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INHALT COMNMODOR

CD
intern

GUTEN TAG,
LIEBE LESER DER
COMMODORE DISC!

Sie laufen und laufen und
laufen . . .

Frohe Kunde aus der
Commodore-Hauptver-
waltung in Frankfurt:
Bislang werden kontinu-
ferlich Monat fiir Monat
etwa 20.000 neue C64
und rund 6.000 C128 D
in Deutschland verkauft.
Aufs Jahr hochgerechnet,
ergibt das liber eine Vier-
telmillion Commodore-
Homecomputer der Acht-
Bit-Klasse. Grund genug
fir uns, weiterhin an un-
serem Grundsatz festzu-
halten: Software, The-
men und Berichte nicht
nur fiir Fortgeschrittene,
sondern — und vor allen
Dingen — fiir Einsteiger,
die sich vorgenommen
haben, ab sofort die
Kommunikation mit dem
Computer aufzunehmen.
Dal3 es nicht immer nur
BASIC sein mul3, wird
lhnen schnell klar wer-
den, wenn Sie im Be-
gleitmagazin unsere aus-
fihrliche Themenauswah/
iber C, die Programmier-
sprache der Zukunft, ge-
lesen haben. Dafiir brau-
chen Sie auch keinen gro-
Ben PC oder Amiga, es
geht ebenso mit den
,,Kleinen”,

,.C* — DIE SPRACHE
DER ZUKUNFT?

Noch eine andere Compu-

ter-Sprache soll uns ab Er-

scheinen dieser Ausgabe
am Herzen liegen: Die
,,Ursprache” des C64
oder 128PC, namlich sei-
ne eigene, besser bekannt
als Maschinensprache
und Assembler. Einer un-

serer freien Autoren, Ralf
Trabhardt, hat sich vor-
genommen, allen wissens-
durstigen Lesern mit ei-
nem leicht verstandlichen
Kurs auf der COMMODO-
RE DISC die Sprache der
Mikroprozessoren 65xx/
85xx nédherzubringen.
Dal3 ihm das ausgezeich-
net gelungen ist, erken-
nen Sie bereits im Teil 1
dieses Assembler-Kurses
auf Diskette.

BASIC IST BEILEIBE
NICHT OUT

Natiirlich wird fir alle,
denen zunachst mal
BASIC am Herzen liegt,
auch weiterhin Wissens-
wertes auf DISC gespei-
chert und im Heft abge-
druckt. Etwa, wie Sie
lhre BASIC-Programme
so gestalten konnen, dal$
der BAS/IC-Interpreter
weniger Arbeit hat und
dadurch schneller wird.

DER COMPUTER
SPRICHT

Wer’s lieber mit ,,echter”,
fiir das Ohr verstandlicher,
Sprache halt, sollte sich
den Testbericht iber ein
neu auf dem Markt er-
schienenes Digitizer-
Modul fiir den C64 durch-
lesen, bei dem Sie mit
Hilfe eines Kassettenre-
corders und Audiokasset-
te Tone und Sprache in
erstaunlicher Qualitit als
Sound-File in den Com-
puter bringen konnen.
Auch das Wort ,,Dialog”’
hat mit Kommunikation
zu tun. Hier haben Sie
als Leser die Moglichkeit,
alles, was lhnen an uns
pal3t (oder auch nicht)
oder was es iber |hren
Computer zu vermelden
gibt, zur Sprache zu brin-
gen. Bedenken Sie aber
bei lhrer Kritik und /h-
ren Verbesserungsvor-
schlagen, dal$ wir letzt-
endlich alle unsere Leser
zufriedenstellen wollen.
Ob wir zuwenig C128-

Software oder zuviel
C64-Programme veroffent-
lichen und ob es nur Pro-
gramme fir den 128PC
im 80-Zeichen-Modus
gibt, liegt nur in der Be-
trachtungsweise des Ein-
zelnen. Was der eine als
MiBSstand betrachtet, fin-
det der andere wieder
ausgezeichnet. Der eine
ist der Meinung, die
COMMODORE DISC sei
viel zu teuer. Ein ande-
rer schreibt uns, gemes-
sen an der Qualitat ver-
schiedener bisher erschie-
nener Anwendungspro-
gramme fiir den C128
midisse er uns fairerweise
mitteilen, dal8 die
COMMODORE DISC
viel zu preisgiinstig sei.
Und in diesem ,,Nie-
mandsland” zwischen
zwei total kontraren
Lesermeinungen sitzen
die Redakteure. Kurz-
um, wir haben beschlos-
sen, so weiter zu ma-
chen wie bisher. Aller-
dings: Die uns zuge-
sandte Software, die
dann auf DISC verdffent-
licht wird, werden wir
uns kiinftig noch genauer
und intensiver unter die
Lupe nehmen, als es bis-
her schon geschah, das
versprechen wir lhnen.
Nichts ist argerlicher fir
Sie als Leser — und fiir
uns als Redakteure —,
wenn sich erst bei ganz
bestimmten Konstellatio-
nen ein Programmfehler
herausstellt, der nicht
mal dem Programmein-
sender aufgefallen ist.
Obwohl er eigentlich der
erste sein miilSte, der so-
was merkt.

ZEHN PROGRAMME
AUF DER DISC

Was gibt’s noch auf der
COMMODORE DISC?
Zundéchst mal eine hilf-
reiche Verbesserung des
Lademodus, speziell fiir
die Einsteiger unter unse-
ren Lesern. Die Ladean-
weisungen im Heft ge-

2

ben lhnen erschopfend
Auskunft dariiber, wie es
kiinftig funktionieren
wird.

Unsere Grafikfreunde
diirfte das Programm
,,Apfelberge in C* sowie
der ,,Grafikkonverter”
interessieren, der C128-
Grafiken zu C64-Bildern
macht. AulSerdem gibt es
ein intelligentes Spiel von
einem bewahrten Mit-
arbeiter, Giinter Kramer,
der dazu den ganzen Bild-
schirm benutzt, also

auch den Rahmen: PC-
Feeling beim C64.

Die C128-Benutzer unter
unseren Lesern sind iber-
wiegend an Anwendungs-
programmen interessiert.
Diesem vielfach geaulSer-
ten Wunsch haben wir
selbstredend wieder
Rechnung getragen. Die
Datenverwaltungs-Pro-
gramme Check-Liste,
Biiro und Stardat stellen
dies deutlich unter Be-
weis. Beim zuletzt ge-
nannten Programm han-
delt es sich um ein Ver-
waltungsprogramm fiir
relative Dateien, die nicht
im Computerspeicher,
sondern auf Diskette ab-
gelegt werden. Nach ge-
ringfiigigen Andtrungen
ist es auch im 80-Zeichen-
Modus lauffahig.

Und zu guter Letzt gibt’s
zur Entspannung noch
ein gelungenes Adventure-
Spiel fir den C128, das
verbliiffend echt einen
Mailbox-Betrieb simuliert.
Hoffentlich ist uns die
Mischung wieder gelun-
gen.

Ob’s ein Erfolg war, wer-
den, wie in der Vergan-
genheit, lhre Anrufe zur
Hot-Line-Zeit (jeden
Mittwoch zwischen 15.00
und 19.00 Uhr) und Ihre
Briefe beweisen.

Es bleibt uns also nur
noch, lhnen viel Spal8 zu
wiinschen.

lhr
COMMODORE-DISC-
Team
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TEST & TECHNIK '

D.A.LS.Y.
Sprache und Klang
digitalisieren und auf

GRAFIK-KONVERTER
128PC — C64
C128-Grafiken in den
C64 laden und zur
Weiterverarbeitung
abspeichern.

LOAD & RUN
So laden und starten Sie
Programme von der

SERIE & SERVICE

dem C64 erklingen Seite 11 COMMODORE DISC —
lassen. noch schneller, noch
Seite 12 ASSEMBLER-KURS 1 bequemer!
Der erste Teil unseres Seite 22
BUCHER UNTER CP/M Maschinensprachekurses
Hilfreiche Tips & Tricks auf Diskette. BASIC MUSS NICHT
zum Arbeiten mit dem Seite 14 LANGSAM SEIN
,, dritten’’ Betriebssystem Eine ,,Homage’ an eine
des 128PC KEY Programmiersprache, die
Seite 23 So konnen Sie die oft hochnasig abqualifi-
Funktionstasten mit ziert wird und fiir den
5 zwolf verschiedenen Einsteiger doch die
AAUF DISC IM HEFT: Texten belegen. idealste ist.
DIE VERLORENE Seite 15 Seite 24
INFORMATION — THE CHECK-LISTE ,,C" — DIE SPRACHE
LOST INFORMATION Lesen und sehen Sie, was DER ZUKUNFT?
Ein Adventure, so ganz den Vorteil einer Was ist eigentlich ,,C",
nach demllGeschmapk van relationalen Dateiver- woher stammt es, was
,Hackern™ und Mailbox- waltung ausmacht. kann ich damit machen?
Freaks, jedoch ohne Seite 16 Seite 27
Host-Rechner. Seite 4
STAR-DAT ;
Das Beispiel einer relati- )
ven Datei, das Ihnen "B0OOT.64",8,1: PRG "CHECK-LISTE": PRG
obendrein noch seltene "DISCLADERG4/128" PRG "MENUE" PRG
Autogramm-Adressen TV b s s o i e i " USR "BUERO 128": PRG
préasentiert. Seite 4 "EISENBAHN", 8: PRG "INFO BUERO" S5EQ
"RANDGSPRITE",8: PRG "INFO DATEI" SEQ
BURO "RES" PRG "INFO KOMBI" SEQ
Ein Multi-Dateiverwal- "EB" ‘ R PRG "INFO COUNT" SEQ
tungsprogramm, aus "GRAFIK128-64",8: PRG "INFO TEXTE" SEQ
mehreren unabhangigen "p128" PRG "INFO SEQ.FILE" SEQ
Modulen zusammen- "STARTROTTER" PRG "STARDAT": PRG
gesetzt. "CONQUEST" PRG "AUTOGRAMM.R" REL
Seite 7 "E.T." PRG "AUTOGRAMM.S" SEQ
"APFELBERGE",8: PRG "L0OST INFORMAT.": PRG
EISENBAHN "APFEL/C.0BJ" PAG "o " USA
;e_hrgn Sé?zuguchk'” die "ASSEMB.KURS1",8: PRG "(C) COPYRIGHT BY" USA
P.e't. s € e "MC-ROUTINEN 1" PRG "CA - VERLAG GMBH" USRA
ioniere und bauen Sie e . "
sich lhre eigene Strecke. " RET " 401 N PRI ™ e e T Ll
Seite g« | e smena cves USR 23 BLOCKS FREE.
APFELBERGE IN ,,C”
Grau ist alle Theorie, R .
sehen Sie, was ,,C" auf
dem C64 kann.
Seite 10 Die Diskette in diesem Heft ist weder list- noch kopiergeschiitzt. Aus ver-
standlichen Griinden konnen wir daher bei Programmfehlern lediglich
gfr?lu?zg‘nssl;zgﬁs Umtauschrecht einrdumen. Das Riickgaberecht gegen Kaufpreiserstattung
ganzen(!) Bildschirm ist ausgeschlossen! Sollte also eines der Programme auf lhrer Diskette
bz Cé4 nicht laufen, senden Sie die Diskette an den Verlag zuri?ck, Sie erhalten
) Seite 11 selbstverstandlich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe Impressum.
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THE LOST INFORMATIONS

Hackernr
auf
Agenten-
Jagd

In diesem gelungenen Mailbox-Adventure
sind lhre detektivischen Fahigkeiten gefordert.
Spiiren Sie als Hacker verlorengegangene
CIA-Dokumente wieder auf.

Stellen Sie sich folgende Situation vor: Eines Abends
schalten Sie Ihren C128 im 80-Zeichen-Modus ein,
ein frohlich Lied vor sich hinpfeifend — und nichts
tut sich. Warten Sie aber noch einen Moment, bevor
Sie den RESET-Taster betitigen, denn plotzlich be-
wegt sich doch etwas auf Threm Bildschirm. Neugie-
rig geworden, lesen Sie den Text, der da auf einmal
erscheint. Nun fillt es IThnen siedendheifs ein: Sie ha-
ben gestern abend bei Ihrem Streifzug durch verschie-
dene Mailboxen Thr Modem nicht ausgeschaltet und
jetzt hat sich eine fremde Organisation in Thren C128
eingeschlichen.

Als Mailbox-Freak oder -User ist Ihnen dieser Vor-
gang nicht neu. Fiir alle anderen ist dieses Adven-
ture-Spiel eine sehr gut gelungene Simulation eines
Mailbox-Betriebes auf dem Computer. Sie sollen fiir
den amerikanischen Geheimdienst CIA geheime Infor-
mationen, die verlorengingen, als Mailbox-Hacker zu-
riickholen.

Nach dem Titelbild erscheint die Frage nach dem
Logon-Pafiwort, um zu priifen, ob Sie den Anforde-
rungen {iberhaupt gewachsen sind. Sie sind es be-
stimmt, wenn Sie HILFE eintippen. Das Pafiwort
wird IThnen dann verraten.

Die verschiedenen Mailboxen, die das Programm si-
muliert, werden {iber ein Menii gesteuert.

Wenn Sie glauben, den Schuldigen gefunden zu ha-
ben, so rufen Sie die Hilfsseite aus dem Hauptmenii
auf und starten den entsprechenden Punkt (4).
Auflerdem konnen Sie mit der Hilfsseite die Ge-
schwindigkeit der Textausgabe, das Tempo und dhn-
liches einstellen.

STARDAT

Kunst
kommt von
Konnen

Computern ist ein Hobby, Autogramme sammein
ein anderes. Wie Sie beides unter einen Hut bringen,
soll lThnen dieses Programm fiir den C128 im
40-Zeichen-Modus zeigen.

Zwei Schiiler aus Monchengladbach, aufier C128-
Freaks auch begeisterte Autogrammsammler, hatten
eine gute Idee: Mit Hilfe ihres Computers schufen sie
sich eine Datenbank von Autogramm-Adressen be-
kannter und beliebter Film- und Sport-Stars, von
Sylvester Stallone bis Steffi Graf. Diese wollten

sie interessierten Lesern der COMMODORE DISC zur
Verfiigung stellen. Ganz nebenbei entstand dadurch

noch eine recht komfortable Dateiverwaltung fiir den
C128, die nach den Kriterien einer relativen Direkt-
zugriffs-Datei auf Diskette programmiert wurde. Sie
kann nicht nur fiir Adressen, sondern auch als Ver-
waltungsprogramm mit Moglichkeit zum Ausdrucken
fir Video- und Audiokassetten, Kunden- und Ge-
schiftsadressen verwendet werden. Es sind lediglich
einige kosmetische Eingritffe nodtig, um sie auf dgie Be-
diirfnisse des einzelnen Anwenders anzupassen.

TIPS ZUM SPIEL

BEDIENUNGSANLEITUNG

Das erste wichtige Paflwort erfahren Sie, wenn Sie
HILFE eintippen. Oft hilft auch, wie im realen Mail-
box-Betrieb, die Eingabe von USER. Wenn Sie die
LADA-Mailbox gewihlt haben, sollten Sie sich bei
der Frage nach dem PafSwort iiberlegen, was ein
LADA iiberhaupt ist. Und schliefdlich ist es — wie im
richtigen Leben — oft sehr hilfreich, eine , kleine
Geldspende‘ zu gewihren.
Mehr mochten wir nicht verraten, Sie werden sicher
auch ohne unsere Hilfe dieses Mailbox-Adventure 16-
sen. So schwer ist es auch wieder nicht.

Georg Droschl/tc

Nach dem grafisch gut gelungenen Titelbild erscheint
das Hauptmenii mit folgenden Auswahlpunkten:

1 Datei 6ffnen,

2 Dateneingabe,

3 Datenausgabe,

4 Datei schliefien,

E Programmende,

D Directory,

A Namensliste.

Durch Druck auf die entsprechende Taste werden die

Funktionen ausgewihlt.

4
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1. Datei 6ffnen

Beim erstenmal und bei jedem Arbeitsbeginn mit die-
sem Dateiprogramm ist unbedingt dieser Punkt anzu-
wihlen. Es wird eine REL-Datei auf Diskette eroff-
net: beim erstenmal zum Schreiben und wenn sich die
REL-Datei ,,Autogramm.R* bereits auf Diskette be-
findet, zum Lesen.

Wihlen Sie einen der anderen Punkte von Zwei bis
Vier, ohne vorher eine Datei mit Punkt eins gedffnet
zu haben, werden Sie keinen Erfolg haben, sondern
nur eine Fehlermeldung erhalten.

2. Dateneingabe

Wenn Sie das erstemal dieses Programm benutzen, wer-
den Sie jetzt diesen Meniipunkt anwihlen. Es erscheint
die Eingabemaske auf dem Bildschirm. Sie setzt sich
aus den einzelnen Datenfeldern zusammen, zu denen
Sie Ihre Eintragungen machen sollen. Natiirlich 141t
sich dieser Programmpunkt auch aufrufen, wenn sich,
so wie in diesem Fall, bereits eine relative Datei
(Autogramm.R) auf Diskette befindet. Die neuen
Adressen, die Sie jetzt eingeben, werden einfach an-
gehingt.

Eines miissen Sie bei der Dateneingabe beachten: Das
Programm ist so konzipiert, dafs es nur eine Linge
von 25 Zeichen je Datenfeld (Name, Vorname, Stra-
Re) zuldfst. Sind es mehr, wird zunichst die Maske
auf dem Bildschirm ,,zerhackt‘, das heif’t, die ande-
ren Datenfelder scrollen eine Bildschirmzeile nach un-
ten. Das ist aber kein Beinbruch. Mit Druck auf die
RETURN:-Taste erhilt die Bildschirmausgabe wieder
ihr vorheriges Aussehen, lediglich von IThrem {iberlang
eingegebenen Datenfeld werden nur die ersten 25 Zei-
chen verwendet. Wie Sie so eine verungliickte Einga-
be eines Datenfeldes wieder korrigieren konnen, lesen
Sie unter Meniipunkt drei. Daf} Ihre Eingaben alle ak-
zeptiert wurden, zeigt [hnen die Statuszeile am unte-
ren Bildschirmrand mit der Meldung ,,Datensatz ist
gesichert**.

3. Daten ausgeben

Alles, was Sie in den C128 eingegeben haben, moch-
ten Sie auch wieder lesen. Das geschieht mit dieser
Funktion. Damit aber IThr Computer weifd, welche
Adresse oder welchen Datensatz er anzeigen soll, miis-
sen Sie ihm ein Suchmerkmal mitteilen.

Wir haben uns beim Programm Stardat auf das Daten-
feld eins (Name) festgelegt, was ja auch am nahelie-
gendsten ist. Wenn Sie also die Autogrammadresse
von Boris Becker erfahren mochten, so geben Sie bei
der Frage nach dem Suchbegriff BECKER ein. Ach-
ten Sie auf die Grofischreibung, da die Namen auch
versal eingegeben wurden. Nun sucht der C128 in

der gleichzeitig mit der relativen Datei angelegten se-
quentiellen Suchdatei, ob dieser Name vorhanden

ist. Wenn nicht, erhalten Sie die Meldung ,,Datensatz
nicht vorhanden‘. Ansonsten liest der Computer aus
der SEQ-Suchdatei ,,Autogramm..S* die zum Namen
gehorige Nummer des Datensatzes und kann ihn auf
Grund dieser Zahl auf Diskette finden und auf dem
Bildschirm anzeigen.

Steht die Adresse vor Thnen, wird Ihnen auffallen,
dafd sich die Menileiste am oberen Bildschirmrand
verindert hat.

Folgende Moglichkeiten zur Weiterverarbeitung dieses
speziellen Datensatzes stehen nun zu lhrer Verfligung:
W = weitersuchen: Damit konnen Sie sich einen an-
deren Datensatz zeigen lassen. Das ganze Spiel lduft

nun so ab, als hitten Sie aus dem Hauptmenii her-
aus 3. Datenausgabe gewihlt.

E = editieren: Nach Wahl dieses Punktes 143t sich
praktisch der gesamte Datensatz dndern oder gar neu
uberschreiben, so wie Sie es aus dem Hauptmenii mit
Punkt 2 Dateneingabe gemacht hitten.

D = drucken: Stellen Sie sicher, daf IThr Drucker
(Commodore oder kompatibel) angeschlossen und
eingeschaltet ist. Sie konnen die Sekundiar-Drucker-
adresse dndern, voreingestellt ist 7 fiir Klein-/Grof3-
schrift. Nach Druck auf die RETURN-Taste beginnt
der Ausdruck des Datensatzes inklusive der Daten-
feld-Bezeichnungen.

Mit der Taste M gelangen Sie wieder ins Hauptmeni
zuriick, der bislang angezeigte Datensatz wird aber
geloscht.

4. Datei schlieBen

Diese Meniifunktion ist mindestens ebenso wichtig
wie Punkt eins. Haben Sie neue Adressen eingegeben
oder bereits bestehende verindert, eine existierende
Datei erweitert — all Ihre Arbeit wird erst dann un-
widerruflich auf Diskette dokumentiert, wenn zum
Beenden Ihrer Dateiarbeit die Taste 4 gedriickt wird.
Die REL-Datei wird ordnungsgemif’ geschlossen und
die SEQ-Suchdatei mit ihrem aktuell giiltigen Inhalt
auf Diskette zurickgeschrieben. Eine bislang existie-
rende SEQ-Datei wird einfach geloscht. Alle offenen
Datenkaniile, drei an der Zahl, werden wieder ge-
schlossen. Wihlen Sie also nie E fur Programmende,
wenn Sie eine neue Datei entworfen oder eine be-
reits bestehende Datei iiberarbeitet haben, ohne vor-
her die Taste 4 gedriickt zu haben.

E. Programmende

Wann Sie diese Funktion nicht beniitzen diirfen, ha-
ben wir bereits im vorhergehenden Punkt erwiihnt.
Allerdings ist dieser Meniipunkt sehr wohl niitzlich,
wenn Sie sich nur die Autogrammdatei geladen und
einen oder mehrere Datensiitze angesehen oder aus-
gedruckt haben, ohne an den bestehenden Daten et-
was zu verdndern. Dann geniigt es vollkommen, wenn
nur die gedffneten Files ,,Autogramm.R* und ,,Auto-
gramm.S‘ geschlossen werden und das Programm in
den Direktmodus zuriickkehrt. Es wird aber kein
RESET durchgefiihrt. Stardat befindet sich noch im-
mer im Speicher, bis Sie es mit NEW loschen oder ein
anderes BASIC-Programm laden.

<444 SSS » PP Siggis Software Shop 4«4« SSS »P»

* Kniillerpreise * Ein Preisvergleich lohnt sich immer * Kniillerpreise *

Spiele Amiga/ST | Spiele Amiga/ST | Spiele Amiga/ST
Arctic Fox 54,50/54,50 | Jump Jet 42.50/42,50 | Superstar Icehoc 64,50/64,50
Arkanoid 64,50/42,50 | Karting Grand Prix 26,50/26,50 | Terramex 54,50/54,50
Backlash 45,50/44,50 | King of Chicago 58,50/58,50 | TestDrive 74,50/74,50
Bad Cat 49,50/54,50 | LasVegas 26,50/26,50 | Tetris 54,50/54,50
BMX Simulator 42,50/44,50 | Leaderboard Golf 64,50/64,50 | Time & Magic 54,50/54,50
California Games 64,50/64,50 | Lurkins Horror 74,50/74,50 | Two & Two Basketh. 64,50/64,50
Chessmaster 2000 72,50/74,50 | Moebius 64,50/64,50 | Willy the Kid 26,50/26,50
Clever & Smart 54,50/56,50 | Phantasie3 54,50/58,50 | Winterolympiade 88 56,50/56,50
Defender of Crown 66,50/64,50 | Ports of Call 88,50/—,— | Wizhall 54,50/54,50
Dungeon Master 64,50/64,50 | Planetfall —,—/74,50 | Xenon 54,50/54,50
Eagles Nest 54,50/56,50 | Rings of Zilfin 64,50/64,50
Emerald Mine 26,50/26,50 | Roadwar 2000 54,50/54,50 | Anwenderprogramme Amiga/ST
Fam. Feuerstein 54,50/54,50 | Roadwar Europa 68,50/68,50 | C-64 Emulator 156,50/—,—
Flight-Simulator 2 99,50/98,50 | Roadwars 54,50/54,50 | Cambridge Lisp —,—/358,50
Frightnigth 64,50/64,50 | Rolling Thunder 64,50/54,50 | LatticeC 528,50/—,—
Ferrari Formula 1 72,50/—,— | Sindbad 68,50/58,50 | Lisp 478,50/—,—
Giana Sisters 52,50/54,50 | Slaygon 54,50/54,50 | MacroAssembler 178,50/—,—
Gridstart 26,50/26,50 | SoccerKing 26,50/26,50 | MCC Pascal —,—/248,50
Hothall 64,50/64,50 | Strip Poker2 Plus 42,50/44,50 | Pascal 248,50/—,—
Iridon 42,50/—,— | SubBattle Sim. 64,50/64,50 | ProSprite Designer —,—/ 99,50
S. Gebauer 4«4 888 PP | Versandkosten: Vorkasse + DM 4,50 / Nachnahme + DM
Parks"_ 7a << sss >y 7,50. Zur Auslieferung gelangt ausschlieBlich nur Original-
< ware. Angebote freibleibend. Liefermdglichkeiten vorbe-
5880 lllllenscheld <<« SSS pp halten. Bei groBer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort
Tel. (02351) 24502 | €« SSS D | liferbar.
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D. Directory

Zu dieser Funktion, die wohl jedem gut bekannt ist,
brauchen wir sicher nichts weiter zu sagen. Allerdings:
Da das Einlesen des DIRECTORY ebenfalls einen Da-
tenkanal der Diskette benotigt, nach Wahl von Punkt
eins (Datei 6ffnen) aber bereits die drei moglichen
offen sind, sollten Sie diese Funktion nie anwihlen,
wenn Sie a) die Datei gedffnet oder b) mit Taste 4
noch nicht geschlossen haben. Dann erhalten Sie
niamlich kein Disketten-Inhaltsverzeichnis, sondern
nur Stuf.

A.Namensliste

Kein Mensch kann sich merken, welche Adressen er
{iber einen lingeren Zeitraum hinweg eingegeben und
gespeichert hat. Trotzdem ist die Kenntnis der Such-
begriffe unabdingbar, will man sich die Datensitze
zum Ansehen oder Ausdrucken auf den Bildschirm
holen. Das erledigt diese Meniifunktion. Bei einer be-
reits bestehenden Datei geschieht das nach dem Off-
nen (Punkt eins) automatisch.

Nachdem die SEQ-Suchdatei, auf der COMMODORE
DISC ,,Autogramm.S*, e1ngelesen wurde, werden die
relevanten Suchbegriffe auf dem Bildschirm ausgege-
ben. Damit wissen Sie genau, wie dieses Merkwort
oder auch die Merkzahl lautet.

Vorher haben Sie noch die Wahl, ob Sie sich diese Da-
ten sortiert (bei Namen sehr zu empfehlen) oder un-
sortiert, also in der Reihenfolge, wie sie gespeichert
wurden, ausgeben lassen mochten. Wihlen Sie S fiir
,,sortiert*, so wird der C128 in den FAST-Modus ge-
schaltet, um den Sortiervorgang zu beschleunigen.
Dadurch wird aber auch wihrend dieser Zeit der
Bildschirm abgeschaltet, Ihr Computer ist also nicht
abgestiirzt.

Das Programm verwendet die schnellste Sortierrouti-
ne in BASIC, Quicksort. Trotzdem dauert es je nach
Grofde der Datei seine Zeit, 100 Datensitze benoti-
gen etwa eine Minute. Ist der Sortiervorgang beendet,
meldet sich der Bildschirm wieder, und Sie bekom-
men die Namen, alphabetisch sortlert aufgelistet.

- Diesen Ausgabevorgang koénnen Sie ]ederzelt aus dem
Hauptmenii, etwa zum Beispiel vor der Datenausgabe
(Punkt drei), erneut aufrufen, diesmal aber ohne Sor-
tierfunktion. Haben Sie die Daten bereits zu Anfang
sortieren lassen, so werden sie spiter ohne Verzoge-
rung auf [Threm Bildschirm ausgegeben. Sollten Sie
sich bereits zu Beginn fiir ,,unsortiert* entschieden
haben, ist allerdings eine nachtrigliche Sortierung
nicht mehr moglich.

WAS BRINGT EINE RELATIVE
DATEI-VERWALTUNG?

Die relative Datei ist eine Art der Dateiverwaltung,
die direkt auf Blocke, Spuren und Sektoren der Dis-
kette zugreift. Besser bekannt und auch einfacher zu
programmieren ist sicher die Datenablage in einer se-
quentiellen Datei. Sie hat aber einen sehr grofien
Nachteil: Sie ist vom Speicherplatz des Computers ab-
hingig. Zum Lesen oder Bearbeiten muf} sie sich voll-
standig im Computerspeicher befinden, was sich na-
tirlich auch beim Suchen recht zeitintensiv auswir-
ken kann.

Eine REL-Datei hingegen schreibt jeden Datensatz
nach ganz bestimmten Gesichtspunkten auf Diskette,
je nach dem aktuellen Blockbelegungsplan (BAM)
der Arbeitsdiskette beim Anlegen einer REL-Datei.
Daraus koénnen Sie schliel3en, dafd simtliche Blocke

einer Arbeitsdisk als Speicher benutzt werden kon-
nen. Bei einer Floppy 1541/1570 sind das immer
664 Blocke (etwa 167.000 Bytes), bei der 1571 so-
gar das Doppelte. Eine sequentielle Datei diesen Aus-
mafes ist vollig undenkbar, da sie nie in den doch
wirklich groflen Speicherplatz des C128 passen wiirde.
Eine REL-Datei funktioniert wie ein Dateikasten, aus
dem Sie die gewiinschte Karteikarte jederzeit nach Be-
darf ziehen konnen, ohne erst den gesamten Kartei-
kasten durchsuchen zu missen. Das trifft den Unter-
schied zwischen relativer und sequentieller Datei aufs
I-Tupfelchen.

Einen Nachteil wollen wir allerdings nicht verschwei-
gen: SEQ-Dateien lassen sich jederzeit mit einem Ko-
pierprogramm fiir einzelne Files auf eine andere Dis-
kette Uibertragen, da es sich nur um eine Ansamm-
lung von Bytes handelt, die an jeder Stelle auf der
Diskette abgespeichert sein kann. Die REL-Datei da-
gegen sucht sich ganz bestimmte Stellen auf der Dis-
kette aus. An diesen Plitzen, und nur an diesen, ver-
ewigt sie sich unausloschlich; aufier, Sie formatieren
die Disk.

Wenn Sie allerdings ein Koplerprogramm fiir ganze
Disketten verwenden, sieht die Sache anders aus.
Denn damit erstellen Sie ein ,,spiegelbildliches* Du-
plikat einer Diskette, die dieselbe Spuren-, Sektor-
und Blockbelegung aufweist. Auf’erdem sollten Sie
noch eines unbedingt beachten: Die REL-Datei ,,Au-
togramm.R* auf dieser COMMODORE DISC kann
jederzeit mit Stardat gelesen werden. Wollen Sie sie
aber verindern oder weitere Adressen anhingen, so
miussen Sie an der rechten Seite, neben dem Etikett,
eine Schreibkerbe anbringen.

ANPASSUNG DES PROGRAMMES FUR
EIGENE VERWENDUNG

Autogramme sammeln ist nicht jedermanns Sache,
das wissen wir. Auch ein Titelbild in HIRES-Grafik
wird von manchem nur als storend empfunden. Als
geiibter Programmierer, und das sind Sie doch, wird
es Ihnen sicher nicht schwerfallen, das Programm
Stardat als andere Datei einzusetzen. Den Namen
konnen Sie dndern.

Listen Sie zunéchst das Programm mit LIST und 4dn-
dern das Programmlisting, wie wir es IThnen hier vor-
schlagen. Mochten Sie auf die Grafik im Titelbild
verzichten, so 16schen Sie einfach die Zeilen vier bis
2290 mit DELETE 4-2290. In Zeile zwei steht nun
die Hochstmenge der Datensitze, die Sie eingeben
konnen (DM=700). Wir glauben, daf® wir hier nicht
zu niedrig, eher ein wenig zu hoch gegriffen haben.
Rein rechnerisch miifite es jedoch gehen, wenn Sie
beriicksichtigen, daf} jeder Datensatz in diesem Pro-
gramm genau 226 Bytes, also etwas weniger als ei-*
nen Block belegt. DX$(9) in derselben Zeile bedeu-
tet, dafd genau neun Datenfelder fiir jeden Datensatz
(RECORD) verwendet wurden.

Wollen Sie mehr als zehn, so miissen Sie diese neue
Menge unbedingt dort eintragen.

RE ist die Linge eines jeden Datenfeldes innerhalb
des RECORDs. Auch diese Zahl ldfdt sich dndern.
Aber bedenken Sie, daf} das Produkt aus Anzahl der
Datenfelder x Lange pro Feld (=RE) nie eine Ge-
samtliange von 254 iiberschreiten darf.

In Zeile drei konnen Sie den Filenamen fiir das REL-
und SEQ-File, das das Programm auf Diskette anlegt,
nach Ihren Wiinschen gestalten: etwa Adressen,
Video oder dhnliches.

Schliefflich und endlich konnen Sie noch in den Zei-
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len 20020 bis 20100 die Bezeichnungen der Daten-
felder (DF$(x)) Ihren Wiinschen anpassen. Wenn Sie
auch hier mehr als zehn definieren, bitte nicht ver-
gessen, noch eine zusitzliche DIM-Anwelsung fiir
DF$(x) in Zeile zwei unterzubringen.

NACH DIESER ANDERUNG AUCH IM
80-ZEICHEN-MODUS LAUFFAHIG

Nicht unbedingt erforderlich, aber einer ansprechen-
den Bildschirmausgabe unwahrscheinlich zutréglich,
ist ein Loschen des Bildschirms ganz zu Beginn des
neuen, von Thnen gednderten Programms (zum Bei-
spiel SCNCLR in Zeile eins oder Zeile 20 stehenlas-
sen).
Und das wird alle Leser beruhigen, die ,,nur‘ einen
80-Zeichen-Monitor besitzen: Nach diesen eben ge-
schilderten Anderungen liuft das Programm auch an-
standslos mit dieser Bildschirm-Darstellung.

Volker Herchet/ Thorsten Kiippers/B.U. [

BURO 128

Managenr

Biiro 128 ist ein modulartig aufgebautes und
meniigesteuertes Programmsystem. Es ermoglicht
lhnen durch die Kombination aufeinander
abgestimmter, flexibler und kompatibler Einzel-
programme in Verbindung mit der Floppy und einem
Drucker eine optimale Nutzung des C128 zur
Dateiverwaltung im 80-Zeichen-Modus.

Das Programmsystem Biiro 128 meldet sich nach dem
Start und dem Driicken einer beliebigen Taste mit
dem Zentralmenii, das Sie aus dem laufenden Pro-
gramm heraus immer mit der Fragezeichen-Taste an-
wihlen konnen.

Driicken Sie zunichst die ASCII/DIN-Taste, dieses
Programm benoétigt den DIN-Modus.

Darunter sind die anderen Programmteile dieses Mul-
ti-Dateiverwaltungs-Programms mit den zu driicken-
den Tasten aufgelistet:

* = Datei,

$ = Kombi,

% = Count,

& = Texte,

0 = Zentrum,
= Funktion.

Die Erliuterungen zu den einzelnen Programmteilen
(Modulen) sind als sequentielles Textfile ebenfalls auf
der COMMODORE DISC abgespeichert, gekennzeich-
net mit dem Vorspann INFO. Um sich den Text die-
ser Erklirungen auf dem Bildschirm anzeigen zu las-
sen, wihlen Sie bitte ‘0° (=Zentrale), anschliefend

‘B¢ (GroR-B, also mit SHIFT) und geben dann den
entsprechenden Filenamen ein, zum Beispiel info
buero.

DIE EINZELNEN MENUPUNKTE

Die Zentrale — mit “.° plus entsprechender Taste las-
sen sich nur ihre Funktionen anwihlen — ist die Basis
fur direkte Floppyfunktionen wie:

® w = Textfiles im Direktmodus auf Diskette schrei-
ben oder mit
®r von Disk Isen;

® n = Textfiles neu eingeben;

® h oder H oder K = eine Hardcopy vom aktuellen
Bildschirm erstellen;

® R = eine Datei oder ein anderes File auf Disk
umbenennen;

® F = Floppy-Fehlerkanal auslesen und anzeigen;

® D oder d = Anzeigen des DIRECTORY;

® A oder ’ = lhren gewiinschten Absender oder mit
a‘ fuir einen Fensterumschlag oder mit >° Zwi-
schentitel eingeben und mit ‘< ausdrucken;

® X = Speicher l6schen.

MODUL DATEI (%)

Legen Sie die Felderzahl pro Datensatz jeweils Uiber
‘A* fest und bestimmen Sie die Bezeichnung der
Felder.

Im Prinzip konnen Sie beliebig viele Felder wiihlen
und benennen, was natiirlich Einfluf} auf die Anzahl
der Datensitze hat, die Sie insgesamt eingeben diirfen.
Das Programm hat eine maximale Anzahl von 21 Da-
tenfelder vorgesehen.

Die Eingabe wird mit ‘e‘ ausgewihlt. Hierbei sind alle
Interpunktions-Zeichen erlaubt. Wenn Sie sich aller-
dings fiir ‘1 entschieden haben, diirfen Sie keine In-
terpunktions-Zeichen verwenden, falls Sie etwa nur
Texttabellen anlegen mochten. Beide Eingabefunk-
tionen lassen sich mischen. Angelegt wird die DATEI
mit ‘A°.

Cursorbewegungen sind nur innerhalb der aktuellen
Zeile, nicht aber nach oben oder unten erlaubt. Sind
alle Felder beschrieben, kénnen Sie mit ‘n‘ Korrektu-
ren direkt vornehmen.

Haben Sie eine DATEI gespeichert und mochten Sie
diese in den Rechner laden, werden mit dem Ladevor-
gang alle anderen Module automatisch dimensioniert
(DIM-Anweisung). Es darf nicht iiber ‘A neu initiali-
siert werden. Mit ‘X (iiber die Zentrale) konnen Sie
einen RESET durchfithren. Ansonsten lassen sich
jetzt die anderen Programme anlegen oder die Daten
in den Rechner laden, ohne die Module vorher neu
dimensionieren zu miissen. Sie konnen dann zwi-
schen den Programmen beliebig hin- und herschalten,
alle Datenwerte bleiben erhalten.

MODUL KOMBI ($)

Dieses Modul besitzt zehn fest vorgegebene und vor-
definierte Felder, die Sie im Listing des Programmes
jedoch individuell andern und anpassen konnen.

Der Vorteil der Kombinationsdatei besteht vor allem
in der Moglichkeit, auch hier zwischen allen anderen
Dateien und Programm-Modulen hin- und herschal-
ten zu konnen, wenn Sie erst einmal eine DATEI ge-
laden haben. ,,Kombi‘ bietet Ihnen eine sinnvolle
Erginzung zur Hauptdatei (DATEI).

Jeden Mittwoch
15-19°2° Hotlme

089/ 129 8013
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Auch 148t sich hier die Druckeransteuerung indivi-
dueller gestalten. Im vorliegenden Programm werden
beispielsweise die Telefonnummer und andere indi-
viduelle Daten nur auf dem Bildschirm, nicht aber
iber den Drucker, ausgegeben.

Ubrigens: Sollten Sie einmal unfreiwillig aus dem
Programm-Modus rauskommen, mit “GOTO 100
finden Sie jederzeit ohne Datenverlust zuriick.

MODUL COUNT (%)

Dies ist ein einfaches, aber niitzliches Zahlenbear-
beitungs-Programm — zum Beispiel bei der Rech-
nungserstellung oder bei der Vorbereitung Ihrer Buch-
filhrung.

Haben Sie alle Betrige mit Hilfe dieses Programm-
Moduls ausgedruckt, konnen Sie mit der Taste ‘M*
noch die Mehrwertsteuer iiber den Drucker auswer-
fen lassen.

Bei diesem Programmteil — er 1ifdt sich auch mit allen
anderen Modulen kombinieren — ist es wichtig, daf$
die Eingabe exakt in der begrenzten Spaltenzahl er-
folgt.

Beispiel:

Tag =01.

Monat = Jan. oder Juni, also jeweils drei Spalten fir
den Tag und vier fiir den Monat. Die Eingabegrenze
fiir den Titel liegt bei 14 Spalten. Bei den Betrigen
diirfen Sie Stellen nach dem Komma nie mit *,* ab-
trennen, sondern mit dem amerikanischen Dezimal-

punkt °.°.
Falsch: 145,80
Richtig: 145.80

MODUL TEXTE (&)

,,Texte* wird ebenso wie die anderen Programmteile
uber ‘A‘ angelegt. Wenn Sie einen gespeicherten Text
von Diskette laden wollen, miissen Sie mit ‘J* neu di-
mensionieren, falls Sie nicht vorher eine Datei gela-
den haben. In diesem Fall antworten Sie mit ‘n‘, da
sonst alle anderen Daten geldscht werden. Bei der Ein-
gabe in ,,Texte‘ sind alle Interpunktionszeichen er-
laubt, mit der RETURN-Taste schaffen Sie eine Leer-
zeile.

Auch hier konnen Sie den Cursor in der Zeile beliebig,
nicht aber vertikal bewegen. Jede Texteingabe wird
mit RETURN beendet. Korrekturen erfolgen {iber An-
wahl der Zeilennummer. Wollen Sie die gesamte Ein-
gabe lhres Textes beenden, so driicken Sie in der dem
Textende folgenden Leerzeile den Punkt “.¢, sonst
sind die Daten spiter verloren.

SEQUENTIELLE FILES

Diese spezielle Funktion bietet IThnen die Moglichkeit,
Texte direkt auf Diskette zu schreiben oder von Dis-
kette einzulesen. Sie konnen dann auch iber die
Hardcopy-Funktion ausgedruckt werden.

Uber die Zentrale (‘0 oder “.°) kénnen Sie mit der
Funktion ‘B und anschliefSfend ‘w* direkt einen Text
oder alle anderen Zeichen Ihrer Commodore-Tasta-
tur auf Diskette schreiben. Uber ‘r* (Read) lassen sie
sich jederzeit wieder einlesen oder mit ‘n‘ neu einge-
ben. Wihrend der Eingabe konnen Sie mit dem Cur-
sor horizontal und vertikal beliebig hin- und herfah-
ren.

Diese Cursorbewegungen erleben Sie aber auch spiter
auf dem Bildschirm wieder mit, zum Beispiel, wenn

Sie ein Wort korrigiert haben. Fiir die Ausgabe auf
den Drucker hat das allerdings keine Bedeutung.
Beendet wird Thre Eingabe mit dem Pfeil nach links.
Biiro 128 stellt Ihnen ein komfortables Werkzeug
zum Erstellen von Text- oder Text-/Zahlendateien
jeder erdenklichen Art zur Verfigung.
Es benutzt zum Aufruf der verschiedenen Funktionen
recht ausgiebig die verschiedensten Zeichen Ihrer
Commodore-Tastatur. In den einzelnen Meniis wird
ausdriicklich auf die Funktionsweise dieser Tastenzei-
chen hingewiesen.
Eines miissen Sie aber dabei beachten: Finden Sie ein
Tastenzeichen grofigeschrieben, so miissen Sie dies
auch mit der SHIFT-Taste zusammen driicken, sonst
passiert bei diesem Meniipunkt gar nichts.

Helmut Behrens-Hohmann/bu U]

EISENBAHN

Mit diesem Spiel, an dem bis zu vier Personen
teilnehmen koénnen, gehen Sie zuriick in die Zeit der
Eisenbahn-Pioniere.

Zum exakten Funktionieren benotigt das Programm
das Maschinensprache-File R&S, das vom Ladepro-
gramm automatisch nachgeladen wird, ebenso das
Hauptprogramm EB, das eigentliche Spielprogramm,
das aber die neuen BASIC-Befehle der Erweiterung
R&S recht ausfiihrlich nutzt.

Die BASIC-Erweiterung R&S (Rand & Sprites), die
die Fiahigkeiten des VIC-Chip beim C64 ganz erheb-
lich ausdehnt, finden Sie an anderer Stelle im Heft
ausfiithrlich erliutert, so dafd Sie sie auch fiir eigene
Programme nutzen konnen.

SPIELANLEITUNG

Sie sollen in einer vom Zufall erstellten Landschaft
Ihre Eisenbahnlinien aufbauen, um im zweiten Teil
des Spiels IThren Reichtum durch Frachtbeférderung
zu mehren. Und das alles am besten im Wettstreit mit
bis zu drei weiteren Spielpartnern.

Nehmen weniger als vier Personen am Spiel teil, geben
Sie dies nach dem letzten Spieler durch Eingabe einer
Null bekannt.

Haben Sie Thre Teilnehmerliste bestitigt, baut das
Programm eine Landschaft auf, in der Fliisse,

Moore und Berge vorhanden sind. In der Mitte des
Spielfeldes erscheint die Hauptstadt des Landes, ge-
kennzeichnet durch einen reversen Stern, auflerdem
weitere 15 Stiddte mit den Kennzeichen A bis O,
ebenfalls revers. Wenn die Hauptstadt immer in der
Mitte an derselben Stelle ist, so werden die anderen
Stiadte jedesmal an wechselnden Stellen plaziert, so
daf} sich von Fall zu Fall verschiedene Landschaften
ergeben und sich wohl kaum jemals zwei Bilder
gleichen.

Alle Spieler beginnen in der Hauptstadt damit, ihre
Linien zu bauen. Die Hauptstadt gewéhrt Thnen da-
bei einen Zuschufs von 100 Punkten.

Die Spieler beginnen der Reihe nach mit dem Bau.
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Inzwischen sind am oberen Rand die Nummern der
Eisenbahnbauer sowie ihre Guthaben erschienen.

Der Reihe nach werden die Spieler aufgefordert, eine
Strecke nach ihrer Vorstellung zu bauen. Dabei ist es
oberstes Ziel, die Stidte miteinander zu verbinden.
Jeder Spieler baut sechs Streckenabschnitte, dann ist
der nichste an der Reihe. Es liegt an jedem selbst, die
optimale Streckenfithrung auszusuchen. Gibt der Spie-
ler ,,L* ein, so kann er beginnen, bei ,,0* ist der nach-
ste an der Reihe. Es steht jedem frei, entweder auf
den Bau zu verzichten, oder aber erst einige Abschnit-
te zu erstellen.

Die Stiadte sind daran interessiert, daf’ sie an das Ei-
senbahnnetz angeschlossen werden und zahlen dem
ersten, der bei ihnen einen Anschlufd erstellt, eine
Primie von 50 Punkten. Der zweite erhilt 30 und der
dritte noch 10 Punkte. Alle weiteren Anschliisse ge-
hen leer aus.

Ein Spieler kann auch mehrere Pramien in der glei-
chen Stadt einheimsen, wenn er diese mehrmals an-
schliefdt.

Diese Pramien werden auch dringend bendétigt, denn
der Eisenbahnbau kostet viel Geld. Sie werden sehen,
dafd auf dem unteren Rand der vor Ihnen liegende Ab-
schnitt beschrieben wird. Dabei wird auch angezeigt,
was es Sie kostet, Ihre Strecke dort zu bauen. Der
Baupreis schwankt je nach Landschaft zwischen zehn
und 70 Punkten.

Es ist aber nicht immer moglich, in jede beliebige
Richtung zu bauen. So konnen Sie niemals eine Kurve
setzen, die im spitzen Winkel verlduft. Es ist auch
nicht moglich, in einen Abschnitt hineinzubauen, in
dem bereits eine eigene oder fremde Linie verliuft.
Dagegen sind die Stadte immer aus allen acht Richtun-
gen zu erreichen. Ebenso koénnen Sie sie nach allen
Richtungen verlassen. Ein reverses Fragezeichen zeigt
die moglichen Richtungen an, in denen gebaut wer-
den kann. Dieses Fragezeichen konnen Sie durch Ein-
gabe von ,,R* rechts um Ihren Standort bewegen.
Dabei sei noch auf die Moglichkeit hingewiesen, zwi-
schen zwei schrig verlaufenden Bahnabschnitten eine
Bahnlinie zu iiberqueren. Auf dieselbe Weise kann ein
Fluf$ tiberbriickt werden, ohne viele Punkte fiir eine
Briicke zu opfern.

Beim Bauen sollten Sie vor allem darauf achten, daf
Sie nicht in eine Sackgasse geraten, aus der es kein

Entrinnen mehr gibt. Da es nicht moglich ist, auf Ih-
rer eigenen Spur zuriickzubauen, bleibt Ihnen nichts
iibrig, als immer, wenn die Reihe an Ihnen ist, ,,0* ein-
zugeben und somit auf das weitere Bauen zu ver-
zichten. Sie konnen dann erst wieder im nichsten Ab-
schnitt aktiv ins Geschehen eingreifen.

VORSICHT BEI DER FRACHTBEFORDERUNG:
DER GEGNER KASSIERT MIT!

Der Abschnitt des Eisenbahnbaues ist zu Ende, wenn
alle Stadte ans Netz angeschlossen sind und alle Spie-
ler hintereinander vom ersten bis zum letzten durch
,,0¢ bekanntgegeben haben, dafd sie nicht mehr bau-
en wollen.

Nun beginnen die Fahrten mit den Ziigen. Es erschei-
nen am unteren Rand acht Angebote fiir Frachtbefor-
derung. Da sind in der oberen Reihe die beiden Buch-
staben der Stiadte, von denen die Fracht abgeholt und
zu der diese gebracht werden soll. Darunter steht der
Beforderungssatz, den der Spieler erhilt, wenn er die
Fracht ordnungsgemaf’ transportiert hat. Ordnungsge-
maf heifdt hier, dafy der Zug zuerst die Stadt anfahren
mufd, von der die Fracht abzuholen ist, und darauf die
Stadt, in der die Fracht abzuliefern ist. Man wird nun
noch versuchen, moglichst Uiber die eigenen Linien zu
fahren, denn fiir Fahrten iiber fremde Strecken er-
hilt der Besitzer dieser Strecke pro Abschnitt einen
Punkt, der dem fahrenden Spieler abgezogen wird.
Seine eigene Strecke erkennt jeder Spieler an der Far-
be, die bei Strecke und Spielertabelle identisch ist.
Der Spieler, der an der Reihe ist, sucht nun eine ihm
genehme Fahrt am unteren Rand aus. Anfangs stehen
die Ziige aller Spieler in der Hauptstadt.

Durch ,,R* wird wieder die Fahrtrichtung gewihlt
und durch Leertaste oder Feuer der Zug gestartet.
Dieser fihrt bis zur nichsten Stadt auf der ausge-
wihlten Strecke und ist auch vorher nicht zu stop-
pen. In der nichsten Stadt kann er mit ,R* in die
nichste Richtung dirigiert werden. Das geht so lange,
bis der Zug erst den Anfangs- und danach den Ziel-
bahnhof erreicht hat. Bis hier wurden fiir jeden Ab-
schnitt sofort ein oder zwei Punkte abgezogen.

Nach Ende der Fahrt wird der Frachtbetrag gutge-
schrieben. Das Frachtfeld am unteren Rand erlischt
und der Spieler kann eine weitere Fracht iiberneh-
men, die nach der gleichen Regel verliauft. Jeder Spie-
ler kann in einer Runde eine bis drei Frachten nach-
einander abwickeln. G. Kramer [J

128/C64
Special

istda!

An guten Kiosken und
im Bahnhofs-Buchhandel.
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APFELBERGE IN ‘C’

Kunstier

Es muR ja nicht immer das Sieb des Erathostenes
sein, wenn es um die Computer-Sprache C und
ihre Effizienz geht.

Da C die Muttersprache der sogenannten Apfelgrafi-
ken ist — das ist eine andere Art von Fractals, die
Sie sicher schon von den Mandelbrot-Fractal-Bildern
kennen —, soll sie den C64-Fans nicht linger vorent-
halten bleiben. Sicher, so wie auf dem 32-Bit-Com-
puter im Goethe-Institut in Bremen, der unter dem
Betriebssystem UNIX liuft, eine Bildschirmauflo-
sung von 1280 mal 1024 Bildpunkten besitzt und

16 Millionen verschiedene Farbwerte zur Verfiigung
hat, wird’s sicher nicht werden. Trotzdem lohnt es
sich, dieses Programm auf Disc zu starten und das
grafische Ergebnis abzuwarten, das hier nach weni-
gen Minuten vorliegt, im normalen BASIC 2.0 des
C64 aber viele Stunden bendtigen wiirde.

C MACHT’S MOGLICH

Das Programmfile ,, Apfel/C.OBJ* ist vollkommen in
C geschrieben und wird vom BASIC-Lader ,,Apfel-
berge in C* geladen und gestartet. Falls Sie auf die-
ses kleine Ladeprogramm in BASIC verzichten
mochten, so miissen Sie ,,Apfel/C.OBJ*‘ absolut la-
den, also mit dem Zusatz ““,8,1°
LOAD“APFEL/C.OBJ* 8,1

Die so entstehenden Apfelgrafiken werden dreidi-
mensional dargestellt und haben eine verbliiffende
Ahnlichkeit mit dem Grand Canyon und Monument
Valley in USA. Auflerdem wird auch noch die Be-
rechnungszeit zu Ihrer Information gestoppt.

Nach dem Start meldet sich das Hauptmenii mit

folgenden Funktionen, die mit den entsprechenden
Tasten aufgerufen werden konnen:

0 = Eingabe

Es konnen fir XL, XR, YU, YO und SUCHTIEFE
die iiblichen Apfelgrafik-Parameter eingegeben wer-
den. Bei dem Punkt BALKENHOHE sollten die
Werte nicht hoher als 25 sein, da sonst die Endpunk-
te aufderhalb des Bildschirms liegen wirden. Die Wer-
te XC und YC konnen Sie zwischen Null und Eins
legen, also von 0.0 bis 0.9. Achten Sie aber darauf,
da® XC grofder ist als YC.

1 = Laden und 2 = Speichern

Die hier verwendeten Lade- und Speicherroutinen
stammen aus dem Handbuch zu Profi-C64, Seite
252 vom Data-Becker-Verlag, Diisseldorf. Wir
mochten an dieser Stelle dem Verlag fiir die Geneh-
migung danken, diese Routinen innerhalb des C-
Files ,,Apfel/C.OBJ** auf der COMMODORE DISC
zu veroffentlichen. Damit lassen sich Grafiken nach

Frappierende Ahnlichkeit
mit Monument Valley,
USA: Apfelmannchen-
Grafik mit ,,C"’

Eingabe des Namens laden und speichern. Die Para-
meter, mit denen Sie die Grafik erstellt haben (siche
0 = Eingabe), werden allerdings nicht gespeichert.
Interessierte Leser sollten sie von Hand notieren —
denn was niitzt die schonste Grafik, wenn Sie

nicht mehr wissen, aufgrund welcher Parameter Sie
sie erstellt haben.

3 = Grafik sehen

Auch wenn das Programm nach der Fertigstellung
der Apfelgrafik wieder ins Menii springt, bleibt der
Bildschirmspeicher der Grafik nach wie' vor erhal-
ten und kann mit diesem Meniipunkt wieder ange-
zeigt werden. Aufderdem konnen Sie durch vorherige
Eingabe der entsprechenden Farbwerte (Null bis
Finfzehn) jederzeit drei neue Multicolorfarben aus-
wihlen, wenn Sie mit den gerade aktuellen nicht ein-
verstanden sind.

X = Ende

Durch Driicken der Tasten SHIFT und X wird ein
RESET durchgefiihrt, und Sie befinden sich wieder

10
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im normalen BASIC 2.0 des C64. Das Programm
kann nur durch erneutes Laden wieder gestartet wer-
den. Das Betitigen der Tastenkombination RUN-
STOP/RESTORE wird abgefangen und verzweigt zu
einer Abfrage, ob Sie das Programm wirklich beenden
oder doch weitermachen mochten.

PROGRAMM-TECHNISCHES

Das Programm ist sehr einfach und verstindlich ge-
halten. Als Listing konnen Sie es sich allerdings nur
dann ansehen, wenn Sie im Besitz des entsprechenden
Betriebssystems sind, etwa ,,Profi-C64°.

Die Grundlage ist dhnlich den sonstigen Apfel-Pro-
grammen. Als Abwandlung bestimmen die Iteratio-
nen nicht die Farbe, sondern die Balkenhohe. Jeder
Balken besitzt eine rote Vorder-, eine griine linke und
eine blaue Oberseite. Die Grafik wird von rechts nach
links und von hinten nach vorne gezeichnet, dadurch
entfillt eine Berechnung der verdeckten Linien. Eine
perspektivische Darstellung wird durch eine Zeilen-
verschiebung um einen halben Bildpunkt (Pixel)
nach rechts erreicht.

C-SPEZIFISCHES

Ein Wort zur System-Ubertragbarkeit (Portabilitit)
dieses Apfelprogrammes in C: Es gibt mittlerweile
auch fiir den Amiga und Atari ST C-Compiler-Grafik-
Bibliotheken wie Aztec, so daf}, abgesehen von Lade-
und Speicherroutinen, keine nennenswerten Portabi-
litats-Probleme entstehen diirften.

Und nun viel Spafd mit den ,, Apfelbergen in C*.

Fiir experimentierfreudige Leser haben wir noch drei
Parameter-Tabellen als Eingabebeispiel abgedruckt,
die Sie ausprobieren sollten.

APFELBERGE IN ‘C’

Beispiele fiir Parametereingaben
Meniipunkt O = Eingabe:

Beispiel 1: XL
XR
YU
YO =
SUCHTIEFE
BALKENTIEFE
XC =

_<

(@)

o o
o
NOD B ON-
ooN o

Beispiel 2: XL

X

=)
L
—— —

YO =
SUCHTIEFE
BALKENHOHE
XC =
YC
Beispiel 3: XL
XR
YU
YO
SUCHTIEFE
BALKENTIEFE
XC
YC

||l

|
.
CINON NNOONRERA O-

o

non
pNNOY
ISl =1=)

GRAFIK-CONVERTER C128—-C64

Zeichner

Beide haben denselben Videochip fiir den
40-Zeichen-Modus, beide konnen dieselbe hochauf-
losende Grafik darstellen, und doch sind die damit

erstellten Grafikbilder nicht kompatibel:

Der C64 und der 128PC benutzen etwas verschiedene
Speicherbereiche.

Nicht jeder C64-Besitzer ist Eigentiimer eines guten
Grafikprogramms zum Zeichnen und Malen auf dem
Bildschirm, wie es beispielsweise Hi-Eddi ist. Grafi-
ken mit den Befehlen und Anweisungen des BASIC
2.0 auf den Bildschirm zu bringen, ist ein schier aus-
sichtsloses Unterfangen fiir einen Computerneuling.
Leichter haben es da die C128-Anwender, die —
nach intensivem Studium des Handbuchs — die recht
komfortablen Zeichenbefehle wie DRAW, BOX,
CIRCLE und so weiter benutzen konnen, sowohl in
HIRES- als auch im Multicolor-Modus. Diese Grafik-
bilder lassen sich auch mit der simplen Anweisung
BSAVE und den notigen Parametern als PRG-File auf
eine Diskette abspeichern und mit BLOAD zum An-
sehen wieder laden.

Nur, verwenden konnen Sie diese C128-Grafiken
beim C64 nicht, das Bildschirm-RAM fiir die Farb-
gebung liegt leider an verschiedenen Stellen: beim
C64 ab Adresse 1024 ($0400) bis 2023, beim C128
dagegen von $1C00 (7168) bis 8191. Gleich anschlie-
Bend daran befinden sich die Bytes fiir das Grafikbild,
die bei einer farbigen Grafik bis $3FFF (16383)
reichen.

Mit dem Grafikkonverter ist es ohne weiteres mog-
lich, sich HIRES- oder Multicolor-Grafiken, in den
C64 laden zu lassen, sie sich dort anzusehen und dar-
iiber hinaus noch als C64-Grafikbild im , Hi-Eddi*‘-
Format auf eine Diskette zu speichern. So eine Gra-
fik kann dann jederzeit in ein Zeichenprogramm wie
,,Hi-Eddi*‘ geladen und dort weiterverarbeitet wer-
den. Aus einer C128-Grafik ist eine fiir den C64 ge-
worden.

BEDIENUNGSANLEITUNG

Der Grafikkonverter besteht aus zwei Teilen, dem
Haupt- und Steuerprogramm und dem File, in dem
sich die benotigten Maschinenroutinen befinden:
Einschalten der beiden Grafikmodi, HIRES oder
Multicolor, Einlesen des Directory, Speichern des
C128-Bildes als C64-Grafik, um nur die wichtigsten
Zu nennen.

Nach dem Laden des Hauptprogramms und dem
Start mit RUN wird das Maschinensprache-File P128
nachgeladen. Dann erscheint ein einfaches Menii, aus
dem Sie Thre gewiinschten Funktionen auswihlen
konnen:

D = Disketten-Inhaltsverzeichnis,

H = HIRES-Grafikbilder laden,

M = Multicolorbilder laden.

Auf der COMMODORE DISC finden Sie folgende
Grafik-Files, die reine C128-Grafiken sind:

@ Startrotter (Multicolorbild) ,

® Conquest (Multicolorbild) ,

Gerhard Szymanski/hb 0 @ E.T. (HIRES-Bild).
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Bevor Sie so ein Bild-File laden, miissen Sie durch
Druck auf die H- oder M-Taste festlegen, um welchen
Modus es sich handelt, sonst sieht das nachgeladene
Bild nicht so aus, wie Sie es gerne hitten.

Geben Sie dann den Bildnamen ein. Der C64 14dt
nun das gewiinschte C128-Bild und zeigt es Ihnen als
C64-Grafik auf dem Bildschirm.

Driicken Sie jetzt die Leertaste, erscheint ein neues
Menii:

S = Speichern als C64-Grafik im Hi-Eddi-Format,

A = anderes C128-Grafikbild ansehen,

E = Programmende.

Wenn Sie das Bild als C64-Grafik speichern mochten,
so driicken Sie S. Der Speichervorgang beginnt unmit-
telbar, also ohne Sicherheitsabfrage. Als Filename
wird der verwendet, den Sie bereits beim Laden der
C128-Grafik benutzt haben. Achten Sie also darauf,
dafd sich auf der Diskette, auf die Sie das C64-Bild
speichern mochten, nicht dieselben Filenamen oder
die C128-Files befinden, sonst gibt’s die Fehlermel-
dung: FILE EXISTS. Der Speichervorgang kann
nicht durchgefithrt werden.

Haben Sie A gewihlt, so konnen Sie sich ein anderes
Bild-File des C128 in den C64 holen.

HINWEISE ZUR WEITERVERARBEITUNG
DER C64-BILDER MIT ,,HI-EDDI*

Falls Sie die bekannten Mal- und Zeichenprogramme
, Hi-Eddi“ und , Hi-Eddi+** fiir den C64 besitzen,
kann dieses neu generierte Bild, das vordem eines

fur den C128 war, jederzeit mit den tiblichen Ladebe-
fehlen (CBM-Taste/L) geladen und dort weiter ver-
arbeitet werden (Farben oder Zeichnung verindern
und so weiter). So gedndert, konnen Sie es erneut ab-
speichern, wie Sie’s von einem Bild, das ,,nur* mit
,,Hi-Eddi* erstellt wurde, gewohnt sind.

Auf eines miissen wir Sie aber hinweisen: Das C128-
Grafikfarbbild, und nur um solche handelt es sich,
hat einen Speicherumfang von 9192 Byte. Diesem
Umstind tragt der Grafikkonverter Rechnung, ein
neu generiertes C64-Bild belegt 37 Blocks auf Disket-
te. Daher sollten Sie beim Lademenii dieses Zeichen-
programms immer F (fur Farbbild) wihlen. Welche
Betriebsart Sie benutzen, 128 oder 192 (mit Farb-
menil), ist vollig egal.

MULTICOLOR GEHT DOCH

,,Hi-Eddi*‘ ist normalerweise ein Zeichenprogramm,
das mit Multicolorbildern nichts anfangen kann.

Das heifst aber nicht, dafs es nicht doch moglich sei.
Es gibt zwei Versionen dieses Malprogrammes: ,,Hi-
Eddi* und ,,Hi-Eddi plus‘. Bei der ersten Version
sollten Sie nur Betriebsart 128 anwihlen. Dann brin-
gen Sie, zum Einschalten des Multicolor-Modus, im
Programm LADER folgende Zeile unter:

POKE 53270, PEEK (53270) OR 16

entweder gleich zu Beginn oder noch besser nach der
INPUT-Abfrage ,,Betriebsart*“. Die entsprechende
Listingzeile miissen Sie eventuell trennen, da sie sonst
zu lang wird.

Bei der zweiten Fassung, ,,Hi-Eddi-Plus®, sieht das et-
was anders aus. Das Hauptprogramm besteht aus Ma-
schinencode und einer BASIC-Zeile, in der der SYS-
Befehl zum Programmstart steht. Der PIC.-LADER
zum Ansehen der Grafiken auf dem Bildschirm ist
jedoch in BASIC geschrieben. Hier sollten Sie folgen-
de Zeilennummer anfiigen:

555 POKE 43270, PEEK (53270) OR 16

und dann dieses Ladeprogramm mit RUN starten.
Nachdem Sie den auf dem Bildschirm erscheinenden
Text gelesen haben, tippen Sie erneut ein: RUN 500.
Jetzt werden Sie nach dem Filenamen des Multicolor-
bildes gefragt, das Sie laden mdchten — und das vor
vielen Byte-Einheiten einmal ein C128-Bild war.

Das war’s schon. hb O

" Hifi pur

Mit Walt Disney hat d.a.i.s.y. nichts zu tun.
Es ist die Abkiirzung fiir Digital Audio interface
System, ein Sprach- und Musik-Digitalisierer fiir den
C64 mit auBergewohnlichen Qualitaten.

In den letzten Jahren ist eine Reihe von Sound-Digi-
talisierern auf dem Markt erschienen, die zwar preis-
giinstig sind, aber qualitativ doch viele Wiinsche of-
fen lassen. Die Sprache ist oft schwer zu verstehen
und der Musik mangelt es an hohen Frequenzen.
Neben einem Steckmodul und einem recht ausfiihr-
lichen Handbuch werden eine Systemdiskette mit di-
versen Programmen sowie ein Kabelsatz mit drei ver-
schiedenen Steckern (Cynch-, DIN- und 3.5-mm-Klin-
kenstecker) geliefert.

A A A A AN

ttal mo

»

Das Modul ist firr den Erweiterungsport bestimmt
und besitzt neben der Cynch-Buchse einen Regler
und eine LED (Leuchtanzeige), die zum Einstellen
der richtigen Aufnahmestirke dienen. Sound (Spra-
che oder Musik) konnen Sie iiber einen handelsiibli-
chen Kassettenrecorder aufnehmen, der iiber das ent-
sprechende Kabel mit dem C64 verbunden sein muf,
auch wenn das Handbuch als optimale Signalquelle
einen Compactdisc -Player mit Equalizer empfiehlt.
So ein Gerit besitzt nicht jeder.

Das 28seitige Handbuch ist iibersichtlich gestaltet
und auch fiir Anfinger leicht verstiandlich. Es be-
schreibt die Steuersoftware und die BASIC-Erweite-
rung. Alle neuen Befehle sind mit einem vorange-
stellten Pfeil nach links aufzurufen. Zusitzlich erhal-
ten Sie noch einige Tips zur Aufnahme.
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VOLL MENUGESTEUERT

Das meniigesteuerte Hauptprogramm bietet aufler den
Standardfunktionen Aufnahme, Wiedergabe, Laden,
Speichern und Directory noch die Moglichkeit, wich-
tige Parameter wie Start und Ende des Soundspei-
chers sowie Aufnahmegeschwindigkeit zu dndern.
Diese Funktion ist auch nach der Aufnahme anwend-
bar, so dafd Musikstiicke ,,abgerundet* werden kon-
nen. Das heifdt, daf® Wiederholungen reibungslos in-
einander iibergehen, ohne Anfang und Ende storend
erkennen zu lassen. Besitzer eines C128 haben die
Moglichkeit, Aufnahmen im 2-MHz(FAST)-Modus zu
generieren, wodurch sich die Aufnahmequalitit noch-
mals verbessert. Die maximale Aufnahmezeit wird al-
lerdings halbiert.

Zur Einstellung der idealen Aufnahmelautstirke hat
der Benutzer die Moglichkeit, die am Modul anliegen-
de Musik oder Sprache aus dem Monitor-Lautspre-
cher mitzuhoren.

BEFEHLSERWEITERUNG —
FREI ZUR WEITERGABE

Die Befehlserweiterung fir das BASIC 2.0 des C64,

das ,,d.a.i.s.y.-Basic-Tool*, funktioniert auch ohne

das Einsteckmodul und darf von jedem Besitzer die-

ses Hard- und Software-Pakets weitergegeben werden,

solange keine Verinderungen irgendwelcher Art dar-

an vorgenommen worden sind. Mit diesem BASIC-

Tool konnen Sie Sound-Files in eigene Programme

einbauen. Dazu stehen Ihnen mehrere Befehle zur

Verfiigung.

Einige Beispiele:

—Cx,y,z = Setzen der Bildschirmfarben

— D = Directory

— S x = Bildschirm ein-/ausschalten

—P nﬁ(,y,z = Ausgabe eines Soundfiles aus der RAM-
Disk.

Mit dem sogenannten Vorspann-Generator lassen sich

auch lingere Musikstiicke ohne Modul abspielen.

NUTZLICHES ZUSATZPROGRAMM

Wer seine eigenen ,, Maxis‘“ komponieren mochte, soll-
te sich fur 34,50 Mark noch den ,,Sequenzer 64 be-
sorgen. Durch An- und Teilspiel-Moglichkeiten von 31
Sounds konnen beispielsweise Effekte wie ,,H-H-H-
Hallo‘“ erzeugt werden. Das ebenfalls meniigesteuerte
Programm besitzt einen Bildschirmeditor mit vielen
Befehlen, etwa COPY/MOVE/INSERT/DELETE.
d.a.i.s.y. ist voll kompatibel zu den gebriuchlichsten
Floppy-Speedern wie SpeedDOS, Prologic DOS,
Turbo Trans und Professional DOS. Damit Soundfiles
schnell verfiigbar sind, sollten Sie Ihren Speeder, falls
Sie einen haben, auf alle Fille nutzen.

FAZIT

d.a.i.s.y. ist ein recht leistungsstarker Sound-Digi-
tizer mit beachtlicher Klangqualitit. Der Preis ist
allerdings nicht von Pappe: 178 Mark. Ob sich diese
Ausgabe fiir Sie lohnt, konnten Sie zunichst mit einer
bedeutend geringeren Investition testen. Gegen Ein-
sendung von fiinf Mark konnen Sie sich eine Testdis-
kette von Computertechnik Rosenplianter, Lange
Strafde 12, 3400 Gottingen, zuschicken lassen.

Sven Faulhaber/Reinhard Holler
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ASSEMBLER-KURS C64 (Teil 1)

Doimetschenr

Das Hochste fiir den C64-Freak ist das Beherrschen
der sogenannten Maschinensprache, auch Assembler
genannt. Dieser Kurs unseres Autors Ralf Trabhardt

soll allen BASIC-Programmierern den Einstieg in
Assembler ermdglichen. Das Wort hat der Autor.

Ich werde mich darum bemiihen, die komplizierten
Fachbegriffe zu umgehen und leicht verstandliche Er-
klarungen zu geben. Zunichst sollen innerhalb dieses
Kurses alle Assembler-Befehle behandelt werden. In
spiteren Teilen wird auf die Verwendung von Kernal-
Routinen und die Interrupt-Technik eingegangen.

Zu jedem Teil des Kurses befindet sich ein Programm
auf der beiliegenden Diskette (,,Assemblerkurs 1),
das einige Assembler-Routinen enthélt und Thnen
gleich die Auswirkungen der jeweiligen Befehle zei-
gen kann.

DAS WERKZEUG

Zum Programmieren in Assembler bendtigen Sie unbe-
dingt ein Programm, das die Befehle in reine Maschi-

STA (store accumulator) schreibt diesen Akkumula-
tor-Inhalt dann in die angegebene Speicherstelle.
Der Befehl BRK entspricht in etwa dem BASIC-Be-
fehl STOP und sollte zunichst immer am Ende Threr
ersten Programmierversuche mit Assembler stehen.
%DA und STA sind mit PEEK und POKE vergleich-
ar.

Zum Beispiel: POKE 8192,8
Dieser Befehl schreibt also den Wert Acht in die Spei-
cherstelle 8192.
Eine Routine in Assembler, die die gleiche Aufgabe er-
fillt, lautet: LDA #$08

STA $2000

BRK
Lassen Sie sich nicht dadurch verwirren, dafy hier
Hexadezimalzahlen (Erklirung im Programm) ver-
wendet werden.

Das Zeichen ,,#‘“ in der ersten Zeile zeigt an, dafd eine
konstante Zahl und nicht der Inhalt einer Speicherstel-
le in den Akku geladen wird.

Die hlexadezimale Zahl $2000 entspricht der dezima-
len 8192.

Zunichst wird also die Zahl Acht (bzw. S08) in den
Akku geladen. In der zweiten Zeile wird dieser Wert
in der Adresse 8192 ($2000) abgelegt.

Ein anderes Beispiel:

Nach der Eingabe von POKE 12288, PEEK (8192)
hitte die Adresse 12288 ebenfalls den Inhalt Acht.

UMRECHNUNGSTABELLE HEXADEZIMALZAHLEN

¥

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

A

B

Cc

D

E

F

MTMOOTPOONDT DR WN =0

0
16
32
48
64
80
96

112
128
144
160
176
192
208
224
240

1
17
33
49
65
81
97

113
129
145
161
177
193
209
225
241

2
18
34
50
66
82
98

114
130
146
162
178
194
210
226
242

3
19
35
51
67
83
99

115
131
147
163
179
195
211
227
243

4
20
36
52
68
84

100

116

132

148

164

180

196

212

228

244

5

21
37
53
69
85
101
117
133
149
165
181
197
213
229
245

6
22
38
54
70
86

102
118
134
150
166
182
198
214
230
246

7
23
39
55
71
87

103
119
135
151
167
183
199
215
231
247

8
24
40
56
72
88

104
120
136
162
168
184
200
216
232
248

9
25
41
57
73
89

105
121
137
153
169
185
201
217
233
249

10
26
42
58
74
90
106
122
138
154
170
186
202
218
234
250

11
27
43
59
75
91
107
123
139
1565
171
187
203
218
235
251

12
28
44
60
76
92
108
124
140
156
172
188
204
220
236
252

13
29
45
61
77
93
109
125
141
157
173
189
205
221
237
253

14
30
46
62
78
94
110
126
142
158
174
190
206
222
238
254

15
31
47
63
19
95
111
127
143
159
175
191
207
223
239
255

Aus dieser
Tabelle ersehen
Sie ohne Proble-
me die Hexadezi-
malumrechnung

nensprache umwandelt. Diese werden ebentalls As-
sembler oder Monitore genannt. Ich empfehle Ihnen
den ,,Supermonitor.64‘ aus der COMMODORE
DISC Nr. 9, selbstverstindlich 143t sich aber jedes an
dere Monitor-Programm dazu verwenden.

LDA, STA UND BRK

Jetzt kdnnen wir mit den ersten Befehlen loslegen.
Wir fangen an mit LDA (load accumulator). Der
Akkumulator (oder kurz Akku genannt) ist eine Art
Verteilerstelle. Mit diesem Befehl 14dt man also eine
Zahl in den Akku.

Die entsprechenden Assembler-Befehle lauten:

LDA $2000

STA $3000

BRK

Mit LDA wird diesmal keine Zahl, sondern der Inhalt
der Speicherstelle $2000 (ihnlich PEEK(8192)) in
den Akku gebracht. STA legt den Akkumulator-In-
halt daraufhin bei $3000 (dezimal 12288) ab.

DER UMGANG MIT DEM SUPERMONITOR

Eingegeben werden die Assembler-Befehle mit dem
Supermonitor durch: A Speicherstelle Assembler-
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Befehl (zum Beispiel: A C000 LDA#$08).

Wenn Sie Ihre eingegebenen Befehlsfolgen noch ein-
mal betrachten wollen, so kdonnen Sie dies mit ,,D
Speicherstelle* (zum Beispiel D C000) tun.

Es wird Thnen dann bei unserem Beispiel folgende
Zeile gezeigt:

. C000 A9 08 LDA #$08

Die Zahl C000 ist die Speicherstelle, in der der Befehl
steht. A9 ist die Codezahl fiir den LDA-Befehl. Die
darauffolgende Zahl zeigt den Wert an, der in den
Akku geladen wird. Uns brauchen zunichst nur die
Assembler-Befehle im Klartext zu interessieren.
Laden Sie nun das Programm ,,Assembler-Kurs 1
von der Diskette. Es wird Ihnen weitere Hilfen zu den
ersten Assembler-Befehlen und zum hexadezimalen
Zahlensystem geben. Ralf Trabhardt O

KEY 64

Schiussel-

Funktionstasten und die Maglichkeit, sie jederzeit
mit bestimmten Befehlen oder anderen Daten
belegen zu konnen, sind eine feine Sache — leider
nicht beim C64.

Das Betriebssystem und das BASIC 2.0 des C64 sieht
eine andere Belegung der Funktionstasten nicht vor.
Sicher, jede dieser vier Tasten — mit SHIFT gedriickt,
sind es sogar acht — hat ihren eigenen CHR$-Code
(von F1 = CHR$(133) bis F8 = CHR$(140)). Aber
das einzige, was Sie in dieser Normalbelegung des
C64 damit anfangen kdnnen, ist, eine Abfrage zu pro-
grammieren, ob so eine Taste gedriickt wurde, um
dann Ihr Programm entsprechend reagieren lassen zu
konnen.

Ziemlich wenig, finden Sie nicht? Da ist der C128
viel besser dran. Seine acht Funktionstasten sind be-
reits beim Einschalten des Computers mit Texten
belegt, die nach Druck darauf ausgefiihrt werden.

NEUER BEFEHL FUR DEN C64: KEY

Nach dem Start des Programmes werden die notigen
Daten in den Speicherbereich von $C000 (49152)
bis $C1FD (49661) gePOKEt und folgende Funk-
tionstasten bereits mit diesem Text belegt:

F1 = LOAD

F2 = PRINTCHR$(147)+<RETURN>
F3 = SAVE

F4 = DATA

F5 = RUN+<RETURN>

F6 = GOTO

F7 =  LIST + <RETURN>

F8 = GOSUB

Doch, damit nicht genug. Wenn Sie jetzt die Commo-

dore-Taste, links unten auf Ihrer Tastatur, zusammen
mit der entsprechenden Funktionstaste F1 bis F7 be-
niitzen, haben Sie noch vier Belegungen mehr zur

Verfiigung:

F9 = OPEN2.S8,2
F10 = PRINT#
F11 = GET#
F12 = CLOSE2

Es wire auch noch méglich gewesen, diese vier Funk-
tionstasten nochmals zu belegen, bei gleichzeitigem
Driicken der F-Taste und der SHIFT- und Commo-
dore-Taste. Aber zum einen sind dem Programmautor
keine passenden Belegungstexte mehr eingefallen,
und zweitens wollte er Thnen solche Fingerakrobatik
nicht zumuten . . .

NUTZLICHE BEFEHLE AUF TASTENDRUCK

Wie Sie sehen, sind das alles Anweisungen, die bei
Ihrer tiglichen Programmierarbeit mit dem C64 stén-
dig vorkommen und nun lediglich per Druck auf die
entsprechende Taste auf den Bildschirm geschrieben
und zum Teil auch sofort ausgefiithrt werden. Es sind
die Befehle, die in unserer Ubersicht mit dem Zusatz
“+ <RETURN>*‘ gekennzeichnet sind. Hier ist nim-
lich C<i‘:in CHR$-Code 13 (Carriage Return) angehingt
worden.

JEDERZEIT VERANDERBAR

Diesen Belegungsplan der F-Tasten miissen Sie aller-
dings in keiner Weise einhalten, Sie konnen den Text
jederzeit dndern.

Loschen
KEY Nr. d. F-Taste, < ““ z.B. KEY1 “ “

Belegen
KEY Nr. d. F-Taste, "‘(Text)*
z.B. KEY3 “LOAD*

Mochten Sie, da’ der Befehl auch sofort ausgefiihrt
wird (Carriage Return anhiingen), so tippen Sie un-
mittelbar hinter den Text das Sternchen #* (auch
Asterix genannt); etwa KEY4 “RUN=*“

Diese Befehlssyntax sollten Sie genau beachten, um
etwaigen Problemen aus dem Weg zu gehen.

TASTENBELEGUNG ANZEIGEN

Mit der Befehlseingabe KEYO und dem Driicken der
Taste RETURN wird die aktuelle Funktionstasten-
Belegung auf dem Bildschirm angezeigt.

Beachten miissen Sie aber auf alle Fille, daf$ der Be-
legungstext nie linger als 18 Zeichen sein darf, sonst
stimmen die Zeiger im Maschinenprogramm auf die-
sen Text nicht mehr.

Aufderdem ist das Programm nicht gegen den , nicht
maskierten Interrupt‘‘ (NMI) geschiitzt, der entsteht,
wenn Sie die RUN/STOP- und RESTORE-Taste
gleichzeitig driicken, oder wenn Sie einen RESET
ausfiihren.

Da aber das Maschinenprogramm im geschiitzten
Speicherbereich ab 49152 steht, kann es jederzeit mit
SYS 49172 wieder aktiviert werden.

Wihlen Sie statt dessen den Aufruf SYS 49152, so
funktioniert das Programm ebenfalls wieder. Aber die
vorher geltende Funktionstasten-Belegung ist jetzt ge-
16scht, so daf’ Sie sie erneut definieren miissen. her O
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RELATIONALE DATENBANK

Verwaltenr

Mit einer relativen Dateiverwaltung hat eine
relationale Datenbank nichts zu tun. Im weiteren
Sinne nicht mal etwas mit EDV,

Sogenannte relationale Datenbanken sind zwar kin-

derleicht zu bedienen, sparen aber dem Anwender

trotzdem nicht die korrekte Gliederung der zu spei-

chernden Daten.

Was ist eine relationale Datei? Das ist schnell erklirt:

eine Tabelle.

® Die mit gewiinschten markanten Bezeichnungen
der Tabellenspalten sind die Datenfelder, die als
Maskenzeilen ganz oben an der Tabelle stehen.

@ Dic cinzelnen Bildschirmzeilen solcher Tabellen
sind die Datensitze.

D glle Datensitze zusammengenommen bilden die

atei.

Zur eindeutigen Identifizierung jedes Datensatzes

dient ein Feld, das als Schliissel deklariert wird, da es

fur jeden Satz einen markanten Inhalt darstellt, der

sonst nicht vorkommt. Bei einer Adrefidatei etwa

kénnte das Datenfeld ,,Name* so ein Schlisselfeld

sein, aber auch der ,,Wohnort*‘ konnte fiir den An-

wender bedeutend sein. Es kommt immer darauf an,

was dem einzelnen wichtig ist.

werden konnen, ist sicher jedem klar. Das einfache
Beispiel Check-Liste fiir den C128 im 80-Zeichen-
Modus wird Ihnen aber zeigen, dafd trotz der geringe-
ren Moglichkeiten auch diese Art der Dateiverwal-
tung auf dem Commodore-Homecomputer moglich
ist.

DAS HAUPTMENU

Nach Laden und Starten durch RUN wird das Unter-
programm , Meni‘‘ nachgeladen, das im Speicherbe-
reich von $1300 bis $16A5 angesiedelt ist und
nichts anderes tut, als bei Bedarf den Text des
Hauptmeniis auf dem Bildschirm auszugeben. Da-
durch ist das BASIC-Hauptprogramm aber kiirzer,
was sich auch auf die Verarbeitungs-Geschwindig-
keit auswirkt.

Dieses Hauptmenii ist der Kreuzungspunkt, die Ver-
teilerstelle fiir alle Dateioperationen. Nehmen wir
uns die einzelnen Punkte, die jeweils mit der entspre-
chenden Zahlen- beziehungsweise Buchstabentaste
anzuwihlen sind, etwas genauer unter die Lupe.

1. Feldbezeichnungen (Maske) festlegen/laden

Zunichst erscheint die Frage, ob eine neue Maske er-
stellt oder eine bereits entworfene und abgespeicherte
geladen werden soll. Diese Frage miissen Sie beim er-
sten Mal verneinen, denn ohne Maske kann keine Da-
tei erstellt werden. In ihr werden die Bezeichnungen,
die Abstinde der Spalten sowie die Eingabenlinge
pro Datenfeld festgeschrieben.

Auf dem Definitions-Bildschirm wird nun gefragt,

INVENTAR
Hersteller Geraet Geraeteart Grosshandel
Commodore 128 PC Computer COMP & Soehne Dortmund
Commodore Amiga 500 Computer Halb & Fett Muenchen
Schneider CPC 664 Computer Mies & Teuer Gronsdorf
Commodore Disk Drive 1541 Floppy Breit & Kurz Koeln
Commodore Cc 64 Computer COMP & Soehne Dortmund
STAR LC10 Drucker Print & Stop Hamburg
Seikosha VC 80 Drucker Halb & Fett Muenchen
RKT Printerface Interface Rolle Muenchen
Commodore Plus/4 Computer COMP & Soehne Dortmund
Commodore 1084 Monitor COMP & Soehne Dortmund
Commodore Disk Drive 1571 Floppy Lang & Vorn Ruedesheim

Eine relationale Datenbank setzt sich aus mehreren
als Tabellen definierte Dateien zusammen, die alle in
irgendeiner Beziehung, einer Relation, zueinander
stehen.

Durch dieses simple Prinzip ist es jedem EDV-Laien
moglich, sich solche Datenbanken selbst zu erstellen.
Er muf sich nicht wie ein PC-Profi mit hierarchisch
organisierten Zugriffspfaden und anderen Details be-
fassen, bei denen er unter Umstinden nur ,,Bahnhof*
versteht.

TABELLEN-DATEI FUR DEN 128PC:
CHECK-LISTE

Dafd sowohl vom Befehlsumfang als auch vom Spei-
cherplatz her solche Dateien viel komfortabler auf
einem Personal-Computer erstellt und programmiert

wie viele Datenfelder Sie anlegen mochten. Nach der
Eingabe der gewiinschten Zahl miissen Sie die Bezeich-
nung fiir die einzelnen Datenfelder eingeben. Aufder-
dem erscheint am unteren Bildschirmrand ein Ent-
wurfsfeld, das IThnen das aktuelle und, wenn Sie da-
mit einverstanden sind, das spitere Aussehen der Bild-
schirmmaske anzeigt.

Die Ausdehnung und die Linge der Datenfelder be-
stimmen Sie, indem Sie nach der Eingabe der Feldbe-
zeichnung mit der Leertaste oder dem Cursor weiter
nach rechts fahren, bis Sie glauben, die Feldspalte sei
breit genug. Zur Abgrenzung setzen Sie den Doppel-
punkt. Obwohl die Eingabe von der C128-eigenen
INPUT-Routine durchgefiihrt wird, die im Normalfall
Leerzeichen hinter einer Zeicheneingabe ignoriert,
nimmt sie der Computer durch den Trick mit dem
Doppelpunkt an. Der ist zwar bei der Datenfeldbe-
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zeichnung nicht sichtbar, aber die Leerzeichen werden
akzeptiert.

Nach jeder Eingabe eines Datenfeldes wird dies im
Entwurfsfeld angezeigt, durch einen senkrechten
Strich vom nichsten getrennt. Eines sollten Sie aber
beachten: Eine Bildschirmzeile kann nie grofier als
80 Zeichen sein, daher miissen Sie die Breite der Da-
tenfelder (Spalten) entsprechend definieren. Auch
hier hilft Thnen der Computer. Falls die Gesamtlinge
der Datenfelder die Grenze von 78 Zeichen iiberschrei-
tet, macht Sie das Programm darauf aufmerksam. Die
bisher beschriebene Entwurfszeile wird geldéscht und
das Eingabe-Spiel beginnt von neuem. Manchmal
kann es notwendig sein, eine kleiner Datenfeldanzahl
einzugeben, oft geniigt aber schon eine Reduzierung
und Ausrichtung der Spaltenbreite mit Hilfe der Ta-
sten SPACE oder DEL.

Hat die Datenfeldmaske endlich das gewiinschte Aus-
sehen, sollten Sie sie nach der entsprechenden Abfra-
ge auf Diskette speichern. Ist Thre Antwort ,,Nein®,
kehrt das Programm zum Hauptmenii zuriick. Sollten
Sie in letzter Sekunde noch etwas dndern wollen,
geht das Uber die Taste A.

te abspeichern mochten. Hierzu miifdten Sie den Da-
teinamen angeben, der ja derselbe wie der der Maske
sein sollte. Haben Sie sich fiir ,,Nein‘‘ entschieden, ist
das kein Problem, aus dem Hauptmenii heraus 14{t
sich die gesamte Datei zu jeder Zeit speichern. Wenn
Sie sie vorher alphabetisch sortieren lassen mochten,
ist es sogar empfehlenswert, die Datei nicht sofort
auf Diskette zu speichern.

3. Gesamte Datei inklusiv Maske laden

Jetzt wird klar, wieso wir IThnen geraten haben, fiir
Maske und Datei denselben Filenamen zu verwenden:
Dieser Meniipunkt lidt beide Files auf einmal in den
C128 und steht damit sofort zur Bearbeitung bereit.
Den gemeinsamen File-Namen miissen Sie allerdings
vorher noch eingeben . . .

4, Gesamte Datei speichern

Fiir alle Unentschlossenen hier die zweite Moglichkeit,
die erstellten Daten auf Diskette auszulagern. Einen
Vorteil hat sie auf alle Fille gegentiber dem Sofort-
Speichern: Sie konnten beispielsweise die Datei vor-

COMP&SOEHNE
Hersteller Geraet Geraeteart Grosshandel
Commodore 128 PC Computer COMP & Soehne Dortmund
Commodore Co64 Computer COMP & Soehne Dortmund
Commodore Plus/4 Computer COMP & Soehne Dortmund
Commodore 1084 Monitor COMP & Soehne Dortmund

Beispiel einer Unterdatei, sortiert nach Datenfeld 4

Noch ein Wort zum Abspeichern: Der Name der Mas-
ke sollte identisch mit dem der Hauptdatei sein, die
Sie eingeben mochten, also etwa ,,Adressen®. Es gibt
keine Probleme, wenn Sie denselben Namen fiir Mas-
ke und Hauptdatei verwenden; das Programm hingt
an den Dateinamen fiir die Maske selbstindig den Zu-
satz ,,.M‘ an. Verwenden Sie aber bitte keine Datei-
namen, die linger als 14 Zeichen sind. Sonst konnte
es passieren, dafs der Masken- und Hauptdatei-File-
name doch nicht mehr identisch sind, was sich nega-
tiv beim Meniipunkt drei auswirken konnte.

2. Datensatze eingeben

Unter der soeben entworfenen oder dazugeladenen
Maskenzeile erscheint beim jeweils aktuellen Daten-
feld der blinkende Strichcursor, der Sie auffordert,
die Spalte zu beschreiben. Haben Sie nichts einzutra-
gen, driicken Sie nicht einfach RETURN, sondern
setzen zuerst wieder unseren bereits bekannten Platz-
halter, den Doppelpunkt. Das Betitigen der RETURN-
Taste bringt den Cursor dann ins nichste Datenfeld
und so fort, bis die Eingaben in der aktuellen Zeile
beendet sind. Der erste Datensatz steht somit im
Speicher und der Cursor am Beginn der nichsten Zei-
le, wo er auf Ihre Eingaben wartet, um den nichsten
Datensatz zu schreiben.

Wenn Sie die Eingabearbeit beenden mochten, driik-
ken Sie die Taste mit dem Stern (#). Darauf er-
scheint die Frage, ob Sie die Datei bereits auf Disket-

her mit Meniipunkt S sortieren lassen und erst jetzt,
in geordneter Form, abspeichern.

5. Ausgabe auf Bildschirm

Die Datensiitze (Zeilen), die sich gerade im Computer

befinden, werden mit der entsprechenden Maske form-

gerecht auf dem Bildschirm aufgelistet. Wem’s zu

schnell geht, der moge die NO-SCROL L-Taste benut-

lz(en, so wie er es vom Stoppen eines Programmlistings
ennt.

6. Ausgabe auf Drucker

Dies ist im Prinzip nichts anderes als Mentipunkt
funf, nur ist hier als Ausgabegerit Ihr angeschlosse-
ner Drucker angesprochen. Es sollte entweder einer
von Commodore sein, oder einer, der dessen serielle
Druckeranweisungen beziehungsweise das angeschlos-
sene Druckerinterface versteht. Drucker, die mit ei-
nem Parallelkabel iiber den Userport des C128 mit
dem Centronics-Anschlufd des Druckers verbunden
sind, konnen nicht benutzt werden — serieller An-
schlufd (die gebriauchlichste Art) ist erforderlich. Die
Drucker-Sekundiradresse sieben (Klein-/Grofsschrift-
Zeichensatz) ist voreingestellt. Bei der entsprechen-
den Abfrage konnen Sie aber jederzeit eine andere
beliebige Sekundiradresse eintragen, falls Ihr Druk-
ker oder Ihr Interface das braucht.

Mehr Auskunft gibt IThnen Ihr Druckerhandbuch be-
ziehungsweise die Bedienungsanleitung zu Ihrem In-
terface. Stellen Sie sicher, dafs [hr Drucker angeschlos-
sen und vor allen Dingen eingeschaltet ist, sonst
bricht das Programm mit einem “DEVICE NOT
PRESENT* ab. Eine Abfang-Routine fiir so einen
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Fehler ist nicht im Programm eingebaut, weil Sie je-
derzeit ein unfreiwillig unterbrochenes Programm
erneut mit “GOTO 10000 und Druck auf RE-
TURN erneut starten konnen. Die bisher eingegebe-
nen Daten sind ebenfalls noch unversehrt erhalten.
Aber bitte keinen Neustart mit RUN durchfiihren,
sonst sind alle bisherigen Daten geloscht.

Wohnort auch noch zu Beginn des Datenfeldes mit
der Postleitzahl ausgestattet, so geniigt die Eingabe
dieser Zahl. Beispiel Datenfeld drei = Wohnort

8000 Muenchen 80

Hier wiirde die Eingabe ,,8000 geniigen, um alle
Adressen auszugeben, die in Miinchen liegen. Wich-
tig ist, dafd Sie sich bei der Dateneingabe strikt an die-

DRUCKER
Hersteller Geraet Geraeteart Grosshandel
STAR LC10 Drucker Print & Stop Hamburg
Seikosha VC 80 Drucker Halb & Fett Muenchen

7. Gesamte Datei erweitern

An jede sich gerade im Computerspeicher befindende
Datei lassen sich damit neue Datensatz-Zeilen anhin-
gen, bis zur kritischen Hochstgrenze des verfiigbaren
Speicherplatzes.
Ein Wort dazu: Es wurden zwar gleich zum Programm-
start 700 Datenzeilen reserviert, also mit DIM dimen-
sioniert. Da Sie aber davon ausgehen miissen, dafd bei
einer Sortierung neue Zwischenspeicherungs-Daten-
felder angelegt werden, sollten Sie vorsichtshalber nie
diese Hochstgrenze strapazieren. Lieber nach 500,
600 Datensitze aufhoren und eine neue ,,Datei II1*
anlegen.
Doch zuriick zum Erweitern der Datensétze: Der letz-
te aktuelle Datensatz wird angezeigt, Sie konnen jetzt
tgbenso wie bei Meniipunkt zwei (Dateneingabe) ver-
ahren.

8. Suchen nach Schliissel-Datenfeld

Das ist der Kernpunkt des Programms Check-Liste.
Jetzt miissen Sie sich entscheiden, welchen markanten
Punkt, der fiir Sie interessant erscheint oder den Sie
zu Threr Information benétigen, Sie aus dieser Gesamt-
datei (egal, ob sortiert oder ungeordnet), herausgrei-
fen mochten.

Es ist ohne weiteres moglich, durch Eingabe von
,,Huber Fritz* sich nur die Adresse dieses speziellen
Namens auf dem Bildschirm anzeigen zu lassen. Ge-
ben Sie jedoch nur ,,Huber* ein, so werden IThnen
alle ,,Huber* aufgelistet, also auch ,,Huber Hans,
Huber Elke‘ und so weiter. Geben Sie etwa nur ,,H*
ein, so erscheinen alle Namen, die mit ,,H* beginnen.
Daraus folgt: Relevant fiir das Programm sind immer
die entsprechenden Zeichen bis zur Linge der Such-
eingabe. Daher ist es sehr wichtig, beim Anlegen der
Datei die Datenfelder entsprechend zu beschreiben.
Es niitzt Ihnen nichts, wenn Sie zum Beispiel bei der
Namensangabe mit dem Vornamen beginnen. Die
Sucheingabe ,,Fritz Huber‘ bringt Thnen zwar diesen
Namen bestimmt auf den Bildschirm. Geben Sie aber
nur ,,Huber* ein, geschieht gar nichts, obwohl Sie
vielleicht zehn Adressen mit diesem Familiennamen
in der Datei stehen haben. Da sich die Zeichenfolge
,,Huber‘ aber nicht am Anfang des eingegebenen Da-
tenfeldes befindet, kann es der Computer nicht fin-
den. Wenn Sie bereits bei der Dateneingabe planvoll
vorgehen, gibt’s diese Probleme nicht.

Natiirlich k6énnen Sie nach jedem anderen Datenfeld
suchen lassen, wenn Sie sich beispielsweise alle
Adressen ausgeben lassen méchten, die in einem be-
stimmten Wohnort beheimatet sind. Haben Sie den

ses Schema gehalten haben. Eine so geschaffene Un-
terdatei kann wie gewohnt mit entsprechendem
Filenamen (etwa ,,8000 oder ,,Muenchen‘‘) abge-
speichert werden.

9. Directory

Ein Meniipunkt, der sicher keiner groflangelegten Er-
klarung bedarf. Trotzdem ist es sehr hilfreich, aus ei-
nem Programm heraus das Disketten-Inhaltsverzeich-
nis einsehen zu kénnen, denn ausgiebig und iiber ei-
nen lingeren Zeitraum hinweg beschriebene Daten-
disketten haben so viele Hauptdateien, Masken-Files
und Unterdateien gespeichert, dafd Sie sich die exak-
ten Filenamen sicher nicht alle merken kénnen.

C. Datensatze dndern/editieren

Daten dndern sich, entsprechende Dateien sollten die-
sen Anderungen angepafdt werden konnen. Das ge-
schieht mit diesem Meniipunkt, der Ihnen nach Auf-
ruf die einzelnen Datensatzzeilen der aktuellen Datei
im Computer auflistet, eine nach der anderen. Die fol-
gende Zeile erhalten Sie durch Druck auf die Leer-
taste, dauernder Druck darauf blittert die Datenzei-
len recht rasch durch, bis Sie bei der gewiinschten an-
gelangt sind. Beachten Sie, da® dies immer ab dem er-
sten bis zum letzten Datensatz geschieht, und zwar in
dieser Reihenfolge.

Ist ausgerechnet der letzte Datensatz zu dndern, miis-
sen Sie die gesamte Datei mit der Leertaste durchlau-
fen lassen, bis Sie beim letzten sind. Das wirkt sich
aber nur bei der grof’en, umfangreichen Hauptdatei
aus. Daraus erstellte Unterdateien (siehe Meniipunkt
acht) sind in der Regel viel kiirzer.

Haben Sie die gewiinschte Datenzeile gefunden, driik-
ken Sie die Taste A. Sie werden feststellen, dafd zwi-
schen den einzelnen Datenfeldern jeweils der Doppel-
punkt erscheint, ebenso ein feststehender Vollcursor,
der auf dem ersten Datenfeld steht. Jetzt konnen Sie
wie bei der Eingabe die einzelnen Datenfelder dn-
dern, neu beschreiben oder 16schen. Verwenden Sie
zur Eingabe aber nur die Cursortasten, zum Bewegen
im Datenfeld, sowie die Leertaste zum Ldschen von
Zeichen. Bitte nie die DEL-Taste oder die SHIFT/
INST-DEL-Taste zum Einfiigen benutzen. Sie wiirden
damit auch die Linge des einzelnen Datenfeldes verin-
dern, was sich bei einer spiteren Bildschirm- oder
Druckerausgabe sehr unschon bemerkbar machen
wiirde. .

Haben Sie Ihre Anderungen beendet, so konnen Sie
mit der SPACE-Taste weitere Datensiitze zum An-
dern heraussuchen oder mit der Stern-Taste den An-
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derungsvorgang nach einem Datensatz beenden. Auch
hier sollten Sie nach einer Anderung die Datei wieder
auf Diskette zuriickspeichern.

U. Unterdatei laden

Unter Meniipunkt acht generierte Unterdateien lassen
sich damit in den Computer laden. Diese Unterdatei-
en haben keine anderen Merkmale als die Hauptdatei,
aber ein Unterschied besteht doch: Der Filename fiir
die Unterdatei wird in der Regel immer ein anderer
sein als der fir die dazu passende Maske. Daher kon-
nen Sie hier nicht Meniipunkt drei verwenden (Datei
inklusive Maske laden), sondern miissen die Filena-
men sowohl fiir die Datei als auch fiir die Maske an-
geben. Dieser Meniipunkt kommt auch in Frage,
wenn Sie eine Hauptdatei laden mochten, deren Da-
teiname sich vom Filenamen der Maske unterscheidet.
Das wird in der Praxis aber nicht so oft vorkommen.

S. Sortierroutine

so auf Threr Arbeitsdiskette abgespeichert wie auf der
COMMODORE DISC.
Noch etwas Allgemeines zur Eingabe fiir dieses Pro-
gramm: Es handelt sich hier um die ganz normale
INPUT—Routine, die der C128 im Betriebssystem ver-
ankert hat, mit allen Vor- und Nachteilen. Das heif3t,
Sie diirfen im Eingabetext — egal, ob das die Daten-
felder oder die Filenamen sind — nie die ,,verbote-
nen‘‘ Zeichen Komma, Semikolon und Anfithrungs-
strich verwenden. Dafd der Computer bei einer INPUT-
Eingabe den Doppelpunkt als Trennzeichen verwen-
det (alle Zeichen dahinter werden bei INPUT nicht
angenommen), ist Ihnen nach dieser Programmerldu-
terung bestimmt geldufig.
Und noch eines kann das Programm nicht: Zahlen
berechnen und Ergebnisse von Addition oder Sub-
traktion ausgeben. Zahleneingaben werden als Zei-
chenkette (String) behandelt, also als reiner Text.
Batcher []

Das Programm benutzt die in BASIC schnellste Sor-
tierart, Quicksort. Trotzdem kann es, je nach Um-
fang der Datei, einige Zeit dauern. Beachten Sie aber,
daf fur diese Sortierroutine nur immer das erste Da-
tenfeld relevant ist. Es ist also nicht moglich, eine
Hauptdatei nach anderen Datenfeldern als Nummer
eins sortieren zu lassen. Der Sortiervorgang verfolgt
das aufsteigende Prinzip, also von A bis Z; oder,
wenn’s Zahlen sind, von niedrigsten bis zur hdchsten.
Ideal ist die Sortierroutine dann, wenn das erste
Datenfeld Namen oder auch zum Beispiel Artikelbe-
zeichnungen enthilt, die zur besseren Ubersicht auf
der Liste alphabetisch sortiert sein sollten. Nach dem
Sortiervorgang ist die bislang ungeordnete Datei
nicht mehr verfigbar. Wenn Sie also nach dem Sortie-
ren den Meniipunkt vier (Speichern) wihlen, so wird
eine sortierte Datei auf Diskette gespeichert.

E. Programmende

Das Programm wird ohne Sicherheitsabfrage beendet.
Vergewissern Sie sich also vorher, ob Sie die sich im
Computer befindende Datei abgespeichert haben, falls
dies notig sein sollte. Falls nicht, kommen Sie mit
“GOTO 10000 ins Programm zuriick. Allzu viele Si-
cherheitsabfragen in einem Programm haben fiir mich
immer den penetranten Beigeschmack einer gewissen
Unfihigkeitsbescheinigung des Anwenders, ausge-
stellt vom Programmautor.

HINWEISE

Méchten Sie das Programm Check-Liste von der
COMMODORE DISC auf eine Arbeitsdiskette iiber-
tragen, geht das mit dem BASIC-Hauptprogramm si-
cher einfach. Beim dazugehorigen File |, Menii** miis-
sen Sie so vorgehen:

COMMODORE DISC 17 in die Floppy, mit Taste F8
oder der Anweisung MONITOR den Maschinenspra-
che-Monitor des C128 aufrufen.

Jetzt eingeben:

L “MENUE* 08 <RETURN>

Damit wird dieses File an den entsprechenden Spei-
cherbereich geladen.

Nun die andere Diskette einlegen, auf die gespeichert
werden soll.

Jetzt eintippen:

S “MENUE* 08 1300 16A6 <RETURN>

Nach Beendigung des Vorganges ist dieses File exakt

RAND & SPRITES

Platz-
Anweilisernr

Es gibt einige Programme fiir den C64,
die es lhnen ermoglichen, den oberen und unteren
Bildschirmrand fiir Text oder Grafik zu nutzen.
Das normale BASIC 2.0 schafft das aber nicht, dazu
muf eine BASIC-Erweiterung her.

Rand & Sprites ist ein reines Maschinensprache-Pro-
gramm, das absolut geladen werden muf’:
LOAD“R&S*,8,1
Geben Sie nach dem Laden bitte NEW ein, um die
Zeiger fiir den BASIC-Anfang wieder richtig zu set-
zen, und starten Sie diese Erweiterung mit SYS
49152.
Mit diesem Befehl wird die Initialisierungs-Routine
aufgerufen. Erst danach ist es moglich, die neuen
Befehle zu benutzen. Doch es geschieht noch mehr:
Der Zeichensatz wird nach 57344 (E000) verschoben
und steht hier auch fiir Anderungen zur Verfigung.
Dabei verschiebt sich auch der Bildspeicher nach
52224 (CC00) sowie die Spritezeiger nach 53240
~47 (CFF8). Dadurch bleibt der gesamte BASIC-Be-
reich fiir das Anwendungsprogramm frei, es ist sogar
moglich, den alten, nun freigewordenen Bildspeicher
%u benutzen, indem man vor dem Laden die Befehls-
olge
POKE43,0:POKE44,4:CLR
eingibt. Damit sind noch weitere 1024 Bytes fiir
BASIC gewonnen. Des weiteren wird der VIC auf
Normalwerte gesetzt und der neue Bildspeicher ge-
16scht sowie die drei Pseudo-VICs angelegt.
Nach der Riickkehr aus der Routine hat sich also
aufder einem nun leeren Bildschirm nichts Sichtbares
ereignet.
Benutzen wir nun die ersten neuen Befehle. Deren
Syntax ist bewuf3t einfach gehalten. Alle Befehle, die
den Rand betreffen, beginnen mit den Zeichen <R,
gefolgt von einem weiteren Buchstaben, der den Be-
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fehl symbolisiert. Darauf folgen bei einigen Befehlen
noch zwei durch Komma getrennte Parameter.
Um die Randbenutzung einzuschalten, dient der Be-
fehl < RE ohne weitere Parameter. Es ist jedoch
moglich, als erstes nach SYS12%4096 auch jeden an-
deren Befehl zu benutzen. Das ist sogar sinnvoll,
wenn man Randfarben und Sprites vorbereiten will.
Diese erscheinen aber erst, nachdem der Befehl < RE
gegeben wurde. Um Rand und Sprites wieder auszu-
schalten, dient ein weiterer Befehl: < RA.
Auch dieser ohne weitere Parameter. Damit werden
zwar die Randbenutzung und auch die Sprites abge-
schaltet, aber mit <-RE ist alles wieder vorhanden.
Dazu noch eine Bemerkung: Alle neuen Befehle kon-
nen natiirlich auch im Direktmodus benutzt werden.
Das sollte man auch zuerst tun, um sich mit deren
Wirkung besser vertraut zu machen.
Es gibt noch zwei weitere Befehle, die den Rand be-
treffen. Da ist zuerst der Befehl <-RC,f,n
Damit werden die Farben (C=Color) gesetzt. Der er-
ste Parameter enthilt die Farbe von Null bis 15. Im
zweiten wird gesagt, was gefirbt werden soll.
Dabei bedeutet:

1 obere Ecken

2 = untere Ecken

4 = Seitenrinder

8 = Hintergrund oben
16 = Hintergrund unten
32 = Hintergrund Mitte.

Sie konnen jede beliebige Kombination dieser Werte
benutzen. Wenn die Seitenrinder und der Hinter-
grund oben in der Farbe Schwarz erscheinen sollen,
geben Sie den Befehl <-RC,0,12 (oder «-RC,0,4+8)
ein. Damit kénnen Sie die Pokes 53280/81 verges-
sen. Sie haben auch keinerlei Wirkung mehr, hoch-
stens flimmert bei ihrer Benutzung das Bild ganz
kurz.

Mit dem letzten Randbefehl benutzen wir die Eigen-
art des VIC, den Inhalt der letzten Speicherstelle als
Bitmuster auf dem Rand abzubilden.

Der Befehl < RF ,n erzeugt eben dieses Bitmuster in
Schwarz. Der Parameter kann Werte von Null bis

255 annehmen. Entsprechend erscheint der Rand bei
Null leer, bei 255 Schwarz. Alle anderen Werte erzeu-
gen ein Strichmuster. Wenn hier immer wieder vom
Rand gesprochen wird, so ist damit der obere und
untere Teil des Randes gemeint, der durch unsere Be-
fehlserweiterung nutzbar. gemacht wird.
Verschiedentlich habe ich schon auf die Benutzung
der Sprites hingewiesen. Wir wollen ja auch Text und
Grafik auf den Rand bringen. Dabei helfen uns eben
diese Sprites. Wir konnen insgesamt 24 Sprites benut-
zen und zwar auf dem oberen und unteren Rand je
acht, und acht in der Mitte. Fiir die acht Mittelsprites
gilt jedoch eine Einschrinkung: Thre Y-Koordinate
muf sich innerhalb der Werte 59 bis 200 bewegen.
Das Programm achtet auf diese Konvention und be-
richtigt zu hohe Werte nach 200, zu niedrige nach 59.
Fiir die 16 Sprites auf dem Rand ist die Angabe der
Y-Werte nicht notig, sie werden immer auf die rich-
tige Hohe gebracht. Dabei sollte man darauf achten,
daf’ die Y-Koordinate am oberen Rand variiert, wenn
Sprites mit einfacher oder doppelter Hohe definiert
werden. Rand und Sprites achtet immer darauf, dafy
der unterste Rand dieser Sprites mit dem normalen
Bildrand tibereinstimmt. Eine Korrektur der Y-Werte
erfolgt aber nur mit dem noch zu erkliarenden K-Be-
fehl. Das heifdt, dafd nach einer Anderung der Hohe
der oberen Sprites der K-Befehl benutzt werden sollte.
Nun ist es grundsitzlich moglich, alle 24 Sprites

Rand: <RE schaltet Randbenutzung
ein
+~—RA schaltet Randbenutzung
aus
«<RC,f,n setzt Farben ins Bild
<RF,n setzt Randmuster schwarz
Sprites: <SOE,n schaltet Sprites ein
«<SOA,n schaltet Sprites aus
«<SOC,f,n farbt Sprites
«SOF,w,n fiillt oder 16scht Sprites
«<SOB,b,r,s setzt Zeichen in Sprites
(Bildschirmcode)
«<SOR,r,s rollt Zeichen rechts herum
«<SOL,r,s rollt Zeichen links herum
«<SOX,b,s fiir einfache oder doppel-
te Breite
«<S0Y,h,s fiir einfache oder doppel-
te Hohe
<SOP,p,s setzt Prioritat
<SOM,m,s Multicolor ein- oder
ausschalten
Ende: <~END Programmende

selbst zu steuern. Sie miissen dazu allerdings die drei
Pseudo-VICs benutzen, die Rand und Sprites ange-
legt hat. Die Adressen dieser VICs sind:

fir den oberen Rand

= 52016 (CB30) A =64512 B=240-247

den unteren Rand

= 51968 (CBOO) A =65024 B=248-255

die Bildmitte

= 52064 (CB60) A =64000 B=232-239

Die Adressen A in dieser Tabelle zeigen, wo sich die
Abbilder der entsprechenden Sprites befinden, mit
den dazugehorigen Blocknummern (B). Sie konnen
die drei VICs benutzen wie den normalen VIC, der
fur Sie aber tabu sein sollte. Sie sollten aber auf je-
den Fall die obengenannten Bedingungen fiir die
Y-Koordinate im Mittelfeld beachten. Fiir den oberen
Rand gilt bei einfacher Hohe der Wert 27, bei dop-
pel‘%?r %%%e der Wert sechs. Fiir den unteren Rand
ist Y= y

AUCH ANDERE WERTE MOGLICH, ABER. ..

Natiirlich kann Sie keiner daran hindern, andere Werte
in die entsprechenden Register zu poken, doch werden
Sie bald merken, dafd sich die Abbilder der Sprites ge-
genseitig beeinflussen. Oder aber, daf} sich der Rech-
ner ganz aufhingt. Doch diese Unannehmlichkeiten
vermeiden Sie sicher, wenn Sie die neuen S-Befehle
benutzen. Auf jeden Fall konnen Sie aber die Sprite-
abbilder durch POKEn in obengenannte Adressen
nach Belieben selbst fiillen. Den originalen VIC bei
Adresse 53248 sollten Sie auf keinen Fall benutzen,
denn die Sprites lassen sich dariiber nicht beeinflus-
sen, und alle anderen Register werden vom Programm
Rand und Sprites verwaltet und es gibe ein Durchein-
ander, wenn Sie da hinein POKEn wiirden.

Wie bei den R-Befehlen haben auch die S-Befehle eine
einfache Syntax, allerdings mit einem Zeichen mehr.
Jeder Befehl beginnt mit: +S und zwei weiteren
Buchstaben. Darauf konnen bis zu drei Parameter
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folgen. Der dritte Buchstabe definiert den Befehl
selbst, also was geschehen soll. Der zweite Buchstabe
gibt an, wo der Befehl wirken soll. Die sich bieten-
den Moglichkeiten sind:

O = oberer Rand

U = unterer Rand

M = Mitte

R = Rand oben und unten

A = Rand und Mitte (alle drei)

SPRITES MIT EIGENER ROUTINE FULLEN

Zur Erklirung gleich der Befehl, der die Sprites ein-
schaltet:

<-SAE schaltet alle Sprites ein
«SOE  schaltet die acht oberen Sprites ein
<« SME  schaltet die acht mittleren Sprites ein usw.

Analog dazu schaltet der Befehl <-SOA die oberen
Sprites aus. Also: dritter Buchstabe E = ein, A = aus.
Doch es konnte ja sein, daf’ Sie nicht alle acht Sprites
ein- oder ausschalten wollen. Nichts einfacher als das:
Erweitern Sie den Befehl um ein Komma und die
Nummer des Sprites (1 bis 8). So schaltet der Befehl
<-SRE,5 im oberen und unteren Rand das fiinfte
Sprite ein. Auch hier wird der zweite Buchstaben
richtig interpretiert.

Nun wollen wir den Sprites Farbe geben. Als drittes
Zeichen geben wir jetzt C ein (Color). Die Syntax
des Befehls ist:

«SOC,fn

Hier, wie in allen < S-Befehlen, ist der zweite Buch-
stabe durch den entsprechenden Zielbuchstaben

(0, U, M, R oder A) zu ersetzen. Im ersten Parame-
ter wird die Farbe (0 bis 5) abgelegt. Der zweite Para-
meter kann weggelassen werden, dann gilt der Befehl
fur alle acht Sprites. Oder wir geben die Nummer des
gewiinschten Sprites 1 bis 8 ein.

Als nichstes konnen wir einzelne oder alle Sprites
mit einem Wert fillen. Der Befehl ist:

<SOF w,n

Das Zeichen w steht fir den Wert und kann von O bis
255 gehen. Bei Null werden die Sprites geloscht, bei
255 gefullt, wihrend alle Zwischenwerte die Sprites
mit Streifen fiilllen. Die Benutzung des dritten Para-
meters erfolgt analog zum Farbbefehl.
Selbstverstindlich ist es immer noch erlaubt, die
Sprites durch eine eigene Routine zu fiillen, wie oben
beschrieben. Unser Programm gibt uns aber die Mog-
lichkeit, Zeichen aus dem Zeichensatz in die Sprites
zu setzen. Das geschieht mit dem Befehl:
<«SOB,b,r,s

Im ersten Parameter benutzen wir den Bildschirm-
code des gewiinschten Zeichens von 0 bis 127.

Soll das Zeichen revers erscheinen, addieren wir ein-
fach 128 dazu, und falls wir den zweiten Zeichensatz
benutzen wollen, werden nochmals 256 addiert. Auf
dieser Art ist es sogar moglich, beide Zeichensitze
gleichzeitig und nebeneinander darzustellen.

24 ZEICHEN NEBENEINANDER

Wenn wir uns die acht Sprites in einer Reihe neben-
einander vorstellen, konnen wir 24 Zeichen | eins ne-
ben dem anderen, unterbringen. Im Befehl geben wir
als dritten Parameter an, in welcher Spalte (1 bis 24)
das Zeichen erscheinen soll. Etwas anders ist es mit
der Reihe. Bekanntlich enthilt ein Sprite 21 Reihen.
Wir entscheiden uns also fiir eine Reihe von 1 bis 14
und geben diese als zweiten Parameter ein. Da jedes
Zeichen acht Reihen benotigt, belegt ein Zeichen in

Reihe 14 die Reihen 14 bis 21. Somit kénnen wir ab
Reihe 15 kein komplettes Zeichen mehr unterbringen.
Doch der Befehl kann noch mehr: Wenn Sie den zwei-
ten Parameter, die Reihe also, auf Null setzen, wer-
den die acht Bytes des im ersten Parameter definier-
ten Codes in den Speicherstellen 53232 bis 53239
abgelegt und sind durch einfaches PEEKen von
BASIC aus zuginglich. Das erleichtert das Andern
einzelner Zeichen sehr, denn die Speicheradressen

des Zeichensatzes ab 57344 sind nicht ohne Schwie-
rigkeiten von BASIC auszulesen. Sie sollten diese
Stellen aber sofort nach dem Befehl lesen, denn ande-
re Befehle benutzen diese Adressen ebenfalls und da-
mit wire der Inhalt verindert und niitzt nichts mehr.
Mit den Parametern r und s arbeiten auch die beiden
Rollbefehle. Mit diesen konnen Sie ein in den Sprites

NOCH DER WICHTIGSTE — DER K-BEFEHL

angezeigtes Zeichen nach rechts oder links rollen. Der
Befehl R rollt das Zeichen nach rechts, und L nach
links. Und so sehen die Befehle aus:

eSOR,I‘,S

< SOL.rs

Es werden immer nur die acht durch r und s definier-
ten Bytes gerollt, sie konnen immer nur ein Zeichen
definieren. Wenn Sie jedoch als zweiten Buchstaben
A oder R wiihlen, geschieht das in zwei oder allen
drei Spritegruppen gleichzeitig.

Die nichsten vier Befehle sind vom Aufbau her ein-
ander dhnlich und sollen daher gemeinsam bespro-
chen werden. Es sind die Befehle:

<-SOX.,b,s fur einfache und doppelte Breite
<-SOY,h,s fur einfache oder doppelte Hohe
«SOP,p,s fir Prioritit der Sprites

«SOM ,m,s fur Multicolor-Sprites.

Der Parameter s gibt wieder an, welches Sprite betrof-
fen werden soll, bei Null sind es alle acht. Bei b=0 hat
das Sprite einfache, bei b=1 die doppelte Breite. So
ist es auch bei h=0 oder h=1, nur dafd es hier um die
Hohe geht. Mit der Prioritit ist es dhnlich: p=0 Sprite
vor Hintergrund, p=1 Hintergrund vor Sprite. Wollen
Sie Thre Sprites in Multicolor erscheinen lassen, so
geben Sie m=1 ein, normal ist m=0. Bei Multicolor
miissen Sie die Sprites allerdings selbst laden.

Damit wiren wir fast am Ende, aber einer der wich-
tigsten Befehle steht noch aus, das ist allerdings auch
der letzte: K=Koordinaten. Wir wollen ja unsere
Sprites nicht nur erzeugen, sondern auch zeigen und
gegebenenfalls bewegen. Das ist der K-Befehl:

<« SOK x,y,n

Das ist ganz einfach. n ist wieder die Nummer des
Sprites, das positioniert werden soll, also 1 bis &,

X und y sind die Koordinaten, die, wie bei Sprites
gewohnt, anzugeben sind. Allerdings gelten die schon
oben genannten Einschrinkungen fur die Y-Koordina-
te. Fur den oberen und unteren Rand liegt diese Ko-
ordinate immer fest und man gibt hier irgend einen
Wert von 0 bis 255 ein. Fiir die Mittelsprites liegt der
Wert von 49 bis 200, dariiber oder darunter liegende
Werte werden automatisch korrigiert. Eines ist noch
erwihnenswert: Wenn n=0 eingegeben wird, so wer-
den x und y als Koordinaten des ersten Sprites inter-
pretiert und alle Sprites erscheinen liickenlos in einer
Reihe, so daf’ es einfach ist, ganze Spruchbinder iiber
das Bild fahren zu lassen. Da die Abstinde von Sprite
zu Sprite je nach einfacher oder doppelter Breite ver-
schieden sind, sollte gegebenenfalls vor dem K-Befehl
der X-Befehl stehen, denn der K-Befehl wertet die
Spritebreite aus. G. Kramer [J
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So laden Sie

Ilhre
Diskette

Bitte lesen Sie diese Ladeanweisung genau durch,
dann gibt's beim Laden der COMMODORE DISC
keine Probleme!

Die beiden Programme

“Disclader.64” und “Disc-

lader.128” befinden sich

gleich als erste auf Ihrer
neuen COMMODORE

DISC.

Folgende Punkte soll-
ten aber noch immer
beachtet werden:

1) Schalten Sie Computer
und Floppy ein.

2) Legen Sie die COM-
MODORE DISC in den
Schlitz des Floppy-
Laufwerks und verrie-
geln diesen.

Jetzt richtet sich Ihr wei-

teres Vorgehen danach,

ob Sie C 64- oder C 128-

Programme laden wollen.
Als C 64-Besitzer (oder

Benutzer des C 64-Modus

im C 128) geben Sie bitte

jetzt ein:

LOAD”:*” 8

Meldet sich der Compu-

ter wieder mit “READY”

und dem blinkenden Cur-
sor, so tippen Sie das

Wort “RUN” ein und

schlieflen den ganzen

Vorgang mit Druck auf

die RETURN-Taste ab.

Besitzen Sie einen C
128 und befinden sich
auch in diesem Modus,
geniigt es normalerweise,
wenn Sie einmal kurz den
RESET-Taster (seitlich
rechts an IThrem Gerit)
betdtigen oder den Befehl
“BOOT” eingeben und

dann die RETURN-Taste
driicken. (Beides erzeugt
denselben Effekt, auf Ih-
rem Bildschirm erscheint
die Meldung “BOOTING
... DISCLADER.128)

Doch Achtung: wir
haben vorher gesagt,
“normalerweise”.  Falls

jedoch aufgrund der Pro-
grammfille auf der COM-
MODORE DISC der
BOOT-Sektor von Daten
bereits belegt ist, die ein
anderes Programm
braucht, haben wir ver-
stindlicherweise auf die
Installation dieses
“Selbstlade-Sektors” ver-
zichtet. Bei der COM-
MODORE DISC 6 ist dies
z.B. der Fall. Laden Sie
bitte den “Disclader.128”
wie folgt: RUN “DISC-
LADER.128”
(Nach dem Laden wird er
sofort gestartet.)
3)Beim C 64 als auch
beim C 128 erscheint
nach einer kurzen War-
tezeit das Anfangsbild
des entsprechenden
Disc-Laders, rufen Sie
jetzt bitte nach Druck
auf die Leertaste das
Inhaltverzeichnis der
gerade aktuellen COM-
MODORE DISC auf.
4) Nachdem sich diese
Programmliste auf dem
Bildschirm aufgebaut
hat (schén langsam,

COMMODORE DISC:
KEIN ABTIPPEN

zum Mitlesen!), er-

scheint vor den Pro-

grammnamen ein klei-
ner Pfeil, den Sie mit
den Tasten CURSOR

HOCH und CURSOR

AB beliebig vor diesen

Namen hin- und her-

bewegen konnen.

Als C 64-Benutzer

koénnen Sie nur C 64-

Programme anwihlen,

als C 128-User eben

nur die fir diesen

Computer.

5) Haben Sie sich fiir ein
Programm entschie-
den, positionieren Sie
den Pfeil vor dessen
Namen und driicken
die Taste “RETURN”.

6)Das gewiinschte Pro
gramm wird jetzt auto-
matisch geladen und
sofort gestartet.

Da die beiden DISC LA-

DER  aber ebenfalls

BASIC-Programme sind,

werden sie von dem von

IThnen gewiéhlten und so

geladenen Programm ge-

l6scht. Wollen Sie ein
anderes Programm Ihrer

COMMODORE DISC auf

die gleiche Art, also unter

Benutzung des DISC

LADERS, in Thren Com-

puter holen, ist es not-

wendig, daBl Sie zuerst
auch wieder den DISC

LADER auf die vorher

beschriebene Art und

Weise laden.

Diese Methode ist zwar
relativ sicher vor Fehlern,
die man machen konnte,
aber — zugegeben — doch
recht zeitraubend.

Darum fiir alle, die das
Ganze ‘“‘von Hand” erle-
digen wollen, Hinweise,
wie die Programme der

COMMODORE DISC
noch geladen werden
koénnen:

A) C 64-Benutzer
Punkt 1) und 2) (ein-
schalten und Disk einle-
gen sollte klar sein), so-
daf} es weitergeht mit
3)Geben Sie folgenden
Befehl ein: LOAD”
$”.,8 und driicken Sie
RETURN. Die Be-
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zeichnung »$” lidt das
Inhaltsverzeichnis Ih-
rer Diskette.

4) Nachdem der Compu-
ter “READY” meldet,
geben Sie LIST ein
und driicken auch jetzt
wieder RETURN. Nun
erscheint auf dem Bild-
schirm das genaue In-
haltsverzeichnis Ihrer
COMMODORE DISC.

5) Entscheiden Sie sich
fir das Programm, das
Sie laden wollen.

6) Gehen Sie mit dem
Cursor nach oben, bis
dieser in der Zeile vor
dem gewihlten Pro-
grammnamen steht
(an die Stelle, an der
die Zahl der belegten
Blocks eingetragen ist.)

7)Geben Sie an dieser
Stelle den Befehl
LOAD ein. Bitte drauf
achten, da} das erste
,,Ginsefufichen* vor
dem Programm-Namen
nicht iberschrieben
wird! (Die Zahl, die
die Blocks angibt, diir-
fen Sie ruhig iiber-
schreiben.)

8)Gehen Sie nun mit
dem Cursor hinter das
z w eite Anfilhruungs-
zeichen des Programm-
namens und schreiben
dort hin: ,8: (der Dop-
pelpunkt dahinter ist
sehr wichtig!)

9) Driicken Sie jetzt RE-

TURN. Das Laufwerk
beginnt nun, das ge-
wéhlte Programm ein-
zuladen.
Nachdem dies gesche-
hen ist, starten Sie das
Programm nur noch
durch den Befehl RUN:
und der Betédtigung der
RETURN-Taste.

Zur besseren Ubersicht

hier nun ein Beispiel, wie

ein korrekter Ladebefehl
in diesem Beispiel fiir das

Programm  “ROULET-

TE.64” auf dem Bild-

schirm aussehen mufd:

LOAD”ROULETTE.64”

,8:

Hinweis: Bitte vermeiden

Sie es, die Programme auf




SERVICE

Ihrer COMMODORE
DISC mit dem Befehl
LOAD”  (Programmna-

me) 8,1 (oder ,8,8) zu
laden, aufler, es ist in der
Programmbeschreibung
ausdriicklich darauf hin-
gewiesen.

Nun zu den Ladean-
weisungen fiir den C 128
im 128er-Modus (fiir die-
jenigen, die auch auf den
DISC LADER.128 ver-
zichten wollen):

1) Hier mufl ebenso der

Computer und das
Laufwerk eingeschaltet
werden.

2) Legen Sie auch hier die
COMMODORE DISC
in den Laufwerk-
schacht und verriegeln
diesen.

3) Driicken Sie nun die
Funktionstaste F 3
(oben rechts, oberhalb
der numerischen Ta-
statur). Mit dieser
Taste bekommen Sie
das Inhaltsverzeichnis
der Diskette (DIREC-
TORY) angezeigt.

4) Wihlen Sie ein Pro-
gramm aus.

5)Gehen Sie mit dem
Cursor vor den ausge-
wihlten Programmna-
men an die Stelle, an
der die Blockanzahl
steht, wie beim C 64,
vor dem Anfithrungs-
zeichen.

6) Tippen Sie ein RUN
(Auch hier kann die
Blockzahl ruhig uber-
schrieben werden!)

7)Gehen Sie mit dem
Cursor hinter das zwei-
te Anfilhrungszeichen
des Programmnamens
und machen dort mit

der entsprechenden
Taste einen Doppel-
punkt.

Hier bitte kein ”,8”
anfiigen, sonst gibt’s
einen “SYNTAX
ERROR™.

8) Driicken Sie RETURN

9) Nachdem das Lauf-
werk das Programm
geladen hat, wird es
sofort automatisch ge-
startet.

Auch hier ein Beispiel fiir
eine korrekte Ladeanwei-
sung (wie sie auf dem
Bildschirm aussehen soll-
te) am Beispiel des Spiels
“MONOPOLY.128":

RUN“MONOPOLY.
128
Dies hort sich viel-

leicht etwas kompliziert
an, ist es aber gar nicht!
Diese Prozedur haben
nicht wir uns ausgedacht,
sondern die Entwickler
des Computers. Es han-
delt sich dabei um die
ganz normale Ladeanwei-
sung fir Programme von
Diskette.

VIELE INFORMA-
TIONEN

Ubrigens: Das aufge-
listete Inhaltsverzeichnis
gibt Thnen auch noch
einige andere Informa-
tionen:

— Programme, die hinter
Ihrem Namen kein PRG
stehen haben, sondern
beispielsweise ein SEQ,
lassen sich mit den nor-
malen Ladebefehlen (so
wie vorher besprochen)
gar nicht in den Compu-
ter einladen. Meist han-
delt es sich hier um
FILES, die vom eigentli-
chen Programm nachge-
laden werden und nur
Daten enthalten. Dassel-
be gilt fir FILES, die mit
REL (Relativ) oder USR
(User) gekennzeichnet
sind.

— Die Zahl vor den Pro-
grammnamen ist die
Blockzahl. Sie gibt dar-
iiber Auskunft, welche
Linge, in  Disketten-
Blocken, ein Programm
besitzt.

— Auflerdem erhalten Sie
beim Inhaltsverzeichnis
auch noch die Meldung
“XX BLOCKS FREE.”.
Dies gibt dariiber Aus-
kunft, wieviel Platz (in
Blocken gerechnet!) noch
auf der Diskette frei ist.
(1 Block = 256 Bytes).

Und nun viel Spaf} mit
der neuen COMMO-
DORE DISC!

Fur Sie
gelesen

Rodney Zaks:

CP/M Handbuch.
Diisseldorf: Sybex-
Verlag, 1984.

356 Seiten.

ISBN 3-88745-053-1.
48 Mark

Dieses CP/M-Handbuch ist
fiir Einsteiger geeignet,
die Schritt fiur Schritt an
die vielfiltigen Moglich-
keiten der Apwendung
des CP/M-Betriebssystems
herangefithrt werden. An
die Einfithrung in CP/M
und MP/M schliefdt sich ein
Kapitel iiber Funktionen,
CP/M-Befehle, Dateina-
men, Dateien, System-
Generierung, Multitasking
unter MP/M und CCP/M
an, weiter geht es mit der
Handhabung von Dateien.
und Diskettenoperationen.
Der nichste Absatz ent-
halt die Struktur von Be-
triebssystemen der CP/M-
Familie wie Speicherauf-
teilung, Dateiverwaltung,
BDOS-Operationen,
Blocking und Deblocking,
Multitasking, Rekonfigu-
ration, Auto-Start und
Anpassung von CCP/M.
Eine Kurzbeschreibung
der Befehle und Program-
me der verschiedenen
CP/M-Versionen fehlt
nicht.

Praktische Hinweise iiber
Behandlung von Disket-
ten, Benutzerdisziplin,
Ausgabe, Dateien, Kom-
munikation zwischen
CP/M-Systemen, Anpas-
sung von CP/M-Software,
Public-Domain-Software
und Mafinahmen nach ei-
nem Systemfehler runden
das Bild ab.

Zum Schluf folgt eine ge-
schichtliche Betrachtung
mit Entwicklungstenden-
zen des CP/M-Betriebs-
systemes. Im Anhang fin-
den sich noch einige Ta-
bellen und Aufstellungen
zu allgemeinen CP/M-
Fehlermeldungen, Hexa-
dezimal-Konversionsta-
belle, ASCII-Konversions-
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tabelle, ED-Steuerbefehle,
ED-Befehle, PIP-Gerite-
namen, PIP-Geritecodes,
PIP-Parameter, CP/M-
und MP/M-Befehletabelle,
Steuerzeichen bei Be-
fehlseingabe, Dateiken-
nung, Begriffe und Ab-
kiirzungen. Also auch ein
Nachschlagewerk fiir Fort-
geschrittene. 0

Bernhard Bachmann:
Arbeiten mit CP/M Plus.
Commodore 128 PC.
Disseldorf: Sybex-
Verlag, 1987.

288 Seiten.

ISBN 3-88745-638-6

48 Mark

Ein Buch speziell fir
Commodore 128PC, Zilog
Z80 und CP/M 3.0 von
Digital Research. Wer sei-
ne Kenntnisse iiber CP/M
in der vorgenannten Kon-
figuration beginnen oder
gar erweitern will, er-
schliefst sich den Zugang
zu einer fast unbegrenz-
ten Menge von meist pro-
fessioneller Software.
Nach der Systemeinfiih-
rung geht es so richtig los
mit Informationen iiber
CP/M: geschichtliche Ent-
wicklung, Bestandteile
und Grundfunktionen

von CP/M Plus, Speicher-
aufteilung — Banking,
Diskettenorganisation —
Dateisystem, die Hard-
warekomponenten, fun-
damentale Charakteristika
und Arbeitsschritte, tran-
siente Kommando-Datei-
en und weitere Arbeitspro-
zesse unter CP/M plus.

Es folgt das selbstver-
standliche Kapitel Befehls-
ibersicht mit 34 genau er-
klarten Befehlen, dazu
Beschreibung, Eingabesyn-
tax, Beispiel und Optionen.
Mit dem tabellarischen
Anhang, Steuerzeichen
von CP/M Plus, ASCII-Ta-
belle in Dezimal/Hexade-
zimal/Binidr, Umrech-
nungstabelle Hex-Dez,
ADM 31-Terminal-Steu-
erzeichen, logischen und
physikalischen Geriitena-
men, reservierten Datei-
kennungen, reserviertem
Zeichen und Stichwortre-
gister endet das gelungene
Buch.
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Basic-interpreternr
auf Trab gebracht

Jeder Computer versteht nur seine
eigene Sprache, digitale Signale, die
sich noch am besten als Binir- oder
Hexadezimalzahl darstellen lassen.
Sogenannte Hochsprachen wie
BASIC, PASCAL, COBOL, LOGO
und FORTRAN sind ihm fremd.
Dazu benétigt er einen ,,Ubersetzer**.
Das kann ein Interpreter oder ein
Compiler sein.

COMPILER LASSEN
NICHTS UBRIG

Auf den Compiler moéchten wir an
dieser Stelle nicht ausfihrlich ein-
gehen, nur soviel: Er Gibersetzt das
ganze eingetippte Quellprogramm
in eine dem Computer verstindliche
Maschinensprache, den ,,Objekt-
Code‘“. Der Quelltext verfliichtigt
sich nach der Compilierung aus dem
Speicher.

Beim Interpreter sieht’s anders aus,
hier bleibt der Quelltext im Spei-
cher bestehen. Wenn Sie nun ,,RUN*¢
eingeben, so wird oft — eigentlich
filschlicherweice — behauptet, das
Programm wiirde damit gestartet.
Stimmt nicht Der Interpreter
nimmt seine Arbeit auf und arbeitet
den Programmtext, also das Listing,
das im Speicher steht, Byte fir
Byte ab. Findet er nun ihm bekann-
te Byte-Folgen, wie die inzwischen
hinlanglich bekannten BASIC-Be-
fehle beziehungsweise deren To-
kens (Abkiirzungen), so springt er
die dafiir vorgesehenen Betriebssy-
stem-Routinen an, um sie auszufiih-
ren. Die Tabellen, in denen der Com-
puter vorher nachsehen muf}, ob die-
se Anweisung tiberhaupt existiert,
stehen im ROM (nicht verinderba-
rer Nur-Lese-Speicher).

Wenn in einer Schleife beispielswei-
se eine Programmzeile hundertmal
durchlaufen wird, so mufd auch das
,ubersetzen* hundertmal wieder-
holt werden. Der Compiler dagegen
interpretiert nur einmal, diese
Schleife wird gleich durch die ent-
sprechende Routine in Maschinen-
sprache iibersetzt. Das ist auch der
Grund, warum-.er um so schneller
wird, je mehr Schleifen in Ihrem
BASIC-Programm vorkommen, das
Sie compilieren. Ein Nachteil soll
allerdings nicht verschwiegen wer-
den: Der entstandene Objekt-Code
braucht in der Regel mehr Speicher-
platz als das Original.

Der BASIC-Befehl LIST bringt uns
jedes Programm auf den Bildschirm,
wo wir es Zeile fir Zeile lesen oder

tiberpriifen konnen. Fiir den Compu-

ter sieht so ein Listing aber ganz an-

ders aus, denn er speichert es auf sei-

ne eigene Methode ab. Wenn Sie ei-
ne BASIC-Zeile eingetippt und
RETURN gedriickt haben, so wird
sie bereits ,,verarbeitet*".

Zunichst werden alle Befehle und
Anweisungen in die vorgesehenen
Abkiirzungen umgewandelt, auch
wenn Sie schon beim Eintippen die
im Handbuch aufgefithrten Abkiir-
zungen der BASIC-Schliisselworter
benutzt haben (etwa ein ““?“ fur den
Befehl PRINT). Das hat mit den
Tokens nichts zu tun. Hier handelt
es sich um genau 128 verschiedene
Ein-Byte-Wert=, die eine Zahl zwi-
schen 128 und 255 annehmen kon-

nen.

Den Vorteil dieser Tokens haben
Sie sicher schon erkannt: Wiirde der
Befeh] GOSUB genau fiinf Byte im
Speicher belegen, so wird das durch
das zugewiesene Token auf ein Byte
reduziert — der Interpreter muf}
nicht so viel iibersetzen und kann
damit bereits schneller arbeiten.
Ein Beispiel zum besseren Verstind-
nis: Diese BASIC-Zeile besteht aus
23 einzelnen Zeichen (Byte):
IF C=0 THEN GOSUB 100:

GOTO 20
Nach der Umwandlung in Tokens,
die der Computer ja automatisch
nach der Eingabe durchfiihrt, sind es
nur noch zwolf.

24

So knausrig der BASIC-Interpreter
bei Wortern ist, mit Zahlen geht er
ein wenig verschwenderischer um.
Es bleibt ihm auch gar nichts ande-
res iibrig, denn der jeweilige Mikro-
prozessor des Computers versteht
eben nur Zahlenwerte. Jede BASIC-
Zeile wird noch um drei Byte erwei-
tert. Zunichst wird dieser Zeile ganz
am Anfang das Low- und High-Byte
der Speicheradresse vorangesetzt,

in der die nichste, so bearbeitete
BASIC-Zeile zu finden ist; die Link-
Adresse. Ohne sie wire etwa ein
GOTO oder GOSUB gar nicht durch-
fithrbar, noch viel weniger ein
RENUMBER.

BEI ZAHLEN RECHT
GROSSZUGIG

Am Ende jeder BASIC-Zeile tragt
der Interpreter — wohlgemerkt, be-
reits bei der Eingabe mit RETURN —
noch eine Zahl ein, nimlich Null.
Beim Arbeiten weifd er somit, daf®
die niachsten folgenden zwei Byte
schlicht und einfach die Link-Adres-
se fir die niachste BASIC-Zeile sein
miissen, die nun abzuarbeiten ist.
Hinter diesen beiden Link-Byte
folgt immer die Zeilennummer, die
stets aus Low- und Highbyte be-
steht, auch wenn es sich um Pro-
grammzeile ,, 1, | 2 oder ,,9° han-
delt: 09 00. Was hier wie ein Nach-
teil aussieht, wird spitestens bei
Zeilennummern iiber 99 zum Vor-
teil: Die Zahl,, 100 besteht aus
drei, die Zeilennummer ,,60000
sogar aus funf Byte. Das ist dem
Computer egal: fiir ihn sind das im-
mer nur zwei Speicherstellen.

ZAHLEN IM LISTINGS SIND TEXT

Fur Zahlen aber, die im Listingtext
vorkommen, gilt das nicht. Ein
,,GOTO1* benotigt zwei, ein
,,GOSUB 60000 jedoch sechs Byte
vom immer zu knappen Platz im
BASIC-RAM. Schon aus diesem
Grund sollten Sie beim Programmie-
ren daran denken, oft aufzurufende
Unterroutinen ziemlich weit vorn in
IThrem Programm anzusiedeln, um die
Sprungacressenzahl im Listingtext
moglichst klein zu halten. Noch ei-
nen Grund gibt’s, der fiir diesen Tip
spricht: Beim Suchen eines Unterpro-
gramms beginnt der BASIC-Interpre-
ter immer am Anfang, also ab Zeile
,,0% zu suchen (egal, ob es diese
Zeilennummer gibt oder nicht).

Es ist wohl jedem klar, dafd er eine
Subroutine, angesprungen mit
GOSUB 10, schneller getunden

hat und ausfiithren kann, als ein
,,GOSUB 50000,
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Wie so eine Suchroutine ablauft? Es
wird von Link-Zeiger zu Link-Zeiger
gesprungen unddie dahinter eingetra-
gene Zeilennummer Oberpriift. Die-
ses ,,Zeilenhiipfen* kann der Com-
puter so realisieren, dafd er immer
anhand einer Zwei-Byte-Addition
den vorherigen Link-Zeigerwert
zum nichsten addiert. Somit wird
uns wieder eine neue Erkenntnis
zuteil: Da nur immer die Link-Zei-
ger und die darauffolgende Zeilen-
nummer verglichen wird, ist es dem
Interpreter bei dieser Suchmetho-
de doch vollig egal, ob die Zeile nur
aus einer Variablen oder aus vielen
Anweisungen, getrennt durch Dop-
pelpunkte, besteht. Da liest man 1m-
mer soviel vom iibersichtlichen und
strukturiertem Programmieren in
BASIC, gut und schén, doch wenn
Sie jede Variablenzuweisung

(A = 10) oder Anweisung (PRINT
A) mit einer eigenen Zeilennum-
mer versehen, dann wird lhr Pro-
gramm bei der Ausfithrung gewifd
langsamer laufen. Darum unser Rat,
auch wenn’s vielleicht mancher
BASIC-Schulmeister nicht gerne
hort: Je linger die Zeile, vollge-
packt mit Befehlen und Anweisun-
gen bis hin zur moglichen Linge
(80 Zeichen beim C64, 160 beim
128er), desto mehr sparen Sie
Speicherplatz und beschleunigen
Ihr Programm.

VERANDERLICH: VARIABLE

Ein nicht zu unterschitzender Fak-
tor im gekonnten Dialog mit dem
Interpreter ist die Variable. Da-
mit kénnen Sie ganz erheblich die
Geschwindigkeit und den Platzbe-
darf Thres BASIC-Programms im
Speicher beeinflussen.
Ein BASIC-Programm teilt sich in
vier Blocke im Speicher:
® Programmtext;
® cinfache Variable und String-
zeiger:
@® Indizierte Variable (Felder,
auch Arrays genannt) und
@ Zeichenkettenvariable (Strings).
Alle diese Arten werden erst wih-
rend des Programmablaufs erzeugt
und dabei in eigens hurtig angeleg-
ten Tabellen abgelegt. Dabei erhilt
jede Variable drei Erkennungs-
merkmale:
Name, Typ und Wert.
In der Regel benotigt der Variablen-
name zwel Byte, auch wenn er nur
aus einem Zeichen besteht (zum
Beispiel A, B). Das Betriebssystem
hat grundsatzlich zwei Speicherstel-
len reserviert, bei einer Ein-Zeichen-
Variablen wird automatisch das an-
dere Byte mit einer Null belegt.

Drei Variablentypen lassen sich un-
terscheiden:

Integer, Real, String.

Etwas wichtiges, bevor wir uns den
Typen zuwenden, wollen wir nicht
unerwihnt lassen:

WER ZUERST KOMMT,
MAHLT ZUERST

Variable werden nicht geordnet, sor-
tiert, in der Tabelle abgelegt, son-
dern so wie sie auftreten. Damit ist
klar, daf? die erste am schnellsten ge-
funden wird. Verstehen Sie jetzt,
warum umsichtige BASIC-Program-
mierer gleich zu Beginn nahezu alle
Variablen definieren, die im Pro-
grammverlauf auftreten, und die am
hiufisten verwendeten auch bei der
Definierung an den Anfang setzen?
Bestimmt ist es Ihnen schon ab und
zu unsinnig erschienen, in einem
Listing gleich in den ersten Zeilen
zu lesen: A=0: B=0 usw., obwohl
im Programmverlauf ganz klar er-
sichtlich war, daf} diese beiden Va-
riablen nie und nimmer den Wert
,,Null*, sondern andere, hohere
Werte beinhalten wiirden. Jetzt wis-
sen Sie, warum. Auch zu den Varia-
blennamen noch eine Anmerkung:
Obwohl unsere beiden Computer
C64 und 128PC lingere Namen oh-
ne weiteres akzeptieren, werden nur
die ersten beiden Zeichen beriick-
sichtigt, es geniigt also, wenn Sie
sich auf zwei spezifische Zeichen
beschrianken. Vor allem ist dann die
Gefahr von gleichen Namen schon
auf ein Mindestmaf} beschrinkt,
denn auch bei Lingeren Variablen-
namen bedeutet fur den Computer
DATEI dasselbe wie DARLEHEN.
Bei anschlieffenden Berechnungen
kann dann ganz schoner Stufd her-
auskommen, wenn etwa die Num-
mer der aktuellen Datei als Darle-
henssumme fungiert. Der Compu-
ter kann nichts dafiir, denn beide
heifSen fir ihn DA. Sie konnen auch
alphanumerische Namen verwen-
den, also Buchstaben und Ziffern
gemischt, beispielsweise A1, B2,
C9, nie darf dabei aber die Zahl vor
dem Buchstaben stehen, etwa 1A,
2B oder 9C. Das erzeugt sofort eine
Fehlermeldung.

IHRE VARIABLE?

Doch kiimmern wir jetzt um die
Unterschiede des Variablentyps.
Integer-Zahlen sind immer ganze
Zahlen, also ohne Kommastellen.
Ein Tip: Wenu Sie in einem Pro-
gramm so eine Zahl brauchen, so
hingen Sie dem Variablennamen
noch ein Prozentzeichen % an, etwa
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A%=10, denn damit wird dem
Computer exakt der Variablentyp
vermittelt und vor allem nur zwei
Byte fur den jeweiligen Wert reser-
viert.

,,Real*‘ dagegen bedeutet soviel wie
,,wirklich, echt‘‘. Damit meint der
Computer, daf es fiir ihn viel natiir-
licher ist, eine Zahl mit moglichst
vielen Nachkommas darzustellen,
was im FlieBkommaformat solcher
Werte begrimdet liegt (die Erklarung
hierzu wire einen eigenen Artikel
wert), nur soviel dazu: Realzahlen
rechnet der Computer ungleich ge-
nauer aus als Integer-Werte, oft so-
gar zu genau. Tippen Sie einmal in
Thren C64 ein: PRINT 7 T 7. Sie
werden staunen, welches Ergebnis
Sie erhalten . . .

BYTE-MONSTER: STRINGS

Echte Speicherplatzfresser sind Zei-
chenketten, also Strings, Variable,
die immer ein Dollar-Zeichen $
nach dem Variablennamen besit-
zen. SchliefSlich kann ein einziger
String eine maximale Linge von 255
Zcichen besitzen, die Leerzeichen
(SPACES) mitgerechnet. Wie soll
das denn gehen, werden Sie jetzt
fragen, wenn doch nur 80 (eigent-
lich genau 88) Zeichen beim C64
beziehungsweise 160 beim 128er

in eine Zeile passen? Ganz einfach:

Durch die Verwendung des Plus-

zeichens. Definieren Sie Thre Zei-

chenkette in der ersten Zeile, zum

Beispiel so:

10 A$ = “(jetzt kommt eine Zei-
chenkette mit der erlaubten
Zeilenlinge)*

20 A$ = A$ + “(und jetzt kommt
der Rest, bis es hochstens 255
Zeichen sind!)“

Ganz einfach, nicht?

Allerdings wirken sich solche Unge-

time recht storend in unserer Va-

riablentabelle aus. Integer- oder

Realvariable belegen grundsiitzlich

dieselbe Byte-Anzahl, eine Zeichen-

kette kann jedoch, je nach Programm-
lauf, stets seine Linge verindern, so
dafd der Interpreter Schwerstarbeit
leisten und scine Variablentabelle
stindig hin- und herschieben bezie-
hungsweise anpassen mufs, um die
unbedingt notige Ordnung zu hal-
ten. Das wirkt sich nun wirklich
nicht fordernd auf die Ablaufge-
schwindigkeit Thres BASIC-Program-
mes aus. Wir schlagen lhnen folgen-
de Losung als Tip vor: Dimensio-

nieren Sie (mit der Anweisung DIM)

zu Beginn des BASIC-Programms

auch ganz einfache Stringvariablen
wie A$, GS$ oder welchen Namen

Sie auch immer gewihlt haben,

denn mit DIM zwingen Sie Thren
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Computer, einen Platz mit fester
Linge in der Variablentabelle zu
reservieren. Dann sieht das so aus:
In der Tabelle stehen Name, Typ
und ein Ziger von drei Byte. Im er-
sten Byte die Linge der Zeichen-
kette und die beiden folgenden be-
zeichnen als Low- und Highbyte
die Adresse, wo dieser String im
RAM gespeichert wurde, all das be-
wirkt die DIM-Anweisung. Trotz-
dem: Andert auch so ein dimensio-
nierter String im Programm seine
Linge, miissen die iibrigen leider
wieder verschoben werden. Und
wohin? Wo eben noch Platz ist.
Genauer gesagt, der besagte String
wird dahin geschoben. Der Compu-
ter dndert dazu nur die zwei ge-
nannten Adrefibytes. So kann es
aber passieren, daf} eine sich stin-
dig dandernde Stringvariable genau-
so oft im Speicher — immer an ei-
ner noch verfiigbaren Stelle — steht,
obwohl ja nur eine, die zuletzt ab-
gespeicherte, aktuell ist.

COMPUTER-INTERNE
MULLABFUHR

Alle anderen Variationen sind Miill,
Schrott. Bevor jedoch dieser Ab-
fall in ungeahnte Dimensionen
wichst, haben die Software-Ent-
wickler eine automatische Miillab-
fuhr eingebaut: Die ,,Garbage
Collection®. Sie wird durch eine
Betriebssystem-Routine erzeugt, die
in einer ganz bestimmten Speicher-
stelle nachsieht, bis zu welchem Pe-
gel die Strings bereits angewachsen
sind (beim C64 beginnt der String-
speicher am obersten Ende des
freien RAM-Speicher-Bereichs, also
bei Adresse 40959 und bewegt sich
abwirts, beim C12§8 ist dafiir eine ei-
gene Speicherbank, nimlich BANK
1 vorgesehen), um dann eingreifen
zu konnen.

Dieses Interpreter-Unterprogramm
filtert die gultigen Strings heraus
und baut die Tabelle neu auf. Im
schlimmsten Fall kann das sogar ei-
nige Minuten dauern.

ZAHLEN ALS VARIABLE
DEFINIEREN

Viel Speicherplatz kann gespart
werden (und Sie wissen ja inzwi-
schen, dafs das auch ein nicht un-
wesentlicher Faktor bei der Aus-
fuhrungsgeschwindigkeit eines Pro-
gramms ist), wenn Sie hiufig ge-
brauchte Zahlenwerte in einer Va-
riablen speichern. Bendtigen Sie
beispielsweise oft den Wert ,,1000¢
fir Rechenoperationen, so definie-
ren Sie ihn bitte, am besten zu Be-
ginn des Listings, mit einem Varia-

blennamen, also W = 1000. Der
Grund ist einfach: ,,1000* bedeutet
fir den Computer vier Byte Text.
Der Interpreter erkennt erst am Va-
riablennamen (ohne $), daf es sich
bei diesem Text eigentlich um eine
Zahl handelt und muf ihn in sein
berechenbares Fliefflkommaformat
umwandeln. Das muf} er jedesmal,
wenn eine Zahl als Text auftaucht.
Ist sie aber mit einem Namen in

der Variablentabelle abgelegt, geht
der Zugriff auf die Variable , W*
ungleich schneller vor sich als eine
stindig sich wiederholende Um-
wandlung ins Flieffkomma-Format.

HAUPTAUFGABE EINES
INTERPRETERS:
ZEICHENBYTE HOLEN

Sicher ist [hnen beim Lesen von
Fachartikeln oder -biichern schon
der Begriff ,, CHRGET* untergekom-
nien. Das bedeutet |, Hole das
Zeichen*, diese Systemroutine liegt
beim C64 beispielsweise bei Adres-
se $0073 (115). Der Inhalt dieser
Speicherstelle ist ein Zeiger (Pointer),
der auf ein Zeichen des Listingstex-
tes zeigt, den Sie im Begriff sind,
einzugeben. Diese Routine wird, so-
lange Listingstext vorhanden ist,
aufgerufen, der Pointer um eins er-
hoht und das Zeichen ins Akkumu-
lator-Register der CPU (Mikroprozes-
sor) verlegt. Nun beginnen einige
Vergleichsoperationen:

war es ein Leerzeichen, ein SPACE,
dann nichstes Zeichen holen —

war es eine Null, in der nichsten
Programmzeile fortfahren —

war es ein Befehl respektive ein
Token, dann gehe dahin, wo die
Routine im ROM steht, um diesen
Befehl auszufithren.

JEDER BEFEHL HAT EIN
EIGENES PROGRAMM

Da beginnt namlich die Hauptarbeit
des BASIC-Interpreters. Zu jeder
Anweisung, zu jedem BASIC-Be-
fehl gibt es im ROM-Speicher Ihres
Computers ein mehr oder weniger
grofdes Maschinensprache-Programm.
Wo und an welcher Speicheradres-
se dieses Unterprogramm beginnt,
muf sich der Interpreter erst aus ei-

ner anderen Tabelle heraussuchen.

Erst dann wird die Adresse ange-
sprungen und die Anweisung ausge-
fuhrt.

Nehmen wir ruhig als Beispiel ein-
mal die OPEN-Anweisung zum Off-
nen eines Kanals, etwa zur Floppy.
Diese Systemroutine fir OPEN be-
nutzt jetzt namlich erneut das
CHRGET-Unterprogramm (es diirf-
te sowieso zu den meist gebrauch-
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testen Routinen des BASIC-Inter-
preters gehoren). Der Zeiger ist nun
um eine Stelle weitergerutscht und
gibt die Filenummer, etwa ,,2*‘ an.
Von der OPEN-Routine werden die-
se Zahl und die folgenden beiden
(Gerdtenummer und Sekundiradres-
se) an diverse Speicherstellen in der
Zeropage verbracht, wo sie dann
beispielsweise von einer anderen
Operationsroutine der Floppy aus-
gelesen und entsprechend beriick-
sichtigt werden konnen. Wir kénn-
ten jetzt beliebig fortfahren, doch
gehort dieses Thema eigentlich eher
in die Beschreibung eines Program-
mierkursus fiir Maschinensprache.

MEHR ARBEIT FUR DEN
INTERPRETER HEISST LANG-
SAMER PROGRAMMABLAUF

Wo konnte noch an der Geschwin-
digkeit eines BASIC-Programms ge-
feilt werden? Zum Beispiel mog-
lichst wenig Rechenarbeit fiir den
Interpreter in die bekannten FOR-
NEXT-Schleifen legen.

Nicht so gut ist etwa:

FOR1=1TO 100
NP() =EP(1)*5/100
NEXT 1

Zur Erlauterung: Das kleine Pro-
gramm errechnet aus 100 Einzel-
preisen, die vorher schon eingege-
ben wurden oder als Daten bereits
dem Computer vorliegen, den je-
W;ils giiltigen Rabattbetrag von
5%.

Besser ist hier, den Faktor ,.4/
,,5/100 als Variable vorher festzu-
legen, etwa: RB, also Rabatt =
5/100 (oder auch 0.05 ist moglich).
Das schnellere Programm sieht
dann so aus:

RB = 6/100
FOR1=1TO 100
NP (I) =EP(I) * RB
NEXT 1

BASIC MUSS NICHT
LANGSAM SEIN

Sie sehen also, daf’ es eine ganze
Menge Tricks gibt (es gibt sicher
noch mehr), um auch ein Programm
im oft so hochnisig geschmihten
BASIC doch in der Ablaufgeschwin-
digkeit recht akzeptabel zu machen.
Sicher, wenn Sie nur den einen

oder anderen unserer Tips befolgen,
wird sich das kaum mefibar aus-
wirken, wohl aber in der Summe
der genannten Punkte zur optima-
len ,,Konversation‘‘ mit dem BASIC-
Interpreter lhres Computers.  hb O
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C — DIE SPRACHE DER ZUKUNFT

Multi-
Talent

Kaum eine andere Sprache fand in der
professionellen Software-Entwicklung so viele
Anhinger wie die Programmiersprache C. Programme
wie MS-DOS 3.0, WORDSTAR2000 oder GEM sowie
Teile des Amiga-Betriebssystems sind in C

programmiert worden.

Mit PROFI-C von Data Becker steht nun auch den
C64/C128-Besitzern die wohl zur Zeit portabelste
Hochsprache mit maschinennaher Programmierung
zur Verfigung. Grund genug, uns mit der Sprache zu
befassen.

DIE ,,SCHOPFUNGSGESCHICHTE":

Die Wiege von C stand im Bell-Laboratorium in
Murray Hill, USA. Ihre geistigen Viter, Dennis Rit-
chie und Brian Kernighan, entwickelten sie 1972 aus
der Sprache B, einer 1970 von Ken Thompson iiber-
arbeiteten Version von BCPL (Basic Combined Pro-
graming Language), die heute noch zur Entwicklung
von Compilern und Betriebssystemen verwendet
wird.

1974 war das entscheidende Jahr fiir C, denn das Be-
triebssystem Unix wurde zu 80 Prozent in C geschrie-
ben. Damit war der Beweis erbracht, dafd sich auch
mit einer Hochsprache ein leistungsfihiges Betriebs-
system entwickeln. lifst. Unix ist immerhin Multi-
user und Multitasking-fahig).

Der erste damit ausgeriistete Rechner war ein PDP-11.
Von nun an waren C und UNIX “nicht mehr zu
trennen.

Bis 1977 wurde die Sprache mehrmals tiberarbeitet
und mit dem Erscheinen des Buches ,, The C-Pro-
graming Language‘‘ von Dennis Ritchie und Brian
Kernighan (in C-Kreisen die ,,Bibel*‘ genannt) war
ein gewisser Standard vorgegeben, der auch heute
noch bei der Entwicklung von Compilern und Biblio-
theken mafigebend ist.

In den frithen 80er Jahren l6ste sich C von seiner
UNIX-Umgebung (DEC-Rechner). Dies war endgiil-
tig der Durchbruch auf breiter Front. Mittlerweile
gibt es C-Compiler auf fast allen Microcomputern
und den giingigsten Betriebssystemen, zum Beispiel
Acht-Bit-CP/M, CP/M 86, MS-DOS.

DIE GEGENWART

Die Sprache C ist eine sehr , kleine‘‘, nicht problem-
bezogene, maschinennahe Compilersprache.

Es gibt im Sprachsatz von C keine 1/O-Funktionen
wie PRINT und INPUT im BASIC. Diese Funktio-
nen sind in einer Standard-Bibliothek STDIO
(STandarD Input/Output) abgelegt. Zu dieser Biblio-
thek gibt es ein Headerfile (stdio.h). In ihm sind die

Externen Funktionen aufgefiihrt. Dieses Headerfile
wird vom Preprozessor in den Quelltext eingebunden
und stellt das Bindeglied zwischen der Sprache C und
dem System dar. Zur Verdeutlichung siehe Schema
,,Aufbau und Ablauf eines C-Systems*‘.

Aufbau u. Ablauf eines C-Systemns
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Zur Grundausstattung einer solchen Bibliothek geho-
ren die Funktionen:

printf() —  formatierte Ausgabe Bildschirm
fprintf() —  formatierte Ausgabe Datei
sprintf() —  formatierte Ausgabe String

scanf(), fscanf(), sscanf(), als formatierte Eingabe
sowie

putc(), getc(), getchar(),fputchar(), gets(), fgets(),
puts(), fputs(), fopen(), fclose(), um nur einige zu er-
wihnen. Sie gechdren nicht unmittelbar zur Sprache
C, sondern sind in C geschrieben.

Das Headerfile und die Standard-Bibliothek werden
in systemangepafdter Form mit dem Compiler zusam-
men ausgeliefert und kénnen nach Belieben erweitert
werden. Durch diesen Kunstgriff ist der Quelltext
somit vom C64 bis zum SUPER CRAY ohne nen-
nenswerte Anpassung iibertragbar.
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Durch dieses Konzept ist es auch moglich, kleine ein-

heitliche Compiler zu verwenden — im Gegensatz
zu Pascal, wo man sich immer mit sogenannten ver-
besserten Compilern herumschlagen mufd. Dies ist
auch der Grund, warum MODULA 2, aus demselben
Hause wie Pascal, dieselben Wege wie C einschligt.

DER PREPROZESSOR

Der Preprozessor ist eine Besonderheit von C. Er ist
die dem Compiler vorgesetzte Instanz und verdndert
den Quellcode, bevor er vom Compiler bearbeitet
wird. Durch spezielle Befehle, die immer ein ““#*
vorangestellt haben, wird er aufgerufen. Einer der
hiufigsten ist der #include‘‘stdio.h*‘. Hier wird
durch den Preprozessor das Headerfile der Standard-
bibliothek eingesetzt. Es gibt noch weitere Befehle
wie etwa die Moglichkeit, mit #define Markos defi-
nieren oder mit #undef wieder aufzuheben.

Eine weitere Besonderheit ist die ,,bedingte Compi-
lierung*‘. Hier konnen zum Beispiel verschiedene
Versionen mit einem Quellcode erzeugt werden. Die
Auswahl der zu compilierenden Quellcode-Bereiche
erfolgt mit den Auswahlbefehlen: #iIfKONSTANTE.
Wenn KONSTANTE ungleich Null ist, wird dieser
Bereich iibersetzt. Er muf dann mit #endif beendet
werden.

Auflerdem gibt es noch die Befehle #ifdef und
#ifndef, die sich auch auf Makros beziehen.

Der Preprozessor ist eine grof3e Unterstiitzung bei
der Arbeit und ein weiteres Plus fur C.

DER SPRACHSATZ

Sehen wir uns den Sprachsatz von C genauer an. Es
handelt sich in erster Linie um Datentypen und Kon-
trollstrukturen sowie eine reiche Auswahl an Opera-
toren.

1. Kontrolistrukturen:

Kontrolistrukturen definieren die Reihenfolge der
Befehlsabliufe.
if else-Verzweigungen
if (Ausdruck
Anweisung 1
else
Anweisung 2
C erlaubt hier eine Sonderform, nimlich die beding-
te Bewertung:
max=(zahll kleiner zahl2)?zahll:zahl2;

switch:
Mit der ,,switch“-Anweisung kann man, im Gegensatz
zu IF, unter mehreren Alternativen auswihlen.

case Ausdruck:
Anweisung 2;
break;
case Ausdruck?:
Anweisung?;
break;
case Ausdruckn:
Anweisungn;
break;
default:
Anweisungd;
Es wird der bei ,,switch* angegebene Ausdruck aus-
gewertet und mit den ,,case“-Ausdriicken verglichen.
Kommt es zu einer Ubereinstimmung, so wird die
nachfolgende Anweisung bis zur ,,break‘‘-Marke ab-

garbeitet. Sollte keine Ubereinstimmung erfolgen, so
wird die Anweisung nach ,,default ausgefiihrt.

for-Schleife:

Bei der ,,for“-Anweisung wird die Bedingung zum

Schleifenanfang abgefragt.

for (Ausdruck1 ;Ausdruck?2;Ausdruck3)
Anweisungen

Ausdruck eins initialisiert die Schleifenvariable. Aus-

druck zwei liefert das Abbruchkriterium. Der letzte

Ausdruck ist der Schleifenzihler.

while:
Die ,,while‘“-Schleife ist der ,,for*-Schleife sehr §hn-
lich. Auch hier wird die Schleifenbedingung am An-
fang abgefragt.
while(Ausdruck)

Schleifenanweisung;
nichste Anweisung;

do...while-Schleife:

Der Unterschied zur ,,for*- und , ,while“-Schleife ist,
dafd die Schleifenbedingung erst am Ende abgefragt
wird.

do

Schleifenanweisung;

while(Ausdruck);

nichste Anweisung;

continue:
Mit ,,continue* kann man eine Schleife vorzeitig ab-
brechen und mit dem nichsten Durchlauf beginnen.

break:

Im Gegensatz zu ,,continue* kann man mit ,,break*
eine Schleife vorzeitig verlassen, ohne mit dem néch-
sten Durchlauf zu beginnen.

return:

Ahnlich dem RETURN im BASIC beendet ,,return
einen Funktionsaufruf. Der Riicksprung kann mit
oder ohne Wertriickgabe erfolgen.

goto:

Als letzte Anweisung gibt es noch das verschmihte
GOTO. Es sollte so selten wie moglich verwendet
werden.

2. Datentypen:

In C existieren vier elementare Datentypen: char, int,
float und double. Sie lassen sich noch mit den Attri-
buten short, long und unsigned kombinieren. Da-
durch ist die Grofse des Speicherplatzes veriabel.
char, unsigned char —  Ein Zeichen aus einem
Zeichensatz; ein Byte.
Eine Ganzzahl zwischen
—32768 und +32767;
zwei Bytes.

Eine Ganzzahl zwischen
Null und 65536;

2 Bytes.

Eine Ganzzahl zwischen
—214783648 und
+2147483647,

vier Bytes.

int, short, int, short —

unsigned int, unsigned —

long int, long —

unsigned long int,
unsigned long —  Eine Ganzzahl zwischen
Null und 4294967295

vier Bytes.
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Gleitkommazahl zwi-
schen £9.09E-77 und
+6.78E+74 auf sechs bis
sieben Stellen genau;
vier Bytes.
Gleitkommazahl zwi-
schen +9.09E-77 und
+6.78E+74 auf elf
Stellen genau;

sechs Bytes.

float —

long float, double —

typedef:

Diese Anweisung ermoglicht die Definierung von
,,neuen Datentypen®‘. Ein schones Beispiel haben
wir in der Headerdatei “‘stdio.h*. ,

In der Zeile sechs wird der Datentyp FILE definiert.
Dadurch kann ihm die Funktion iob(NFILE) zuge-
wiesen werden. Im Grunde ist das nichts anderes, als
dem Kind einen neuen Namen zu geben.

void:

In neueren Versionen gibt es noch den Datentyp
,,void‘“ als Typ ohne Resultat. Dies kann man mit
den Prozeduren in Pascal vergleichen.

3. Speicherklassen:

In C lassen sich Objekte in vier Speicherklassen ver-
einbaren:

auto:

Objekte der Speicherklasse ,,auto‘ sind blockorien-
tiert und werden nach dem Verlassen des Blocks wie-
der geloscht.

static:

Objekte der Speicherklasse ,,static* sind ebenfalls
blockorientiert, behalten aber ihren Wert nach Verlas-
sen des Blocks.

extern:

Objekte der Speicherklasse ,,extern‘* sind programm-
orientiert und behalten ihren Wert auch bei getrennt
libersetzten Funktionen.

register:

Objekte der Speicherklasse , register* konnen direkt
in die Prozessorregister gehalten werden, ansonsten
verhalten sie sich wie ,,auto*‘.

4. Strukturen:

Wie in Pascal die Records-Strukturen, so lassen sich
auch in C Strukturen vereinbaren. Hierzu stehen die
Schlisselworter | struct und ,,union* zur Verfigung.
Im weiteren existiert in neueren Implementierungen
das Schlisselwort ,,enum*. Es ist dem Type bei Pas-
cal vergleichbar.

C — DIE MASCHINENSPRACHE

Die nahe Maschinenprogrammierung wird bei C {iber
das direkte Zugreifen mit Zeigern auf Adressen er-
reicht. Uberhaupt haben die Zeiger (Pointer und
Adressen) eine herausragende Bedeutung in C. Im
Gegensatz zu Pascal, wo man erst spit oder gar nicht
mit ihnen in Beriihrung kommt, sind sie in C ein un-
umginglicher Bestandteil der Sprache. Sie sind trans-
parent, dadurch gibt es kein ,,call by reference*
(Ubergabe des Arguments selber), sondern nur ,,call
by value‘‘ (Ubergabe des Argumentwerts).

Die Moglichkeit der Zeigernutzung geht weit iiber an-

dere Sprachen hinaus. In C gibt es Zeiger auf alles,
wie etwa auf Funktionen, Objekte und unbenannte
Speicherbereiche von beliebiger Grofie. Es 1adt sich
auch ein Datentyp-Zeiger auf einen Zeiger, der wie-
derum auf einen Vektor von Zeigern von Funktionen
zeigt, deklarieren.

Hinzu kommen noch die Moglichkeiten der BIT- und
ADRESSE-Manipulationen zum Beispiel UND,
ODER, EXCLUSIV ODER und SHIFTEN (verschie-
ben). Im weiteren lassen sich hiufig benutzte Varia-
blen in Prozessor-Registern halten, was den Zugriff
darauf beschleunigt. Dieses trifft natiirlich nicht fir
den 6502/10 Prozessor zu, da er nur zwei Register be-
sitzt.

Fin derart umfangreiches Zeiger- und Bitverarbei-
tungskonzept ist zur Realisierung von systemnaher
Programmierung unabdingbar.

C-Programme sind blockstrukturiert und bestehen
aus mindestens einem Hauptprogramm ‘main()*,
welches eine Reihe von Funktionen aufruft.

C — SICHER UND LEICHT?

Jetzt kommt der Punkt, an dem der C-Kritiker ins La-
chen kommt: Programmieren in C ist so sicher wie
ein Nitroglyzeringlas in der Hand. Zwar werden vom
Compiler Syntaxfehler erkannt, dies sind aber nur die
harmlosen Fehler.

In C kann man zum Beispiel das 50. Element eines
Feldes mit 40 Elementen nicht nur lesen, sondern
auch beschreiben:

Den Buchstaben a mit PI multiplizieren und mit dem
Ergebnis eine Funktion aufrufen.

Mit C ist das alles moglich, die Liste liefde sich beliebig
fortsetzen.

C besitzt keine Fehleriiberwachung und Plausibilitéts-
uberpriiffung wie Pascal. Mag einem dies auf den er-
sten Blick unsinnig erscheinen, darf man nicht verges-
sen, daf’ eine gute Codeiiberwachung die Effizienz ei-
nes Compilers stark beeintrichtigt. Auch unterbindet
sie nicht nur manch Unniitzes, sondern auch Niitz-
liches.

C ist in erster Linie eine Sprache der Profis, da das
Debugging der Programme (95 Prozent aller Fehler
fithren zum Absturz des Systems) dufderst schwer ist.
Der vom Assembler her berithmte Griff zur RESET-
Taste ist auch hier das Erkennungszeichen des C-
Programmierers.

C UND DIE ZUKUNFT

C ist bis heute ohne Normung ausgekommen. Zwar
gibt es einen Normvorschlag (ANSI X3J11), der
auch tiber den von Richie und Kernighan gesetzten
Standard hinausgeht, dieser ist aber in vielen Imple-
mentierungen schon vorhanden. Hierbei geht es um
Zuordnung von Strukturen als Ganzes, die Einfiih-
rung des Datentyps ,,void‘ als Funktion ohne Riick-
wert und die Erweiterung des Preprozessor um die
Moglichkeit, Strings zusammenzuziehen.
Wihrend sich der Normungs-Ausschufd noch mit der
Normung von C beschiftigt, steht schon ein neuer
Stern am Himmel des Bell-Laboratoriums, C++.
C++ bedeutet c=c+1, ein wesentliches Erkennungs-
zeichen von C. Entwickelt wurde C++ 1983 von
Bjarne Stroustrup. Es soll aufwirtskompatibel sein,
das heifdt, alte C-Quelltexte konnen iibernommen
werden. Wenn Uberhaupt, wird es wohl noch lange
Jahre dauern, bis es auf breiter Basis durchbricht.
Gerhard Szymanski [
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Anuns —
uberuns

AUF DIE EINGABE
KOMMT ES AN

Ich habe mir die
COMMODORE DISC 14
gekauft und wollte mit
UNI DATEI II arbeiten.
Aber schon bei der
Maske scheiterte ich,
weil es da zum Beispiel
heiflt, man kénne mit
RETURN oder ENTER
einen Datensatz ab-
schliefen, was mir leider
nicht gelingen wollte!
Nach mehreren Versu-
chen hatte ich auch ein
paarmal einen SYNTAX
ERROR im Programm.
P.S. Ich wiirde mich
auch freuen, wenn Sie
mal ein in Deutsch iiber-
setztes Mal- und Zei-
chenprogramm, das gut
zu handhaben ist, auf
DISC bringen wiirden.
Giinther Rose,
Paderborn

Das Problem liegt unse-
rer Meinung nach bei der
Vorgehensweise zum Er-
stellen der Maske. Wenn
das Programm fragt:

,,1. Datenfeld*, so geben
Sie bitte darunter in fol-
gender Schreibweise ein.
Name des Datenfeldes,
Linge als Zahl.

Sehr wichtig ist dabei,
daf3 Sie ein Komma zwi-
schen beiden Angaben,
eintippen. Diese drei
Eingaben schlieflen Sie
mit Druck auf die
RETURN-Taste ab,

und schon erscheint die
Frage nach dem ndchsten
Datenfeld.

WIEDER DAS
NEUE DOS 3.1!

Im Programm ,, Termin-
kalender‘ hat sich ein
Fehler eingeschlichen:

In Zeile 1490 muf die
Anweisung “DOPEN#7
gestrichen werden, da die
Datei ,,Tage* bereits
beim Einlesen des Pro-
grammes eroffnet wird.
Sonst tritt ein Lesefehler
im Unterprogramm
,,Datum suchen‘‘ auf.

Ich hoffe, Ihr konnt mit
meiner Information et-
was anfangen.

Werner Holstein,
Bremen

Das kénnen wir ganz si-
cher, nur tritt dieser Feh-
ler, wie bereits bei ande-
ren Programmen auf ver-
schiedenen COMMO-
DORE DISCs auf, wenn
der Benutzer des Pro-
gramms einen 128 DCR,
also ein Gerit neuerer
Machart besitzt. Dem
128 D dlterer Bauart, auf
dem dieses Programm
auch entwickelt und ge-
testet wurde, wirde das
keine Schwierigkeiten
bereiten, es tritt auch
keine Fehlermeldung
auf. Sie konnen sich hel-
fen, indem Sie vor dem
DOPEN-Befehl so ein
File vorher schliefsen:
DCLOSE#7.

VOLL DES LOBES

A priori mochte ich eines
klarstellen: Die COMMO-
DORE DISC ist die beste
Erfindung, seit es Home-
computer gibt. Ohne Ih-
nen schmeicheln zu wol-
len, muf} ich konstatie-
ren, dafd Sie auch an die
C128-Besitzer gedacht ha-
ben und denken. Dafiir
gebihrt Thnen herzlicher
Dank.

Ein kleines Problem hit-
te ich aber doch. Das
Programm ,,Multi-Datei‘‘
(COMMODORE DISC

6) ist sehr gut, hat aber
einen Schonheitsfehler.
Es druckt die deutschen
Umlaute auf dem Com-
modore-Drucker MPS
1000 nicht korrekt aus.
Ursache? (Vorausgesetzt,
es wurde von mir kein
Eingabefehler gemacht.)
Winfried Jager,
Schweinfurt

Der MPS 1000 hat einen
etwas anderen Druckerzei-
chensatz als andere, her-
kommliche Drucker. Sie
sollten das Listing
,,Multi-Datei‘ folgender-
magfen dndern und dann
kiinftig die dafiir vorge-
sehenen Tasten driicken.

Dann kémmen die Um-
laute auf dem Bild-
schirm genauso wie auf
dem Drucker:

Zeile 60110

alt: C=27
(SHIFT/Doppel-
punkt = i)

neu: C=123
(COMM./F)

Zeile 60130

alt: C=28
(englisches Pfund-
zeichen = 6)

neu: C=124
(COMM./C)

Zeile 60210

alt: C=29
(Sh)UFT/Semikolon
=4

neu: C=125
(COMM./X)

Zeile 60230

alt: C=30
(Pfeil nach oben
=)

neu: C=126
(COMM.|V)

Es handelt sich hier um
dieselben Codes, die der
DIN-Zeichensatz verwen-
det, Sie kénnten dann
auch praktisch von Haus
aus die DIN-Tuaste ein-
schalten. Allerdings sieht
die Bildschirmausgabe
bei den Meniis und Win-
dows nicht besonders
gut aus. Die Code fiir

die frpﬂen Umlaute
(AUO) und der Paragraph
konnen so bleiken, wie
sie das Programm ur-
spriinglich vorgesehen
hatte.

AUSDRUCKEN GEHT
OHNE WEITERES

Ich beziehe mich auf
Ihre Ausgabe Nr. 15 der
COMMODORE DISC
und die ,,PC-Grafik‘ auf
Seite 12. Ich bin Neu-
ling mit dem Drucker
STAR NL-10 und wiirde
gerne mein Gerit bei die-
sem Programm anwen-
den, es gelingt mir aber
nicht. Bitte geben Sie
mir einen Tip, welche
Hardcopy-Routine ich
wie einbauen kann.
Peter Aigner,

Neustadt 1

¥

Ich bin Abonnent der
COMMODORE DISC
und mochte bei IThnen zu
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dem Heft Nr. 15 und zu
dem beigegebenen Pro-
gramm ,,PC-Grafik‘‘
noch einige Fragen be-
antwortet haben. Ich
bin noch nicht so ver-
traut mit dem C128 und
mochte die Grafiken,
die mit dem Programm
erstellt werden, unbe-
dingt auf meinen Druk-
ker bringen. Es steht
zwar im Programm, daf}
man ab Zeile 15000
eine eigene Hardcopy
einbringen kodnne, aber
wie mache ich das?
Ernst Mistler,

Koln

Als Abonnent besitzen
Sie bestimmt auch

die COMMODORE
DISC 13, auf der sich
ein Programm namens
,,HI-LO-PRINT**
befindet.

Laden Sie dieses Pro-
gramm, bevor Sie mit
,PC-Grafik‘‘ arbeiten
mochten, und starten
Sie es mit RUN.

Bringen Sie dann im
Listing PC-GRAFIK,
nachdem Sie es geladen
haben, ab Zeile 15000
die Anweisung “SYS
4864 unter und spei-
chern Sie das geinderte
Programm erneut ab.
Wenn Sie jetzt aus dem
Menii des Grafikpro-
grammes den Punkt

., Drucken** wdihlen, so
findet der C128 im nun
gednderten Listing die
SYS-Anweisung und
fiihrt diese Druckroutine
aus.

Allerdings nur, wenn
Sie sie — wie bereits er-
wdhnt — vorher geladen
und mit RUN gestartet
haben. Ist der Ausdruck
beendet, kehrt das Pro-
gramm wieder ins Menii
zuriick.

Falls der Drucker trotz-
dem storrisch sein sollte,
so kann es eigentlich nur
an der Sekunddiradresse
liegen.

Voreingestellt im Pro-
gramm ,,HI-LO-PRINT"
ist die Eins fiir Epson-
und kompatible Drucker.
Wenn [hr Drucker aber
fiir den Ausdruck von
hochauflésender Grafik
die Null bendtigt (zum
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Beispiel STAR NL-10),
so konnen Sie das leicht
andern,; unmittelbar,
nachdem Sie , HI-LO-
PRINT* geladen und
mit RUN gestartet ha-
ben: POKE 5227,0.

DAS HEFT
WAR NICHT DA!

Die Ausgabe Nr. 6 der
COMMODORE DISC
scheint es in Osterreich
nirgends gegeben zu ha-
ben. Als es zum gewohn-
ten Termin noch nicht
bei meinem Zeitschrif-
tenhindler vorlag, erkun-
digte ich mich beim
Osterreich- Pressegrofs-
vertrieb, der mir erklir-
te, es habe alles seine
Richtigkeit.

Die Nr. 6 erscheine nich-

sten Monat. Inzwischen
ist aber das Heft Nr. 7
eingetroffen.

Warum ist es nicht mog-
lich, Thre Zeitschrift
auch in Osterreich zu
abonnieren?

Edmund E. Hofmanns-
richter,

A-1228 Wien

Auch wir wissen nicht,
warum es ausgerechnet
die COMMODORE
DISC Nr. 6 nicht bei
Threm Hindler gegeben
hat, aber das ist aus-
schlieflich Sache des zu-
standigen Zeitschriften-
Vertriebs. Die Ausgabe
Nr. 6 konnen Sie aber
noch bei uns erhalten.
Aus Grinden der Zoll-

PROGRAMM STIMMT,
ABER DER
DRUCKER NICHT

Hiermit mochte ich Sie
auffordern, das Programm
,,Disc-Box‘‘ genauer zu
uberpriifen. Denn das
Programm druckt die von
mir erstellte Liste nicht
auf meinem Drucker,
STAR SG-10C, aus. Ich
hoffe auf baldige Ant-
wort.

Stefan Tysbierek,
Castrop-Rauxel

Da brauchen wir nichts
tiberpriifen, das Pro-
gramm druckt tadellos
aus, wenn Sie einen
Epson-kompatiblen Druk-
ker oder einen mit ent-

rem Drucker nicht
klappt, so tut uns das
leid. Aber bedenken Sie
bitte, daf3 es sich wie bei
allen anderen Program-
men auf der COMMO-
DORE DISC um Leser-
programme handelt, die
halt nicht so bequeme
Druckertreiber oder An-
passungsprogramme bie-
ten. wie kommerzielle
Software. Diese aber ist
auch ganz erheblich teu-
rer als die COMMODORE
DISC mit all ihren Pro-
grammen.

Falls Sie etwas von Ma-
schinensprache verstehen,
so miifiten Sie mit einem
Assembler oder Maschi-
nensprache-Monitor in
das Programm einsteigen

bestimmung ist leider
kein Abonnement ins
Ausland maoglich.

und die entsprechenden
sprechendem Interface Druckercodes und
benutzen. Wenn's bei Ih- -adressen anpassen.

SPAREN SIE 40 MARK!
CONMNMODORE-DISC JETZT IM ABO

ABO-SERVICE

COUPON

Ich nehme zur
Kenntnis, daB die
Belieferung erst
beginnt, wenn die
ABO-Gebiihr dem
Verlag zugegangen ist

COMMODORE DISC
ABO-Service 17
Postfach 1161

D-8044 UnterschleiBheim
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