Grafik und schneller Ma-
schinensprache sein, um
noch Begeisterung her-
vorzurufen. Auch Minn-
chen, die in einem Laby-
rinth Schitze einsam-
meln, sind schon zu Dut-
zenden bei uns erschienen.
Hier ist also Originalitit
gefragt. Obwohl nicht
besonders einfallsreich
(dient ja auch mehr zu
Lernzwecken), soll nun
die Idee unseres Demo-
spiels erklart werden:

Das Problem des Handels-
reisenden: Wer sich mit
Mathematik befafst, der
kennt vielleicht dieses
Problem. Ein Handelsrei-
sender soll verschiedene
Stiadte auf dem kiirzesten
Weg bereisen. Unser Han-
delsreisender hat nun die
Aufgabe, 10 Damen zu
besuchen, um (nicht was
Sie denken) ihnen Kosme-
tika zu verkaufen. Dafiir
stehen ihm 1500,— DM
Spesen zur Verfiugung.
Jeder Kilometer und jede
Stunde, die er zur Erledi-
gung seiner Aufgabe
braucht, verringert seinen
Verdienst. Damit das Gan-
ze nicht zu einfach ist,
stehen noch Hindernisse
im Weg.

STUFE 2: DIE GRAFIK

Eine hiibsche Bildschirm-
gestaltung ist schon das
halbe Spiel. Auch die
beste Idee wirkt langwei-
lig, wenn man sich dabei
auf den eingebauten Zei-
chensatz beschrinkt. In
diesem Beispiel jedoch
wurde nur der gefiillte
Kreis fiir den Handelsrei-
senden, das Herz fiir die
Damen und das #-Zeichen
fur die Hindernisse ver-
wendet. Meist reicht ein
Zeichen nicht aus, um die
gewinschte Figur darzu-
stellen. Dann mufd man
mehrere Zeichen zu einem
String zusammenfassen.

STUFE 1: DIE IDEE

Zuerst mufd die Spielidee
vorhanden sein.

Ein UFO-Abschief3-Baller-
spiel lockt keinen Hund
mehr vom Ofen vor. Das
miite schon in 10 Ebe-

STUFE 3: DER
BILDSCHIRMAUFBAU

Damit nicht jedes Spiel
wie das vorhergehende
verliduft, sollte bei der Ver-
teilung der Hindernisse

die RND-Funktion einge-
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setzt werden (S. Zeilen
130—160). Die Zeichen
kann man nun auf 3 Ar-
ten auf den Schirm brin-
gen. Mit der PRINT-Funk-
tion (hier ist man festge-
legt), durch POKEn in
den Bildschirmspeicher
(dies ist sehr recheninten-
siv und daher langsam)
oder wie hier mit der
CHAR-Funktion. Ein
grofdes Problem stellt da-
bei jedoch der Rand des
Bildes dar. Schreibt man
ein Zeichen in die 39.
Spalte (man rechnet von
0—-39), so wird eine Fol-
gezeile eingefiigt, was

den Bildschirmaufbau zer-
stort. Hier kann man na-
tirlich vor jeder CHAR-
Anweisung den Wert fiir
XN und YN iiberpriifen.
Es gibt aber noch eine
schlauere Losung, indem
man den TRAP-Befehl
sinnvoll einsetzt. Der
TRAP-Vektor wurde hier
auf die Zeile 280 gerich-
tet, wo die Werte fiir XN
und YN uberpriift und
korrigiert werden. Dies
wird nun nur dann durch-
gefiithrt, wenn in der
CHAR-Funktion ein un-
erlaubter Wert steht. Diese
Prozedur erspart eine
Menge Rechenzeit und
das Programm ist schnel-
ler.

STUFE 4: DIE
BEWEGUNG DER FIGUR

Durch die JOY-Funktion
kann die Stellung des Joy-
sticks leicht abgefragt
werden. Wie aber kann
man dies auf die Figur
iibertragen? In 200210
werden auf sinnvolle Wei-
se die logischen Operato-
ren eingesetzt, um aus
der Joystickstellung ein
DX und DY zu errech-
nen. Diese Werte geben
zusammen mit der alten
X/Y-Position die neue
Stellung. Damit wird
dann in Zeile 220 gepriift,
ob die entsprechende Po-
sition im Bildschirmspei-
cher ein Leerzeichen ent-
hilt. Mit dieser Informa-
tion kann dann weiter
verzweigt werden. Ent-
weder man trifft auf das
Hindernis — oder die Fi-
gur kann bewegt werden. ,.




TIPS & TRICKS

Auch hier wird bei Uber-
schreiten des Randes die
Korrekturroutine ab

280 angesprungen.

STUFE 5: DER SOUND

Dies ist ja beim C 16 ein-
fach zu programmieren.
Wenigstens sollte bei Er-
reichen eines Zielpunk-
tes ein Ton ertdonen, was
eine gewisse Erfolgskon-
trolle darstellt. Auch eine
kleine Eingangsmelodie
ist sehr effektvoll. Dabei
sollte aber immer darauf
geachtet werden, daf’ die-
se durch Tastendruck
unterbrochen werden
kann . ..

STUFE 6: DAS
SPIELERGEBNIS

Wihrend des Spieles soll-
te immer eine Anzeige des
momentanen Standes er-
folgen, damit man sieht,
wie weit man sich dem
gesteckten Ziel schon ge-
nihert hat. Am Ende des
Spiels erfolgt die Ausgabe
eines Ergebnisses mit ei-
ner Angabe des bisher
besten Wertes, um eine
Wiederholung und Stei-
gerung anzuregen.

STUFE 7:
BESCHLEUNIGUNG
DES PROGRAMMS

Ein solches Spiel sollte
moglichst schnell sein. Da-
her ist es wichtig, einige
Regeln zu beachten:

a) Oft verwendete Routi-
nen sollten ganz vorne
oder direkt hinter der Zei-
le, von der sie mit GOSUB
angesprungen werden ste-
hen, selten verwendete
gehoren nach hinten ins
Programm. Bei GOTO
und GOSUB wird zuerst
gepriift, ob die Sprung-
adresse grofder ist, anson-
sten wird von vorne nach
dieser Zeile gesucht.

b) Oft verwendete Varia-
blen miissen als erstes de-
finiert werden, auch wenn
sie noch nicht gebraucht
werden.

¢) Mehrere IF-Abfragen
in der Reihenfolge ihrer
Hiufigkeit anordnen, das
heifdt, zuerst die, welche
am Oftesten erfillt ist,

so daf} die anderen gar
nicht erst untersucht wer-
den miissen.

d) Wird eine Zahl (z.B.
3072 fur den Beginn des
Bildschirmspeichers) of-
ters verwendet, so lohnt
es sich, diese als Variable

zu definieren. Schliefilich
steht 3072 als 4 Byte im
Speicher, die einzeln vom
Interpreter gelesen, inter-
pretiert und dann am
Ende zu einer Zahl zu-
sammengesetzt werden
miissen. Es lohnt sich, die-
se Regeln zu befolgen
und das Programm auf
Geschwindigkeit zu op-
timieren.

STUFE 8: EXTRAS

vor fremdem Zugriff
schiitzen und es nur
selbst verwenden koénnen
so gibt es einen sehr ein-
fachen Trick. Vor dem.
Abspeichern setzt man
den BASIC-Anfang (steht
in den Speicherstellen
44/45) herunter, z.B.

mit POKE43,200: POKE
44 .15. Dann speichert
man normal ab. Hierbei
werden die Speicherstel-

3

Bei Verwendung der
TRAP-Funktion sollte auf
andere Weise (als die
STOP-Taste) der Ausstieg
aus dem Programm mog-
lich sein. Beispiel: Zeile
180 mit der Feuertaste,
Zeile 250 mit ESC.

LISTSCHUTZ
LEICHTGEMACHT

LISTSCHUTZ —
WIE?

Jeder, der sein Programm
schiitzen will, sollte wis-
sen, daf’ es den perfekten
Listschutz nicht gibt. Je-
der Schutz kann geknackt
werden. Es ist nur mog-
lich, es dem Knacker so
schwer wie moglich zu
machen.

Zuniichst mufd man sich
entscheiden, was man
schiitzen will. Will man
das Programm tiberhaupt

len, um die man den
BASIC-Anfang herun-
tergesetzt hat, mit abge-
speichert. Wird das Pro-
gramm normal geladen,
so wird es immer an den
BASIC-Anfang bei 4096
geladen und beginnt mit
vollig unsinnigen Zei-
chen, die vorher unten
am Bildschirm standen.
Will man das Programm
verwenden, so mufl man
es mit LOAD““name*,
8,1 bzw. ,1,1 laden.
Jetzt steht alles wieder
am richtigen Platz und
kann normal gestartet
werden.

Oft will man nur die
DATA-Zeilen im Pro-
gramm vor fremden Blik-

10
pad )
30 rem

rem Handelsreiscnder ss==ss====1F
vem () B3/87 commodore welt

180 b-3872:v~-46:n-32:¢g=35:h=83:colo
réd,”?,4:colord4,2,3:vo0l?
119 e$=chr$(27) :trap280:printchr$(2

-7) u,n"
12@ 2$:__HQ11:1$:__"

“":scnelr

136 fori=1t035:xn=int(rnd(1)*39):yn
=int{rad( 1) *24) :fork=1to?
140 xn=xn+sgn(rnd( 1) -.5) :yn=yn+sgn(

rnd( 1) -.5)
158
char,xn+1,6,
xt:next

” "

rchar,xn,yn, "#" :ne

218 dy=( j<3andj>0) +( j=8) -( j>3and j<7

)
220

230
240
z$
250
1":stop

260 goto180
2780 rem ¥
2806
290
380
310
320

trap

rand
ifxn<@thenxn=37
ifxn>38thenxn=0
ifyn<Bthenyn=23
ifyn>24thenyn=0

xn=x+dx:yn=y+dy:ch=peek(b+v¥yn+t
xn) :ifech<>nthen340
ifxn>38thenxn=0
char,x,y,1$:x=xn:y=yn:char,x,y,

geta$:ifa$=e$thenprintechr$(272)"”

FIEEBAFEF RN

168 fori=1tol11:char,rnd( 1) %39, rnd(1
) *23+1,chr$(28) +chr$( 130) +"S" :next :
printchr$( 144)chr$( 142)

1780 x=2@0:y=18:char,x,y,z$:1ifjoy( 1) =
Othen1?7B:elseti$="000000"

188 j=joy( 1) :ifj=0then18B:elseif j=1
28then380

19¢ z=z+1:char,0,0,"steps:"+str$( z)
288 dx=-( j>Tand j<5) +( j>5)

resumenext

rem ¥% hindernisg #HEEFIEIHN

340 ifch=gthen180

350 ifch=hthensound1,300,10:sc=sc+1
:char,20,08,"score:"+str$(sc) :ifsc=1
Athen380@

368 golo230

370 rem ¥ schlugs FFEEfzzaxEss

388 printchr$(2?) "1 "chr$( 147)chr$( 1

338

138
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ken schiitzen (z.B. in ei-
nem Adventure). Auch
hier gibt es einen einfa-
chen Trick, bei dem der
RENUMBER-Befehl sehr
hilfreich ist. Dieser hat
ndmlich einen kleinen Feh-
ler eingebaut. Er 14f3t es
zu, dafs nach dem Neunu-
merieren Zeilennummern
entstehen, die grofier als
64000 sind. Diese kon-
nen weder geléscht noch
editiert oder mit GOTO
angesprungen werden.
Hat man das Programm
ganz fertiggestellt und
die DATA-Zeilen befinden
sich am Programmende,
so wird ein RENUMBER
durchgefuhrt, bei dem
die letzte Zeile vor den
DATAs die Nummer
63999 erhailt.
Hier ein Beispiel:
100 fori=1to10:readx
:printx:next
200 rem ab hier
geheim!!#£##
300 data 1,1,2,3,1
400 data 3,3,2,1,2
Mit RENUMBER 63999,1,
200 haben alle Zeilen mit
Nummern grofier 200
jetzt Nummern grofier
64000 und koénnen nicht
mehr geldscht oder ver-
dndert werden.
Aber noch hat die Sache
einen entscheidenden

4)

Haken. Bei LIST werden
sie trotzdem normal ge-
listet. Man muf} also das
Listen vorher abbrechen.
Beachten Sie einmal die
vier # am Ende von Zeile
200 (nach dem RENUM-
BER Zeile 63999). Jetzt
geben Sie einmal im
Direktmodus folgende
Zeile ein:
fOi=4100to9*i:ifpE(i)
=35andpE(i+1)=35
tHpOi+1,27:p0i+2,84:
pOi+3,27:p0i+4,66
-elsenext
Die vier # werden da-
durch in ESC/t und ESC/
b umgewandelt. Nach

DAS LISTING BLEIBT
IM FENSTER HANGEN

einem REM-Befehl wer--
den alle CHR$-Codes
kleiner 32 ausgefiihrt und
ESC hat den Code 27.
Dies bewirkt, daf’ bei Er-
reichen dieser Stelle ein
Fenster von der Grofie
eines Zeichens an der
Cursorposition erzeugt
wird. Damit ist der Rest
nicht mehr erkennbar, ob-
wohl er in diesem Fenster
gelistet wird. Ein LIST
64000 erzeugt einen
SYNTAX-ERROR. Ein
erneutes RENUMBER
wirde unsere Bemiihun-

399 print”"Sie haben"int(ti/6)/180" S
tunden gebraucht und”
408 print”"sind"z" Kilometer gefahre

n.
410 print:

Spesen
428
430
444
450
nis:"hs
460

print”"Von IThren 1500, -DM
sind daher"™

re-int( 1500-ti/5008-2z%3)
print”"nur noch”re”,-DM uebrig."
ifre>hs then hs=re
print:print"Bisher bestes Ergeb

poke239,0:input”noch einmal™;q$

:ifq$="j"thensc=0B:goto100

Beispiel-
Programm

gen aber zunichte ma-
chen. Aber auch dies
kann man verhindern.
Der RENUMBER-Befehl
leistet uns auch hier
Schiitzenhilfe. Wird bei
Ausfithrung des RENUM-
BER-Befehls eine nicht-
existierende Sprungadres-
se gefunden, so wird die-
se zu 65536. Bei einem

zweiten RENUMBER
erzeugt diese Sprung-
adresse grofier 63999 na-
turlich wieder einen
SYNTAX-ERROR. Wir
brauchen also in obiges
Beispiel vor dem
RENUMBER-Befehl nur
noch die Zeile 210 ein-
fligen:

210 goto 220

Da 220 nicht existiert,

ist damit ein zweites
RENUMBER blockiert.
Diesen Fenstertrick kann
man natiirlich beliebig
oft im Programm anwen-
den.

Damit nun aber genug
fiir heute. In der néichsten
Folge geht es weiter mit
Listschutz Teil 2. Sie kon-
nen inzwischen das Ge-
lernte ja schon mal anwen-
den. Aber bitte nicht

bei den Listings, die Sie
uns einsenden.

WAS IST BESSER,
C16 ODER PLUS4?

Bis vor einigen Monaten
war dies eine Frage

des Geldes. Ein C16 war
mit Datasette fur 149,—
DM zu haben, ein PLUS4
kostete allein schon tiber
300,— DM. Den C16
konnte man fir 99,— DM
auf 64KByte aufriisten
und bekam dabei noch
SCRIPT/PLUS (ein sehr
gutes Textverarbeitungs-
programm) gratis dazu.
Jetzt gibt es preisgiinsti-
gere Angebote.

PLUS4 inklusive Floppy
1551 fiir sage und schrei-
be 399,— DM. Anlafd ge-
nug fiir uns, den C16 mit
64 K einmal mit dem
PLUS4 zu vergleichen.
Reden wir zunichst von
dem, was dem PLUS4
den Namen gab, von der
eingebauten Software.
Als der PLUS4 entwik-
kelt wurde, war diese
Software sicherlich be-
merkenswert. Inzwischen
sind das Niveau und die
Anspriiche gewaltig ge-
stiegen. Die Textverarbei-
tung wird z.B. von
SCRIPT/PLUS um Lin-
gen geschlagen, so dafd sich
viele PLUS4-Besitzer be-
reits entschlossen haben,
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das entsprechende ROM
gegen das von SCRIPT/
PLUS zu ersetzen (siehe
CW 2/87). (Vergleicht
nur einmal die zu
verarbeitende Textmen-
ge.) Beim Textprogramm
vom PLUS4 kann man

99 Zeilen zu 77 Spalten
bearbeiten. Beim
SCRIPT/PLUS sind es
zwei voneinander unab-
hingige Texte mit je

20 000 Zeichen, wobei
man sich die Spalten/
Zeile einstellen kann.
Von den anderen Unter-
schieden gar nicht zu
reden. Dies wurde schon
in vielen Heften aus-
fihrlich getan. Ahnlich
verhilt es sich mit der
Tabellenkalkulation und
der Datenverwaltung, ver-
glichen mit CALC/PLUS.
Aber dies ist ja kein Hin-
derungsgrund gegen den
PLUS4, denn den kann
man auch mit der er-
wihnten Software verbes-
sern. Ansonsten sind

von der Hardwareseite
beide Rechner fast gleich.
Auf beiden laufen die glei-
chen Programme. Aber es
gibt noch einen entschei-
denden Vorteil des PLUS4
und das ist der Userport.
Der wurde beim C16 ab-
gespeckt und muf} durch

- eine Hardwareerweiterung

,,nachgeriistet* werden,
wenn man ihn braucht.
Aber Vorsicht, es gibt zwei
verschiedene PLUS4, einen
mit und einen ohne User-
port. Das 399,— DM-An-
gebot gilt fir einen PLUS4
mit Userport. Das Gehiu-
se ist niedriger als beim
C16 und die Funktions-
tasten liegen oben, so daf
der PLUS4 auch schmaler
ist. Die Tastatur ist etwas
empfindlicher als beim Cl16.
Man iiberschribt leicht
einmal eine Zeile, wenn
die Finger vom vielen Tip-
pen etwas miide werden.
Es ist daher oft sinnvoll,
mit POKE1344,64 die
Wiederholfunktion der
Tasten auszuschalten. Die
Floppy 1551, welche mit
dem PLUS4 mitgeliefert
wird, verdient auch noch
ein paar lobende Worte.
Sie wird mit einem Paral-
lelkabel am Expansions-
port betrieben (der zum
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Gliuck durchgeschleift ist)
und ist ca. 3mal so schnell
wie die Floppy 1541 und
wird auch nicht so schnell
heifs. Ferner erscheint

die ganze Mechanik stabi-
ler und die Floppy initia-
lisiert sich selbstindig,
wenn eine Diskette einge-
schoben wird. Dadurch
kann es nicht zu unange-
nehmen Uberraschungen
kommen, wenn man zwei
Disketten mit der gleichen
ID verwendet. Die 1541
denkt ndmlich in solchen
Fillen, es ist die gleiche
Diskette und Gberschreibt
unter Umstidnden Teile
der Diskette. Leider kann
man die 1551 nicht am
C64 betreiben, die C64-
Besitzer miissen fiir

die 1541 immer noch

ca. 400,— DM hinblat-
tern. Aber vielleicht
kommt einer unserer Le-
ser mal auf den Trick,
wie man den C16/Plus4
als RAM-Floppy und als
Pufferspeicher fiir die 1551
oder den Drucker benut-
zen kann. Dann koénnten
auch C64-Besitzer von
diesem Angebot profitie-
ren. Alles in allem kann
man dieses Komplett-
angebot empfehlen.

PLUS4 TEXTFILES
AUF SCRIPT/PLUS

Wenn Sie schon langer
einen PLUS4 besitzen,
auch schon einiges an
Text damit geschrieben
haben und sich nun ent-
schlossen haben, SCRIPT/
PLUS zu verwenden, so
sind IThre alten Texte
nicht verloren. SCRIPT/
PLUS arbeitet mit dem
wesentlich vielseitigeren
ASCIlI-Code, im Gegen-
satz zum PLUS4, der den
Bildschirmcode verwen-
det. Das kleine Listing
‘text plus4 auf script/
plus® wandelt den Code
um. Sie missen nach dem
Starten nur den Namen
des PLUS4-Files auf Dis-
kette angeben und den
neuen File mit SCRIPT/
PLUS etwas nachbe-
arbeiten.

Will man ein professionel-
les Programm erstellen, so

B rom SEESBRSBUNEEFERNVEHAGR I HRELEEL
#

1 rem *#% inputroutine mit fenster =
D rem FRWFEEEEBLERFS BB ERBEERL R R BB LS

e

18 tori=ttodd:crd=cr$+chrdl 29) :next
rtrapbe

280 gosubi@i@:rem autruf der routine
38 rem ausgabe der neuen werte, hie
r wird das programm fortgesetlzt

48 printchr${ 147) "eingegebenes datu
m:":Fori=1laon:printn$(i1)” ";:next:gp
etkeya$:run

50 printchbr$(19)chr$(19)chr$(27)+"1
"ehr$( 147) :end

1002 pem FHXEHF IR BEEFHR S EAFF XX T HLN
1912 n~3:rem anzahl d. daten

1028 t1-18:rem textlaenge chne prom
pt

18360 rem "texti...... prompt” x,y
1846 data “"Tag 20" ,10,5

1858 data “"Monat Mai ", 18,1
(]

1866 data "Jahr 1987", 18, 15
1076 restorel@4é:printchrd( 147)chr$

(27) +"m"

1986 Tori=1ton:rvead a$l{i),x(1i),y(i)
:char, x(1) ,y( 1) ,ab(i) :x{i)~x{1)+t1

10990 a%$(i)=right$(a®(i),len(a$(i)) -
ti)

11609
next
1189

.

-

t11@

f(i)=leftb(cr$,len(aB(i))-1):

rem FHEEIEFIEIE NI/ W RN

rem %% input-routine
1111
*
1128
1138
r
1140
1158
1168 fori=1ton:char,x(i),y(1i),
1170 open3,3:fork=1tolen(a$(i)) :get
#3,F$:n$(i)=n$(i) +fP:nextk:close3:n
exti:return

11880 rem #**%¥%#% fenstereingabe *#¥#x%
*

1198 i=1:gosub126@
140

gosub 119@8:rem fenstereingabe
gosub1168:rem werte aus fenste

return

B3

rem * werte aus fenster lesen

"

ist es manchmal sehr niitz-
lich und eindrucksvoll,
wenn bestimmte Einga-
ben, wie zum Beispiel
Druckerparameter, nicht
einzeln mit einer Input-
anweisung abgefragt wer-
den, sondern in einer
Eingabemaske alle Werte
schon vorgegeben sind
und der Benutzer nur
noch die dndern mufy, die
verindert werden miissen.
Dabei sollte er das Ein-
gabefenster nicht verlas-
sen konnen. Mit dem Bei-
spielprogramm ‘input-
routine mit fenster® ist
dies alles verwirklicht.
Zunichst werden die Da-
ten aus den DATA-Zeilen
ausgegeben und die Fen-
ster definiert. Mit den
Cursortasten kann man
sich innerhalb der Ein-
gabefenster bewegen und
von Fenster zu Fenster
springen. In Zeile 1070
wird durch ESC/m das
Scrollen verhindert, so
dafd die Eingabe nicht ver-
schwindet. Das Listing er-
klart sich weitgehend von
selbst. Sie miissen nur
darauf achten, daf} in

den DATA-Zeilen die
Texte inklusive Wertvor-
gabe richtig dimensioniert
werden. Zum Beispiel
mufd in diesem Beispiel
hinter MAI genug Platz
gelassen werden, damit
auch DEZEMBER ge-
schrieben werden kann.
Versuchen Sie doch einmal
das Eingabefeld um eine
Grofie zu erweitern.

Zum Beispiel konnen Sie
noch die Stunden einfi-
gen. Dazu in Zeile 1010

n auf 4 erhohen und eine
vierte Data-Zeile einflgen.
Besonders wichtig sind na-
tirlich die Zeilen 1160—
1170. Hier wird der Bild-
schirm als Eingabekanal
geoffnet und die Zeichen
im ASCII-Format mit
GET# vom Bildschirm
gelesen. Dies ist natiirlich
wesentlich einfacher als die
Umrechnung der Bild-
schirmcodes aus dem Bild-
schirmspeicher.

BILDSCHIRM ALS
NOTIZZETTEL

Ist Thnen nicht auch schon
einmal passiert, dafd Sie
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12060 getb%$:if bE-chr$( 13) then retu
rn

1210 it b%=chr$( 145) and i>»1 then i
=i-1:gosub126B:gotol120¥

1228 iF b$~chr${17) and i<n then i=
iti:posubiZbb:gotlol208

1230 i+ b§-""thengosub1288:gotolzugy
1240 gosubidY98::printbs; igoto128®
125@ rem #%H3% eingabefenster *=%%%

1260 gosuh129@:wib~chr§( 27y +"t"

t)+cherdt 2723+ "b" rehr$( 19)

1278 chor, x(i),y(1i),
3%7?44ﬁ5pnhk(ﬂﬂb)+ptek(?W?)
peek{cplor128:

1288 cp=
Ipokecp,

return

wi$:

return:rem re

vers se
1290 cp=3G72440%peak( 285 tpeekl P02)
cpokecp,peeki{cplandiZyirelurnirem n
armal

1P rem SHSENEEEINIIHSANBLNR B LN
260 rem text pluss auf scr pl/plu‘
30 rem EEENEESEERSSEERSISNNRR RSN
48 pokeb6,280:clr

50 dinput”
; 8,p$+" s, r" =

o Mol U Sk 18 -
B close8:-hlit=1

8¢ input”filename
penti, 8,8, p%+", s
9B tori=hHhi12v to
189 gosubibé:
119 next

1200 closeti:
138 rem *
146 rem HREIXIE 4n
1H91 he=
160
63andbe<YyE)

1780 d$-chr$t c)

filename plusd”™;pi:
-5120

ﬁﬁ el #B,a% - pokei,ascl{af) :
ﬂOkiW\“js((d$)

script/plus”
whihit=1i

hlt
print#u,d$;

pokebt,?53:clr
umwandlLung

tprintd$;

apendd | &

pgusubibLivi:
rifst=Bthentn

;p$:o

tend
bildschirmcode

ascili--code FRELLA

peek{ 1)and127
che-64%{ be<320rbe>9349) -

1285 be>

rreturn

das im Speicher befind-

liche Programm versehent-

lich geloscht haben? Zum
Gliick gibt es dafiir die
Moglichkeit, mit einem
POKE und zwei SYS das
Ganze zu retten. Aber
wo steckt jetzt diese Aus-
gabe der COMMODORE
WELT oder meine Notiz?
Merken kann man sich

ja auch nicht alles. Unser
Tip: Legen Sie sich fiir

die Zukunft eine Disket-
te (oder Kassette) mit
dem Namen ‘Merkzettel
an. Dann geben Sie ein-
mal nach dem Loschen
des Bildschirms ein:
POKE4097,1:SYS34840
:SYS34891:CLR:
LIST
Nun gehen Sie mit
‘moN°‘ in den Tedmon
und geben ein (bei Kas-
sette statt 8 eine 1):

S“RENEW*.8,0C00,
0C50 (RETURN)
X (RETURN)

Jetzt werden die ersten
beiden Bildschirmzeilen
abgespeichert. Beim
niachsten Unfall braucht
man jetzt nur noch die

ELEKTRONISCHER
MERKZETTEL

Diskette (Kassette) ein-
zulegen und mit:
LOAD“RENEW*

8,1 (RETURN)
(oder “,1,1°) diese beiden
Zeilen absolut zu laden,
wodurch der Text wie-
der auf dem Bildschirm
erscheint und mit HOME
und RETURN hat man
sein Programm wieder in
alter Frische vorliegen.
Den Trick kann man na-
tirlich fiir alle Notizen
anwenden. Wichtig ist,
dafd das abgespelcherte
File einen Namen hat,
der erkennen lifdt, was
er beinhaltet. Steht ein
Programm im Speicher,
so sollte man das Einla-
den mit dem TEDMON

machen:

moN (RETURN)
L“RENEW*

8 (RETURN)
X (RETURN)

Bei lingeren Texten mufd
0C50 erhoht werden.

JEDES BYTE
IST KOSTBAR

Besonders der C16/116-
Besitzer kennt das Pro-
blem des Platzmangels.
Die 12 KByte, mit denen
man ohne Grafik arbei-
ten kann, sind zwar in

vielen Fillen ausreichend,

aber sobald die Grafik
eingeschaltet wird,
kommt es auf jedes
Byte an.

Natiirlich will man seine
Programme ubersicht-
lich gestalten, daher we-
nige Befehle in eine
Zeile packen und noch
zusitzlich REM-Zeilen
zur Erklirung einfiigen.
Auch die Leerzeichen
zwischen den Befehlen
sind eigentlich nicht no-
tig, aber man kann halt
‘POKE AS,W°* besser le-
sen als POKEAS W
Vielleicht haben Sie
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auch bereits ein Daten-
verwaltungsprogramm ge-
schrieben, aber keinen
Platz mehr, um die Daten
zu speichern. Damit Sie
endlich mal unter Ihren
Programmen tiichtig auf-
rdumen konnen, liefern
wir Thnen drei sehr niitz-
liche Programme.

Da wire zunichst einmal
der SUPERZEILER: Mit
dem C16 kann man ma-
ximal 88 Zeichen auf ein-
mal eingeben. Der Inter-
preter kann aber Basic-
zeilen verarbeiten, die bis
zu 255 Byte lang sind,
wobei Befehlsworte wie
PRINT, GOSUB... jeweils
nur als ein Byte abge-
speichert sind.

Jede Zeile braucht zusitz-
lich zu den eigentlichen
Befehlen noch 4 weitere
Byte (Linkadressen und
Zeilennummer). Man
kann also Speicherplatz
sparen, wenn man mehre-
re Zeilen hintereinander-
héngt. Mit diesem Pro-
gramm kann man nun be-
liebige Zeilen miteinan-
der verketten.

Nachdem der Superzeiler
abgetippt und abgespei-
chert ist, lddt man das zu
verandernde Programm.
An den Anfang jeder Zei-
le, die man mit der vor-
hergehenden verketten
will, schreibt man (in den
Zwischenraum nach der
Zeilennummer) einen
‘Gartenzaun‘: #. Dann
wird, wie am Ende des
Programms beschrieben,
der Basicanfang hochge-
setzt, der Superzeiler ge-
laden und gestartet. Nach-
dem das Programm fertig
ist, miissen natirlich der
Basicanfang und das Basic-
ende wieder herunterge-
setzt werden. Die entspre-
chenden Adressen fiir die
Pokebefehle werden er-
rechnet und auf dem Bild-
schirm ausgedruckt.
Nachdem Sie zweimal
auf Return gedriickt ha-
ben, steht das Programm
in komprimierter Form
im Speicher. Sie miissen
bei dem Verbinden von
zwei Zeilen darauf ach-
ten, dafd die erste kein
REM, IF... enthilt, wo-
durch die zweite nicht zur
Ausfiihrung kommen
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kann, und daf’ die zweite
nicht von einer anderen
durch GOTO oder
GOSUB angesprungen
wird.

AUSSUCHEN IST
MOGLICH

Der Vorteil des Superzei-
lers gegeniiber dem Basic-
kompressor, welcher

(fir den C64) in einer
der COMMODORE
WELT-Ausgaben erschien,
ist die Tatsache, dafd man
sich aussuchen kann, wel-
che Zeilen man verkniip-
fen will und daf’ es we-
sentlich weniger Platz
braucht, so dafy das zu
verdndernde Programm
langer sein darf.

Aber bevor Sie nun
fleifdig verketten und Ihr
Programm mit iiberlangen
Zeilen versehen, die dann
ja leider nicht mehr ver-
anderbar sind, sollten

Sie noch alle REM-Zeilen,
Leerzeichen und Doppel-
punktzeilen (diese dienen
zum Strukturieren des
Programms und enthal-
ten nur einen Doppel-
punkt) entfernen. Dazu
dient der REM-KILLER.
Die Anwendung ist

am Ende des Programms
beschrieben.

Bitte beachten Sie, dafy
im Programm keine
REM-Zeile mit GOTO,
GOSUB... angesprungen
wird. Wenn dies doch der
Fall war, so merken Sie
das, indem Sie den
RENUMBER-Befehl ein-
geben. Es erscheinen
dann Sprungziele nach
65536. Bei einem zwei-
ten RENUMBER erhal-
ten Sie einen SYNTAX
ERROR wegen dieser
unzuldssigen Zeilen-
nummern.

Wenn Sie nun beide Pro-
gramme haben, sollten
Sie diese erst einmal

auf sich selbst anwenden.
Sie werden staunen, wie
kurz sie werden. Dadurch
sparen Sie nicht nur Spei-
cherplatz, sondern auch
immens viel Ladezeit,
was sich besonders bei
Kassettenbetrieb bemerk-
bar macht.

Wenn Ihr urspriingliches
Programm schon so grof

10
20
M1y

rem ¥R

A0 hkE=chri( 34)
S0

60

70

80 key

rem ¥i% key-hbelegung FH3ER
Zum mergen
erf=chr${13) :cl$=chr$( 1477)

3R

363368038 30 3 A WA

a$=" (pE(4a45) +256%pE(46)-2) "
fori=1to21:p$=pPtchr$(29) :next
A=1375:fori=0to7:pokea+i,0:next
1, "ventUt, 1" +che$( 13) +"pl43" +a

$+"andl285: p0A4” +a$+" /256" +cr$
90 key 2,"dL"+p$+"  "+er$

100 key

3,ci$+"diR" +cr$

110 key 4,"renlU999,1"+cr$+"p043, 1:p0

44, 16" rer$

170 a=1375:Ffori=0to7:b=b+peek(a+i) :n

ext:printb:end

3 directory ansehen
cursor auf zeile mit

fahren

wieder 1)+2) fuer zweites
f4 und fertig (oder weite

2)+3) wenn noch mehr file

130 rem anieitung:
140 cem 1) mit

150 rem mit

160 rem filenamen
170 rem 2) mit 2 laden
180 rem 3) 1 drucken
190 rem 4)

200 rem file

210 rem S)

r

220 rem

s)

ist, dafd der SUPERZEI-
LER und der REM-
KILLER keinen Platz
mehr haben, so gibt es
noch die Moglichkeit, das
Programm mit Hilfe der
DELETE-Funktion in
zwei Teile zu spalten und

KEYTASTEN WERDEN
NEU BELEGT

nach dem Komprimieren
wieder zu verbinden.
Auch wire es doch manch-
mal sinnvoll, den
SUPERZEILER und den
REM-KILLER zu einem
Programm zu machen.
Deshalb hier nun unser
drittes Hilfsprogramm:
Programme verbinden

mit KEY-MERGE

Um zwei Basicprogram-
me aneinander zu hingen,
muf zuerst das eine gela-
den und mit neuen, nie-
drigen Zeilennummern
versehen werden. Dann
wird der Basicanfang auf
das Ende des ersten Pro-
gramms hochgesetzt und
das zweite geladen, wel-
ches wiederum mit neuen,
hoheren Zeilennummern
versehen werden muf.

Dann muf} der Basicanfang
wieder auf den Normal-
wert gesetzt werden. Das
ganze ist recht eintonig
und fehlertrachtig. Aber
wozu hat man denn einen
Computer, wenn man alles
alleine machen muf}?
Dieses Programm belegt
die KEY-Tasten neu, so
dafs man alles mit wenigen
Tastendriicken erledigen
kann. Eine Anleitung steht
am Ende, damit Sie sie
auch noch finden, wenn
Sie diese COMMODORE
WELT mal verlegt haben.

PROGRAMM LADT
SELBSTTATIG

Zum Programm noch ein
paar Anmerkungen:

In Zeile 70 werden alle
Tastenbelegungen ge-
16scht. Die Zeilen 90 und
100 sind nur fiir den
Floppy-Benutzer inter-
essant. Mit f3 wird das
Directory gelistet, wobei
vor dem DIRECTORY-
Befehl ein CLEAR steht.
Dadurch muf} man nicht
erst eine leere Zeile su-
chen, bevor man 3 driik-
ken kann. Danach fihrt
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man einfach auf die Zeile,
in der das zu ladende Pro-
gramm steht und driickt
f2. Es wird an den Anfang
der Zeile dL=DLOAD ge-
schrieben und vor das
PAG ein Doppelpunkt ge-
setzt. Nun lidt sich das
Programm selbstitig und
kann mit dem zweiten
(mit f1 und f4) verkettet
werden.

Am Schluf} sollte noch
ein RENUMBER einge-
geben werden.

Zeile 120 berechnet den
fiir die KEY-Belegung be-
notigten Platz. Von 128
Byte werden 127 ge-
braucht.

Nun viel Spaf’ beim
Aufriumen.

WIE ZUFALLIG
IST RND?

Will man ein Spiel pro-
grammieren oder eine Zu-
fallsgrafik erschaffen, so
kommt man um die soge-
nannte Random-Funk-
tion RND nicht herum.
Diese wird vielfach falsch
angewendet, vor allem
deshalb, weil das Ergeb-
nis der RND-Funktion
vom Argument abhingt.
Obwohl sie im Handbuch
eigentlich nicht so
schlecht erklart ist, wird
sie selten richtig zweck-
mafig eingesetzt.

Was ist nun eigentlich
Zufall?

An eine zufillige Vertei-
lung wird vor allem die
Bedingung gestellt, dafy
keine Wiederholungen von
Zahlenfolgen vorkommen
und alle Zahlen gleich oft
erscheinen. Wirklich zu-
fallig sind physikalische
Prozesse wie der radioak-
tive Zerfall oder das Rau-
schen eines elektronischen
Verstiarkers. Nun sollten
aber die Speicherinhalte
eines Computers nicht
vom Zufall abhingen,
sondern festen Regeln fol-
gen. Dies macht auch die
RND-Funktion. In finf
Speicherstellen (1283 —
1287) stehen nach dem
Einschalten 5 Werte fiir
die sogenannte Kernzahl
(0,255,0,255,0). Aus die-
sen wird dann die Zufalls-
zahl in Abhéingigkeit vom
Argument berechnet.




LISTING

rem =

10 rem-killer ==s===s=========
20 rem (p) cbm revue team=
30 rem sssssssssssssssssSoasos=smo=s
40 rem {(c) r. schmid-fabian=
50 rem ¢16/116 plus4d =
60 rem ===sssssssscoossssss=sssmoo=
70 ho$=chr$( 19) :cl$=chr$( 147) : senclr

80 dim i,c,hk,1lv,zn,1z,hz,ab,eb
90 nb=4096:nm=nb:rem nulladr. d.
iczeile vorh./nachh.

100 goto 340

T10 rem 8t r e e N R R RNy
120 rem ##% pasicanfang und -ende #3*
130 rem ###% uynd zeilennummern ¥ HEst
140 rem X300 30003030 2030 1 330 3030 2 3 d0 20 6 20 2
150 lv=nm+4:ab=nb+S:eb=peek( nb+1) +2%
6*peck( nb+2) -2 :hk=0

160 if eb<0 then 260

170 lz=peek(nb+3) :hz=peek( nb+4)

bas

180 zn=1z+256%hz printho$”zn="2zn

190 return

200 rem ®X¥®#% peuer adresse berechnen
R

210 ad=1v+2

220 ha=int(ad/256) :la=ad-ha*256

230 pokenm,:pokenm+1, la:pokenm+2, ha

240 nb=eb+1:nm=1lv+1:return

250 rem ##¥%#% ppogramm beenden®###x
2%

260 pokenm,0:pokenm+1,0:pokenm+2,0
270 bha=int((nm+3) /256) : la=( nm+3) —ha*
266

280 printcl$”poked4,16:pokeds,"; :pri

ntla; :print”:poked6,"; :printha;

290 poke1319,19:poke1320, 13:poke239,
2:end

300
310
320
330
340
n.
350 pokenm+3,lz:pokenm+4 hz:rem zeil
ennr.

360 if ab=eb and peek(ab)=5%8 then 1lv
=lv-5:gotod480

370 for i=ab to eb:c=peek(1i)

380 if ¢=34 then if hk=0 then hk=1:
goto 460

390 if c¢=34 then if hk=1 then
goto 460

400 if hk=1 then 460
4
410 if
420 if
430 i+f
0
440

rem %I AR MWL R H RN HRAN
rem *% rem und blank entfernen
rem % zeilennummern eintragen
e 6 S0 I 3 6 220 3 203 3F 22 36 BN

gosub 150:rem anfang,ende berech

hk=0:
:rem in anfuehr

c=32 then 470 :rem blank
c<>»143 then 460
i=ab then lv=lv-5:i=eb:gotod?

if peek(i-1)=58 and i>ab then 1iv

=lv-1:rem doppelpunkt vor rem entfer
naen

450 i=eb: goto 470

460 lv=1lv+1:pokelv,c:rem kopieren
470 next i

480 if hk=1 then lv=lv+1:pokelv,34

4910
500
510
520

vosub 210:rem neue adresse
goto 240

BEEE hemerkungen:
erstes programm laden

3030 30 W WA E I

630 basicanfang hochsetzen:

540 pokedd, peek( 46) +1 { HETURN)
550 poke peek(44) %256, 0:new( RETURN)
560 jetzt remkiller laden, starten
19 rem = superzeilepr smww=oc=weg 1§
20 rem (p) 08/86 commodore welt

3{) rem ssmmmmoaoomormmrtEe RMT Em s mrma
40 rem () 072/86 r. schmid- fabian
50 rem c16/116 plusAa =
60 rem SesEsossmonmmmmormmra oI E ez
70 ho$=cheB( 19) :cl1$=chr$( 147)

80
90

cl1$=chr$( 17} :p1$=ci$+cib+c1$+c i
nb=4096 : nin=nb : rem
nb=hasicanfang=peek( 44) #2456

100 jv-nm+d:ab=nb+S:eb=peek( nb+1) +2%
6¥peek( nbh+2) -2

110 it eh<0 then poto 220

120 pokenm,D:pokenm+1, 1 :pokenm+2 | 1
130 lz=peek{nb+3) :pokenm+3, 1z

140 hs=peek(nb+4) :pokenm+4, hz

150 print™zn="1z1286%h:
1600 tori=abtoeb:co=peek( i)

170 i¥ i=ab and co=35 then lv=1lv-a:p
okenm, 58:po0t 0180
180 lv=lvel:pokelv, co

191 next

200 nb-eb+1:nm=1v+1

210 gotoi1d0

220 pokenm,D:pokeninti,0:pokenme2,0
230 hoa=iot{ (nm+3) /256) : Lla=( nm+3) ~-ha*
256

40 printpi$”pokedd, 16 pokeds, " ; ipri
ntia; print”:poked6,”; :printha

2900 print print:print™62999" :prant™1
ist"ho$

260 end

2M) pemtHE I N S N 2 W N
28310 bemerkungen:

290 erstes programm laden

300 an den antang jeder zeile, die
310 mik der vorhergehenden verkettet

320
330
240
a5
360
376
380

werden soll ein 7 setzen
basicanfang hochsetzen:
pokedd poek{46) +1

poke peek(44) #2456, 0:new
Jetzt superzeiler laden,
varreitete zeilen duerfen
mil goto. .

starten
nicht
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angesprungen werdeaen! »



TIPS & TRICKS

a) Argument ist negativ
(A=RND(-1):

Die Kernzahl wird zuriick-
gestellt auf einen vom
Argument abhingigen
Wert. Das gleiche Argu-
ment ergibt immer das
gleiche Ergebnis. PRINT
RND(—1) ergibt immer:
2.99196472E—-08

Danach stehen in den 5
Speicherstellen die Zahlen
104,0,129,0,0. Man kann
diese auch hineinpoken
und erhilt den gleichen
Effekt.

b) Argument ist Null
(A=RND(0)):

Hier wird die Kernzahl
mit Hilfe der internen Uhr
eingestellt. PRINT RND
(0) gibt immer einen an-
deren Wert, selbst wenn
man versucht, die gleiche
Ausgangsbasis zu schaffen.
Versuchen Sie einmal
A=RND(—1):TI$=
“000000““:PRINT
RND(0)

im Direktmodus. Sie wer-
den immer ein anderes
Ergebnis erhalten. Hier
scheint also wirklich Zu-
falligkeit vorzuliegen.

c) Argument ist positiv:
Ergibt immer neue ‘Zu-
fallszahlen®, die auf der
vorhergehenden Kernzahl
basieren. Stellt man also
mit A=RND(—1) die
Kernzahl auf einen be-
stimmten Wert, so erhilt
man mit FOR I=1 TO
10:PRINT RND(1):
NEXT

immer die 10 gleichen
Zahlen. Der Wert des Ar-
guments ist nicht wichtig,
solange er positiv ist.

WARUM GIBT ES
UNTERSCHIEDLICHEN
ZUFALL?

Die eingebaute Zufalls-
funktion soll dafiir sorgen,
daf} alle Werte moglichst
gleich oft auftreten. Dies
ist wichtig, wenn man in
einem Wiirfelspiel keine
Zahl bevorzugen,

oder mit der RND-Funk-
tion die Giltigkeit einer
mathematischen Aussage
fuir alle Zahlen feststellen
will. Damit man nun aber

die Moglichkeit, hat, einen
Test zu den gleichen Be-
dingungen zu wiederholen,
ist es wichtig, daf’ die Fol-
ge der Zahlen so gewahlt
werden kann, daf} sie im-
mer gleich ist. Dazu stellt
man die Kernzahl mit ei-
nem negativen Argument
auf einen bestimmten
Wert ein, ldf3t den Test lau-
fen und kann das Ergeb-
nis auch jederzeit repro-
duzieren. Nimmt man
dann ein anderes negati-
ves Argument, erhilt man
eine andere reproduzier-
bare Zahlenfolge.
Bei einem Vokabellern-
programm kann man die
abzufragenden Vokabeln
in ein Feld einlesen und
dann mit RND auswih-
len. Eine andere elegante
Methode ist folgende:
Man schreibt jede Voka-
bel mit ihrer Bedeutung
in eine DATA-Zeile und
verwendet den
RESTORE-Befehl. Dazu
missen die Zeilennum-
mern natiirlich einen de-
finierten Abstand besit-
zen. Ein Beispiel: Die
DATA-Zeilen gehen von
1000 bis 1300 im Ab-
stand 10. Dann kann
man mit
100 ZN = INT (RND(1)
*30)*10+1000
110 RESTORE ZN:
READ ENGLS,
DTSCH$
die Werte aus einer belie-
bigen DATA-Zeile ausle-
sen. Damit aber die Ler-
nerei nicht immer bei
der gleichen Vokabel be-
ginnt, sollte die Kern-
zahl mit A=RND(—TI)
auf einen zufilligen Wert
eingestellt werden (die
Zeit TI, die seit dem Ein-
schalten vergangen ist,
ist sehr zufillig).

WELCHER ZUFALL
IST AM ZUFALLIG-
STEN?

Man hat nun zwei Mog-
lichkeiten, Zufallszahlen
zu bekommen: RND(1)
und RND(0). Will man
entscheiden, wie zufillig
diese sind, kann man sich
natiirlich mehrere Stun-
den lang Zahlenreihen
betrachten und versuchen,
darin eine Regelmifdig-

keit zu erkennen.
Hier sind zwei wirkungs-
vollere Methoden:

a) Das Gartenzaun-

rennen:

10 print rnd(—ti), chr$
(147

20 x=int(rnd(1)*10)
30 z(x)=z(x)+1:if z(x)
=5 then z(x)=0
:2$(x)=z$(x) #
40 print chr$(19)
50 for i=0 to 9:print i;
z$(i):next
60 goto 20
Mit diesem kleinen Pro-
gramm konnen Sie verfol-
gen, ob die Zahlen 0—9
gleich oft vorkommen.
Nach dem Starten er-
scheinen die Zahlen unter-
einander und rechts davon
bildet sich je ein Garten-
zaun. Sie kénnen nun mit
Ihren Freunden wetten,
welcher zuerst ankommt.
Soll es schneller gehen,
so kann man die 5 in Zei-
le 30 verkleinern. Will
man jedoch die Statistik
beurteilen, so mufs man
eine grof3e Zahl wihlen
und es sehr lange laufen
lassen. Dann ist eine Ab-
frage notig, wenn ein
String den rechten Rand
erreicht hat:
50 for i=0 to 9:print i;

23(1) N
60 if len(z$(i))A38 then
next:goto 20

b) Die grafische

Methode:

Wird zu einer Zahl im
Mittel gleichviel dazuge-
zdhlt wie abgezogen, so
bleibt das Ergebnis immer

nahe bei der Ausgangszahl.

Damit kénnen wir nun
die beiden in Frage kom-
menden RND-Moglichkei-
ten testen. Das folgende
Programm zeichnet die

x- und y-Werte und da-
mit kann man sehen, ob
es in der Zufallsfunktion
Regelmifdigkeiten gibt.
Und tatsidchlich gibt-es
die bei RND(1) sehr stark,
wie der Bildschirm zeigt.
Sie sehen, daf’ sich die
gleiche Sequenz bestindig
wiederholt. Nun setzen
Sie mal RND(0) ein und
wiederholen das Ganze
mit verschiedenen Start-
werten fir x und y.

Sie werden sich wundern.
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Bei manchen Werten

scheint sich der kleine

Flimmerpunkt sehr wohl

zu fiihlen, bei anderen

Startwerten wandert ein

Wurm quer iiber den Bild-

schirm.

10 graphicl,1:scaleO

20 ti$=“000000:a=
rnd(—1)

30 x=60:y=100

40 x=x+rnd(1)—-0.5:y=
Y+RND(1)-0.5

50 draw 0,x,y:draw ,x,y

60 goto 40

Sie haben nun die Mog-
lichkeit, die verschiede-
nen RND-Verfahren zu
testen. Bei RND(O) ist
Zustand der inneren Uhr
mitentscheidend und na-
tlirlich auch die Zeitspan-
ne zwischen den Aufrufen
von RND. Wenn Sie Zu-
fallsgrafiken machen wol-
len, sollten Sie jedenfalls
etwas mit den Moglichkei-
ten spielen und zwischen-
durch die Kernzahl mit
RND(—TI) verindern.
Auch ein Verschachteln
von RND ist moglich:
PRINT RND(RND(0))
Viel Spafs beim Spiel

mit dem Zufall.

HIRES-BILD
ABSPEICHERN:

Dies geht am besten mit
dem Monitor.

Um dies zu vereinfachen,
hier eine Funktions-
tastenbelegung:

80 g$4=chr 13):h$=chr$

90 p$=“rnd(1)*
100

keyl,“moN*“+r$+“1“+h$
+p$+h$+“,8“+r$+“x“
|| FrSEER1 S S

key2,“moN‘“+r$+
+h$+p$+h$,8,2000,
4000“+r$+“xu+“
20200“+r $

120 scnclr:graphicl,1

130 char,10,5,“bitte fl
druecken‘

140 end

200 rem programmfort
setzung

Jetzt braucht man nur 2
zu driicken, und das Gra-
fikbild wird auf die Dis-
kette abgespeichert, mit
f1 wird es wieder geladen.
Bei Kassette mufd man
statt der 8 eine 1 schrei-

X913
S
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ben. Will man die Farbe
mit abspeichern, setzt
man fir 2000 1800 ein.
Der Name in pS kann
beliebig gewihlt werden.
Die Zeilen 120—-200
zeigen, wie man im Pro-
gramm die Aufforderung
f1 zu driicken einbinden
kann.

KEY-BELEGUNG
NORMALISIEREN:

Will man nach Verinde-
rung der Funktionstasten-
belegung wieder den Ein-
schaltzustand erreichen,
so kann man einen
RESET bei gleichzeitigem
Driicken der RUN/STOP-
Taste durchfithren. Man
befindet sich dann im Mo-
nitor und kann mit x
wieder ins Basic. Der
Nachteil besteht darin,
daf’ auch die Bildschirm-
farben wieder im Ur-
sprungszustand sind. Eine
bessere Moglichkeit, die
man auch vom Programm
aus nutzen kann, besteht
in:

SYS 62359 (Funktions-
tasten wieder normal)

BESSERE LESBARKEIT
DER ZEICHEN:

Die beim C16/C116 ge-
wihlten Farben nach dem
Einschalten sind sehr un-
giinstig. Man kann oft

das M und das N schwer
unterscheiden. Bessere

Lesbarkeit erhialt man mit:

col0,2,3:col4,2,4

FARBEN
ANGLEICHEN:

Will man dem Rahmen die
gleiche Farbe wie dem
Hintergrund geben oder
die Zeichen unsichtbar
machen (zm z.B. den Mo-
nitor unsichtbar aufzu- .
rufen...) so kann man
RCLR und RLUM ver-
wenden:

COLOR 4,RCLR(0),
RLUM(0) (Rahmen =
Hintergrund)

COLOR 1,RCLR(0),
RLUM(0) (Zeichenfarbe
= Hintergrundfarbe)

LISTING RETTEN
NACH NEW:

Hat man versehentlich ein
NEW eingegeben oder ei-
nen RESET ausgelost,
ohne RUN/STOP zu driik-
ken, so kann man das
Listing wiederholen mit:
POKE4097,1:SYS34840
:SYS34891:CLR

Ist der BASIC-Anfang
nicht bei 4096, so gibt
man statt POKE4097,1
ein:

POKE PEEK(43)+256%*
PEEK(44),1

GRAFIK BESCHRIFTEN
MIT 64 ZEICHEN
JE ZEILE

Mit dem CHAR-Befehl
des C16/116 kann man
zwar Texte und Grafikzei-
chen in den HIRES-Bild-
schirm schreiben, aber er
hat zwei entscheidende
Nachteile: Er kann die
Zeichen nicht an beliebi-
gen Orten darstellen und
es sind keine Kleinbuch-
staben moglich.

Dieses Programm schafft
Abhilfe.

In den Data-Zeilen steht
ein neuer Zeichensatz.
Diese Zeichen sind nicht
8 Bit (Punkte) breit, son-
dern nur 4. Mit je einem
Punkt Abstand kann man
so 64 Zeichen in einer
Zeile unterbringen. Der
Trick besteht darin, die
Zeichen aus den DATA-
Zeilen direkt in einen
String einzulesen, der
dann mit GSHAPE dar-
gestellt wird. Der Zeichen-
satz umfafdt alle Zeichen
mit CHR$-Codes von
32—127 (s. Handbuch

S. 215).

Damit das Programm
nun nicht abstiirzt, wenn
ein falsches Zeichen ge-
driickt wird, werden die
giiltigen Zeichen in Zeile
130 in g$ zusammenge-
faf3t und mit der INSTR-
Funktion die Lage des
Zeichens in g$iiberpriift
(Zeile 180). Ist es nicht
vorhanden, erhilt man
Null und das Programm
iberpriift nun, ob eine
der Cursortasten gedriickt
wurde. Mit denen kann
man ndmlich einen Strich-
cursor an jede beliebige

Stelle des Bildschirms
bringen und dort einfach
losschreiben. Mit der
RESTORE-Funktion
wird die DATA-Zeile aus-
gewihlt, die dem Zeichen
entspricht und mit der
MID$-Funktion werden
die entsprechenden Bytes
in s$ ersetzt.

Beim ‘Drucken‘ des Zei-
chens mit GSHAPE wur-
de die EOR-Verkniipfung
gewihlt (,4). Daher wird
automatisch auf hellem
Untergrund dunkel und
auf dunklem hell geschrie-
ben. Mit RETURN springt
der Cursor an den Anfang
der Folgezeile und kann
von da mit den Cursor-

tasten positioniert werden.

Will man die Buchstaben
mit groflerem Abstand

darstellen, so veriandert
man d in Zeile 120.

PLATZPROBLEME
BEIM C16

Obwohl das eigentliche
Programm klein ist, kann
das Programm auf dem
C16 ohne Erweiterung
nicht in dieser Form ein-
gesetzt werden, da die
DATA-Zeilen zuviel Platz
brauchen. Man kann sich
jedoch einen Teil der
Zeilen auswihlen und die
restlichen DATA-Zeilen
16schen.

Hierbei entspricht Zeile
301 CHR$(32), 302
CHR$(33)... Das Schrei-
ben geht schnell genug,
so dafd man das Programm
auch fur ein eigenes Datei-
verwaltungsprogramm
oder Textprogramm ver-
wenden kann.

Man kann es auch belie-
big abdndern, indem

man zum Beispiel den
Zeichensatz dndert und
die hier angewandte Me-
thode benutzt, um aus
selbstdefinierten Symbo-
len Bilder zu machen.
Oder Sie konnen die Zei-
chen auch grofier machen
und damit komplizierte
mathematische oder che-
mische Formeln schrei-
ben.

Wer das Sonderheft iiber
den C16 besitzt, kennt
auch die Moglichkeit,
den Zeichensatz zu ver-
indern. Dieser Minizei-
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chensatz 143t sich in Spie-
len effektvoll einsetzen.

MERGEN VON
KLEINEN PROGRAMM-
TEILEN:

Will man kleine Teile eines
Programms in ein anderes
ibernehmen, listet man
diese Zeilen auf dem Bild-
schirm, 1ddt das zweite
Programm in den Spei-
cher und iibernimmt

dann die gelisteten Zeilen
mit RETURN. Aber
Vorsicht! Wenden Sie da-
bei nicht den Fensterbe-
fehl an.

FENSTER ZERSTORT
BILDSCHIRMAUFBAU:

Hat man ein paar Zeilen
gelistet, die linger als 40
Zeichen sind und gibt
dann ESC&T oder
ESC&B ein, um ein Fen-
ster zu bilden und 16st
dieses danach wieder mit
zweimal HOME auf, so
sind alle Programm-Zei-
len, die im Fenster waren,
nur noch einzeilig. Dies
kann auch gewiinscht
sein, wenn man aus lan-
gen Zeilen kurze ma-
chen will, um noch et-
was einzufiigen.

SPEICHERPLATZ SPA-
REN IN DATA-ZEILEN:

Hat man Daten fiir Ma-
schinenprogramme,
SHAPES oder Zeichen-
satz in DATA-Zeilen ab-
gelegt, so stehen dort
Zahlen, die kleiner 256
sind. Mit Hilfe des
HEX-Befehls kann man
diese in einen String ver-
wandeln: Bei einer DATA-
Zeile mit 8 dreistelligen
Zahlen spart man so 16
Bytes. Bei vielen DATA-
Zeilen macht sich dies
stark bemerkbar. Zum
Beispiel spart man beim
64-Zeichen-Programm

aus der 9/86 ganze 750
Bytes. Folgendes Pro-
gramm iibernimmt die
Umwandlung und die letz-
te Zeile die Riickwand-
lung in Zahlen.

10 rem * hexdata ver-
wandelt dezimal




20 rem ** daten in hex-
datenstring

50000 read a:zn=peek
(64)+256*peek(64)
50010 restore zn

50020 a$=mid$(str$(zn),
2)+“dA“:fori=1to8:reada
:a$=a$+right$(hex$(a),
2):next

50030 printchr$(147)a$
:print“zn=“zn+10*:go
50010

50040 t=1319:poket,19
:poket+1,13:poket+2,13
poke239,3:end

50050 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
50060 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
50070 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
50080 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
50090 data 100,110,120,
130,140,150,160,170
50100 rem * rueckrech-
nungsbeispiel

50110 reada$:fori=1to8*2
step2:b=dec(mid$(a$ ,i,2))
:printb;:next

BASIC SCHNELLER
DURCH BILDSCHIRM
ABSCHALTEN:

Mit POKE 65286,11 kann
man den Bildschirm ab-
schalten. Dadurch kann
der Computer die fir den
Bildaufbau notige Zeit
fir Berechnungen oder
das Erstellen von Grafi-
ken verwenden. Die Gra-
fik kann dann natiirlich
erst nach dem Wiederein-
schalten mit POKE
65286,27 sichtbar werden.
Bei der Programment-
wicklung diesen POKE
auf eine Funktionstaste
legen, damit man bei Pro-
grammabsturz die Fehler-
meldung lesen kann. Die-
ses kleine Programm zeigt
den Zeitunterschied fiir
eine Berechnung mit und
ohne Bildschirmabschal-
fen. Es geht 33% schnel-
er.

10 ti$=“000000¢: poke
65286,11:fori=1t0200
:a=sin(i*i):next:poke
65286,27 :printti

20 ti$=“000000:poke
65286,27:fori=1t0200
:a=sin(i*i):next:poke
65286,27:printti
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ANZEIGE

Es gibt Dinge fur lhren
C 64 und 128 PC, die Sie
noch nicht kennen! Wir
zeigen sie lhnen! Im
grossen Test-Jahrbuch '88
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