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Was sich schon in den letz-
.ten Monaten deutlich ab-
zeichnete, ist nun zur
GewilSheit geworden: Die
Zah/ der Freunde der
COMMODORE DISC
steigt standig.

Grund fiir uns, auch die
Redaktion zu verstarken,
zumal die Programmein-
sendungen auch stetig zu-
nehmen. Das gilt zumin-
dest fiir den C64 (er lauft
und lauft und lauft. . .),
nicht so ganz zufrieden
sind wir (iber den Eingang
von Leserprogrammen fiir
den C128. Woran liegt’s?
Nun, zum einen ist er na-
tirlich nicht so verbreitet
wie der 64er, zum ande-
ren wird er vor allem von
sogenannten ,,reinen
Anwendern” genutzt, die
halt am liebsten nur eine
Diskette reinschieben und
dann die Tasten driicken,
die ihnen die Software
vorschreibt. Ein biBchen
schade, denn gerade mit
den Moglichkeiten des
C128 last sich im Ver-
gleich zum C64 einiges
mehr anfangen.

Es wiirde uns freuen,
wenn wir jetzt den Ehr-
geiz einiger 128er-Hobby-
Programmierer angesta-
chelt hatten. Und ganz
umsonst ist es ja schlie-
lich auch nicht, siehe
Annonce ,,Schreiben Sie
gerne?” im Heft . . .

Um bei den Mdéglichkei-
ten des C128 zu bleiben:
Nehmen wir als Beispiel
doch mal das Betriebssy-
stem CP/M Plus, das jeder
C128-Kaufer gratis mit-
geliefert bekommt, auf
Diskette als Software und
dem eingebauten Mikro-
prozessor Z80 als Hard-
ware. Als groSer ,,Fort-
schritt’” bei Erscheinen
des C128 angekiindigt,
scheint es sich leider doch
ein wenig zu einem
,,Mauerblimchen’’ zu ent-

wickeln. Zuwenig ,,Auf-
klarungsarbeit’” wurde bis-
her dafiir geleistet, nicht
zuletzt auch von Commo-
dore selbst. Denken Sie
nur an das Handbuch zu
CP/M Plus.

Dem wollen wir ein wenig
abhelfen, lesen Sie bitte
den entsprechenden Ar-
tikel in dieser Ausgabe der
COMMODORE DISC. Be-
denken Sie bitte eins:
MS-DOS, das Betriebssy-
stem der groBen PCs
(Personalcomputer) ist im
Prinzip aus CP/M entstan-
den und wie dieses aufge-
baut. Fiir jemanden, der
mit CP/M umzugehen
weils, ist ein spaterer Um-
stieg auf MS-DOS, privat
oder beruflich bedingt,
fast nur noch ein Kinder-
spiel.

HAUPTTHEMA:
MASCHINENSPRACHE

Was haben wir heute
sonst noch zu bieten? Ein
roter Faden zieht sich
durch das ganze Magazin
zur Diskette: Program-
mieren in Maschinenspra-
che (Assembler).

Da der Befehlssatz des
C64 véllig identisch mit
dem des C128 ist, sind
die betreffenden Berich-
te (hundertmal schneller
als BASIC, Aufstellung
der Assembler-Codes) fiir

den C128-Anwender eben-

so interessant wie fiir den
C64-Freak. Vor allem
kénnen Sie damit das er-
lernte Wissen des , As-
sembler-Kurses” auf Dis-
kette, von dem heute
Teil 2 erscheint, ausbau-
en und vertiefen. Es

wird ibrigens nicht das
letzte Mal sein, da8 Sie
in der COMMODORE
DISC Wissenswertes iiber
Maschinensprache erfah-
ren. Und auch Sie wer-
den feststellen: So schwer
ist diese ureigene Sprache
des Mikroprozessors Ih-
rer Commodore-Compu-
ter doch gar nicht.

Auch die Leser, die ihren
Computer gerne zum
Spielen benutzen, kom-
men nicht zu kurz:

ACHT PROGRAMME
AUF DER DISC

Kontakte ist ein Denk-
spiel fur den C64, bei dem
allerhand Grips erforder-
lich ist, bei Space Enemy
konnen Sie sich mit /h-
rem Spielpartner einen
heilBen, aber vollig un-
gefdhrlichen Kampf auf
dem Computer-Bildschirm
liefern. Gliicksritter
werden sicher viel Spal8
mit Le Cube haben, dem
Wiirfelspiel-Automaten.
Apropos Gliick: Eine
sehr komfortable Lotto-
Verwaltung auf der DISC
eignet sich vor allem fiir
Tippgemeinschaften, wie
sie in vielen Firmen und
im Freundeskreis iiblich
sind. Natiirlich konnen
damit auch Tippzahlen er-
mittelt werden, aber das
Programm kann noch
mehr. Es berechnet die
gesamten Kosten fir die
verschiedenen Spielsyste-
me und nach Wunsch den
Anteil des einzelnen Spie-
lers, das gilt natiirlich
ebenso bei einem Gewinn.
Wer fiir sich alleine sein
Gliick versuchen méchte,
kann das Programm selbst-
verstandlich auch ver-
wenden.
Amateur-Astronomen
unter unseren Lesern wer-
den jubeln: Super Orion
bietet als Lernprogramm
(fast) alles Wissenswerte,
das mit dem Weltall und
unserem Sonnensystem
zusammenhdéngt. Gute
Grafikdarstellungen unter-
streichen die Ausfiihrun-
gen des Programmautors
auf dem 40-Zeichen-Bild-
schirm.

Wer aber den 80-Zeichen-
Monitor fiir Grafik nutzen
mochte, wird vom BASIC
7.0 des C128 in keiner
Weise verwohnt. Ohne
PEEKS und POKES

(=Maschinensprache) geht
da leider gar nichts, es

sei denn, Sie beschaftigen
sich einmal nadher mit ei-
gens dafiir geschaffenen
Grafik-,, Tools” wie etwa
Hi Screen CAD, einem
Mal- und Zeichenpro-
gramm fiir den C128, des-
sen Testbericht Sie in
dieser COMMODORE
DISC finden.

DER VIRUS GEHT UM

., Krankelt” |hr C64?
Laufen plotzlich bislang
einwandfreie Programme
nicht mehr zu lhrer
Zufriedenheit? Brauchen
sie beim Laden doppelt so
lange als bisher? Dann hat
er sich mit ziemlicher Si-
cherheit einen Virus ein-
gefangen — ein Gliick,
wenn’s nur der von der
Usergruppe ,,Bayerische
Hacker-Post” ist! Er gilt
als harmlos, kann aber
doch érgerliche Folgen ha-
ben. Wie Sie ihn lokali-
sieren und ihm den Gar-
aus machen, davon weil3
der entsprechende Artikel
zu berichten.

Wir hoffen, auch mit die-
ser Ausgabe der COMMO-
DORE DISC sowoh! mit
den Programmen auf Dis-
kette als auch mit den
Themen im Begleitmaga-
zin wieder eine interessan-
te Mischung gefunden zu
haben. War fiir Sie nichts
dabei, so schreiben Sie uns
bitte, wie lhrer Meinung
nach die Programme auf
DISC oder der Inhalt des
Magazins gestaltet sein
sollte. Denn schlieB8lich
und endlich soll die
COMMODORE DISC
,1hr’” Computermagazin
mit und auf Diskette sein.
Sie diirfen sicher sein, dal$
wir jedes wirklich gute
Programm oder bahnbre-
chende Anregung in der
redaktionellen Gestaltung
beriicksichtigen werden.

Bis zum nachsten Mal.
lhr
COMMODORE-DISC-Team




DISC Nr. 18 INHALT

SERIE & SERVICE

DIALOG

Was man gegen den
verschobenen Ausdruck
einer Grafik tun kann,
daf man bei manchen
Dateiprogrammen nicht
gleich ungeduldig werden
sollte und vieles mehr

an uns und uber uns.

Seite 12

DER BHP-VIRUS

Fir den Computer-
anwender zwar vollig
ungefahrlich, kann er
trotzdem manch miihe-
voll entwickelter Soft-
ware den Garaus machen.
Wie Sie dieser lastigen
,,Bazille’” beikommen,
steht auf

Seite 14

LOAD & RUN

So laden Sie Programme
von der COMMODORE
DISC — mit dem
,,Uni-Disclader’ fiir beide
Computer-Typen.

Seite 16

CP/M-PLUS:

DAS DRITTE
BETRIEBSSYSTEM
Nach der Lektiire dieses
Berichtes fallt es Ihnen
bestimmt nicht mehr
schwer, auch diese
Betriebsart lhres C128
fur lhre Zwecke zu
nutzen.

Seite 18

HUNDERTMAL
SCHNELLER ALSBASIC
Einstieg in die Textaus-
gabe in Maschinensprache,
als Erganzung zum
Assembler-Kurs auf
Diskette.

Seite 22

ASSEMBLER-CODES
6510/8502

Hilfreich und nitzlich:
alle Maschinensprache-
Anweisungen und ihre
Funktion, alphabetisch
auf einen Blick.

Seite 27

Die Diskette in diesem
kopiergeschiitzt. Aus

Heft ist weder list- noch
verstandlichen Griinden

konnen wir daher bei Programmfehlern lediglich
Umtauschrecht einraumen. Das Riickgaberecht
gegen Kaufpreiserstattung ist ausgeschlossen!
Sollte also eines der Programme auf lhrer Dis-
kette nicht laufen, senden Sie die Diskette an
den Verlag zuriick, Sie erhalten selbstverstand-

AUF DISC IM HEFT

ASSEMBLER-KURS
In der zweiten Folge
unseres Maschinen-
sprache-Kurses geht es
vor allem um den Aus-
tausch von Register-

lich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe Inhalten.
Impressum. Seite 4
ICH HASSE COMPUTER! BUCHER UBER ,,C" SUPER ORION

Ein ironisches Sammel-
surium iiber Computer-
,,Fehlleistungen”, das Sie
zum Schmunzeln bringen

Vier Bande iiber diese
erfolgreiche Programmier-
Sprache haben wir fir

Sie unter die Lupe

Eine (fast) wissenschaft-
liche Betrachtung der
sichtbaren Himmelskorper
im All, mit guter Grafik

wird. genommen. des C128 unterstiitzt.
Seite 29 Seite 30 Seite 5
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Fragen zur Verfiigung

2 TELEFONSERVICE &

Alle Experten der COMMODORE-DISC stehen
jeden Mittwoch zwischen

zur Beantwortung aller
unter der Telefonnum-

mer 089/129 80 13. Ebenso der Abo- und Kas-
settenservice. Einfach anrufen 089/129 80 14!!

lhre jahrliche Abrech-
nung Uberpriift der
C128.

Seite 10

LE CUBE

Fir Zocker: Eine
Wiirfelspiel-Simulation,
bei der Sie vor allem
Gliick brauchen.

Seite 11
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ASSEMBLER-KURS, 2. FOLGE

Nicht kompliziert,
sondern implizit

Im 2. Teil unseres Assemblerkurses auf Diskette
fiir den C64 (aber auch fiir den C128-Anwender, zu-
mindest, was den Befehlsaufbau angeht) stellen
wir lhnen heute gleich fiinfzehn neue, recht
einfache Anweisungen vor.

Der iiberwiegende Teil der Assemblerbefehle, um die
es heute geht, behandelt die sogenannte implizite
Adressierung von Maschinencode, die durchweg nur
aus einem Byte besteht.

Was bedeutet ,,implizit*?

Damit lernen Sie die einfachste aller Adressierungs-
moglichkeiten des Mikroprozessors kennen. Durch den
Befehl selbst wird namlich bereits bestimmt, welche
Register oder Speicheradressen verindert werden, es
wird also keine zusitzliche Adresse mehr angegeben,
wie es zum Beispiel bei der Anweisung “LDA $D020
(lade den Inhalt von Speicherstelle $D020 in das Re-
gister ,,Akkumulator) der Fall ist. Befehle mit impli-
ziter Adressierung bestehen immer nur aus einem ein-
zigen Befehlscode-Byte.

Doch vorher zur Ergiinzung des letzten Kursteiles

(Nr. 1 aus COMMODORE DISC 17) noch die restli-
chen Anweisungen, die einen Byteinhalt in ein Regi-
ster laden und den dann in einer anzugebenden Spei-
cherstelle ablegen.

LDX

LoaD X-Register

Diese Anweisung lddt den nachfolgenden, direkten
Wert (oder den Inhalt der folgenden Speicherstelle) in
das X-Register. LDX entspricht in seiner Form haarge-
nau dem bereits bekannten LDA.

Beispiele: LDX #$0A, LDX $1000.

LDY

LoaD Y-Register

Hierbei verhilt es sich analog zur Beschreibung der An-
weisung LDX, nur bezieht sich hier jede Operation auf
das Y-Register.

STX /STY

STore X(Y)-Register

Diese beiden Befehle erinnern stark an den bereits be-
kannten STA-Befehl. Bei STX (oder STY) wird der In-
halt des entsprechenden Registers in die angegebene
Speicherstelle geschrieben.

Beispiel: STX $4000

Sicherlich ist Thnen die verwandte Wesensart, die enge
Beziehung zwischen dem Akku und den Indexregistern
aufgefallen. Im Gegensatz zum Akku werden sie aber
vornehmlich als Schleifenziihler verwendet. Fiir einen
schnellen Datenaustausch zwischen diesen Registern
sind die folgenden Anweisungen verantwortlich.

TAX /TAY
Transfer Akku into X(Y)
Der Inhalt des Akkus wird in einem der genannten Re-

AUF DISC IM HEFT

gister abgelegt, der Wert aber nicht verindert. Unmit-
telbar nach der Ausfithrung dieses Befehles befindet
sich im Akku und im angesprochenen Index-Register
(X oder Y) derselbe Wert.

TXA/TYA

Transfer X(Y) into Akku

Bei diesen Anweisungen funktioniert es genau umge-
kehrt, nun wird der Inhalt des X- bzw. Y-Registers in
den Akkumulator geschrieben, auch hier werden die
Werte der abgebenden Register nicht gedindert.

Nun folgen Anweisungen, die fast immer wihrend ei-
ner Zihlschleife verwendet werden:

DEC DECrement Memory

DEX DECrement X-Register

DEY DECrement Y-Register

Wihrend DEX und DEY das jeweilige Indexregister
um ,,1* erniedrigen, wirkt der DEC-Befehl auf die
nach ihm folgende Speicherstelle, der Inhalt derselben
wird ebenfalls um ,,1° erniedrigt. Der Akku-Inhalt ist
davon nicht betroffen.

INC  INCrement Memory
INX  INCrement X-Register
INY  INCrement Y-Register

Diese Befehle bewirken das Gegenteil der vorhin ge-
nannten, die jeweiligen Register werden um den Wert
,,1° erhoht, bei INC der Inhalt der nachfolgenden
Speicherstelle.

Was passiert aber, wenn dann zum Beispiel im X-Regi-
ster der Wert $FF(255) steht und der nachfolgende
Befehl wieder ein INX ist, also weiter ,,erhoht* werden
soll? Sie wissen ja, dafy kein Byte irgendeines Acht-
Bit-Computers einen groleren Wert als §FF(255) an-
nehmen kann. Ganz einfach, der Computer hilft sich
selber, er setzt den Registerwert kurzerhand wieder
auf , 00 (und nicht auf $100(256)). Haben Sie in
Ihrer Schleife DEX oder DEY verwendet, sieht es dhn-
lich aus. Hat der Wert so eines Registers den absoluten

;VFelr:t ,,00% erreicht, beginnt der Computer wieder bei

Zum Schlufy: RTS
ReTurn from Subroutine
Im wahrsten Sinne des Wortes, dieser Befehl steht ge-
wohnlich am Ende eines Assembler-Programms (oder
in einem Unterprogramm darin) und soll kiinftig unser
BRK (Break) ersetzen, das Sie bei den Beispielen im
letzten Kursteil nur immer wieder im verwendeten
MONITOR-Programm landen lief.
Stofst ein Maschinenprogramm auf ein RTS, verzweigt
es immer auf den Befehl, der dem vorher getiitigten
Aufruf folgt.
Auch das BASIC Ihrer Commodore-Computer ist ein
Maschinenprogramm. Wenn Sie nun eine Maschinen-
routine mit dem BASIC-Befehl ,,SYS Adresse‘‘ oder
der Assembler-Anweisung JSR aufrufen, kehrt das Pro-
gramm nach so einem RTS wieder ins BASIC zuriick.
Logisch, oder?
Fiir heute mochten wir es bei Teil 2 des Assembler-
Kurses bewenden lassen, falls Ihnen der Kopf aber
noch nicht raucht, konnen Sie sich ruhig die ge-
samte Aufstellung der Maschinensprache-Anweisun-
gen (Opcodes), ebenfalls in diesem Heft, zu Gemiite
fihren und dort nachlesen, was da iiber die Ihnen
zwischenzeitlich bekannten Befehle steht. Motto: Ein
Autor weif} viel, zwei wissen mehr!

Ralf Trabhardt/bu [J
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SUPER ORION

Wei3t Du,
wieviel
Sterniein
stehen...?

In klaren Sommer-, noch besser Winternachten
zeigen sie sich in fast uniiberschaubarer Menge dem
staunenden Betrachter: Sternbilder und Galaxien.
Fiir die meisten von uns sind’s halt nur leuchtende
Punkte am Himmel, die ja ganz schon aussehen.
Nachdem Sie sich aber dieses Programm fiir den C128
im 40-Zeichen-Modus betrachtet haben, werden Sie
eine ganze Menge mehr dariiber wissen.

Super Orion darf getrost zu den guten Lehr- und
Lernprogrammen gezihlt werden. Der Autor, allem
Anschein nach nicht nur Computer-, sondern auch
Astronomie-Freak, hat sich den doch recht beachtli-
chen Speicherplatz und die grafischen Fihigkeiten des
C128 zunutze gemacht und ein Programm geschrieben,
das dem interessierten Laien auf gut verstindliche Wei-
se viele ,,Geheimnisse‘ des Weltalls ndherbringt. Eine
Menge hochauflosender Grafikbilder, allesamt mit den
dafiir zustindigen Befehlen des C128 erzeugt, ergiinzt
die Textausfiihrungen.

PROGRAMM-BESCHREIBUNG

Nach dem Start erscheint das Hauptmenii mit folgen-
den Punkten, die durch Druck auf die entsprechende
Zahlentaste aufgerufen werden miissen:

— Helligkeit der Sterne

— Farben der Sterne

— Die Spektralklassen

— Die Himmelskoordinaten

— Die Sternbilder

— Die hellsten Sterne

— Unser Planetensystem

— Die Galaxien

— Besondere Sternkonstellationen

— Programm-Ende

OPTIMALE BENUTZERFUHRUNG

VoI nNnphWNO—O

Das Programm ist ideal benutzergefiihrt, mehr als ein
Tastendruck ist oft nicht erforderlich, um im Pro-
gramm fortzufahren oder wieder zuriick zum Menii zu
kommen, so daf} auch Einsteiger und Anfinger keine
grofSangelegte Erkliarung jedes einzelnen Meniipunk-
tes brauchen. Wir moéchten daher nur einige interessan-
te erwihnen:

1 — Farben der Sterne

Hier erfahren Sie beispielsweise, dafd die Farbe aller
sichtbare Sterne mit deren Témperatur zusammen-
héngt.

3 — Himmelskoordinaten
Die Lingen- und Breitengrade auf unserer Erde sind

fir jeden ein Begriff, doch auch der Himmel ist so ein-
geteilt. Wie genau, sagt Thnen dieser Programmpunkt.

4 — Sternbilder

Den ,,Grof}en und Kleinen Wagen* kennt vermutlich
jeder, dann hackt’s aber schon bei den meisten. Nach
diesem Meniipunkt kénnen Sie ohne weiteres 24
Sternbilder am Himmel erkennen und identifizieren.
Jedes Sternbild wird grafisch dargestellt, die imagini-
re Verbindung der einzelnen Fixsterne untereinander
angezeigt, und die Namen der wichtigsten Hauptster-
ne des jeweiligen Sternbildes finden Sie eingetragen.

5 — Die helisten Sterne

Dieser Meniipunkt bringt eine Aufstellung der hellsten
Sterne, deren wissenschaftliche lateinische Bezeich-
nung inklusive Abkiirzung und den Grofienangaben.

6 — Unser Planetensystem

Mafdstabgerecht im Grofien- und Entfernungsverhilt-
nis zur Sonne werden in zwei Grafikbildern die Pla-
neten unseres Sonnensystems dargestellt. Aus Griin-
den der , Mafistabstreue‘‘ mufdte der Autor hier zwei
Bilder entwickeln, fiir die nahen, die inneren Planeten
(zu denen auch unsere Erde gehort), und die weiter
entfernten (Jupiter, Saturn, Pluto).

7 — Die Galaxien ‘

Das sind Ansammlungen von Millionen von Fixsternen
innerhalb des Weltalls, auch die ,,Milchstraf’e*‘, in der
sich unser Sonnensystem befindet, ist so ein ,,Sternen-
haufen‘. Wufdten Sie, dafd es drei verschiedene Typen
von Galaxien gibt?

8 — Besondere Sternenkonstellationen
Hier hat der Autor in akribischer Kleinarbeit die vier
jahreszeitlich bedingten Sternenhimmel grafisch dar-
gestellt, wie sie sich dem Beschauer in unseren Breiten-
graden im Friahjahr, Sommer, Herbst und Winter pra-
sentieren, wobei er natirlich auch an entsprechenden
Erliuterungen nicht gespart hat.
Wir sind uberzeugt, daf’ dieses Dokumentationspro-
gramm jeden interessierten Leser ansprechen wird.
Betrachten Sie es als Ergidnzung zum ebenfalls recht
gut gelungenen Lernprogramm ,,Das Weltall* von
Dirk Arnold (erschienen auf COMMODORE DISC,
Ausgabe 8).

Rolf Lange/her (]
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LOTTO UND KOSTEN

Haupttreffer

Jeden Samstag und Mittwoch zieht es
Millionen Bundesbiirger in seinen Bann: Lotto.
Zur Abgabe gezielter Tips und zur Berechnung des
Aufwands soll IThnen dieses Programm fiir den
C128 im 40-Zeichen-Modus dienen.

Zunichst ein Wort an alle, die an ,,Computer-Wunder**
glauben: Einen Hauptgewinn kann dieses Programm
natiirlich auch nicht garantieren, denn der Zufall ist
(noch) nicht berechenbar.

,,Lottokosten‘‘ ist das Hauptprogramm, aus dem alle
anderen Teile nach Wahl der entsprechenden Taste
nachgeladen werden. Allerdings ist jedes Teilprogramm
fur sich alleine lauffihig und kann auch einzeln geladen
und gestartet werden.

Noch eines sollten Sie beachten: Bei den beiden Teil-
programmen zur Kostenermittlung (fiir Normal- und
Systemscheine) wird jeweils ein sequentielles File auf
der Diskette angelegt (,,Normal* oder ,,System*), was
aber logischerweise nur auf einer nicht schreibgeschiitz-
ten Disk geschehen kann. Wenn Sie also vorhaben, mit
diesem Programm zu arbeiten, um sich beispielsweise
die Arbeit als ,,Lotto-Manager‘‘ einer Tippgemeinschaft
von Arbeitskollegen zu erleichtern, sollten Sie alle die
genannten Files auf eine Arbeitsdisk kopieren. Wenn
Sie kein Kopierprogramm haben, geht’s ohne weiteres
auch mit LOAD und SAVE, es handelt sich durchwegs
um BASIC-Programme.

Ob Sie mit unserem Lotto-
Programm einen Haupt-
treffer landen konnen,
steht in den Sternen. Auf
jeden Fall hilft Ihnen das
Programm bei der Berech-
-« | nung der Einsétze und

| beim Uberpriifen der

1 Gewinn-Zahlen.

Trotzdem ist es eine zuverlissige Hilfe zur Ermittlung

von beliebig vielen Tippzahlen und errechnet zugleich

auf bequeme Weise die anteiligen Kosten und Gewinn-
verteilung (Gratulation!) firr Tippgemeinschaften oder
auch nur fiir den Einzelspieler.

MENUGESTEUERT

B?g (lj’rogramm besteht aus folgenden Teilen auf der
® [otto-Kosten (=Hauptmenii)

@ Ausgaben laden

® Auswertung Normalscheine

® Auswertung Systemscheine

® Kosten Normalscheine

® Kosten Systemscheine

® Spiel 77

® Zahlenermittlung

DAS HAUPTMENU

Nach Start des Programms erscheint ein Menii mit fol-
genden Auswahlpunkten, die wir im Anschluf} erliu-
tern werden:

1... Kosten (Normalscheine)

Kosten (Systemscheine)

Auswertung (Normalscheine)

Auswertung (Systemscheine)

Zahlenermittlung

Spiel 77

Ende

.. Ausgaben

Diese Meniipunkte werden nach Druck auf die entspre-
chende Zahlentaste aktiviert, das heildt nachgeladen
und automatisch gestartet. Die Abfragen zu den noti-
gen Eingaben sind gut erlidutert und eigentlich fur je-
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den verstindlich, trotzdem mdchten wir sie noch ein-
mal kurz streifen.

Meniipunkt 1 und 2 = Kosten

Bevor Sie beim Lotto etwas gewinnen konnen, kostet
es zunichst einmal Geld: Den Einsatz und die Gebiih-
ren. Wer nur ein Feld auf dem Schein ausfiillt, kann das
sicher noch im Kopf ausrechnen, komplizierter wird’s
schon bei der Abgabe mehrerer Tips oder gar beim
Spielen unterschiedlicher Systeme.

Folgen Sie bei diesen Meniipunkten lediglich den Fra-
gen des Programms und machen dazu Ihre Eingaben.
In Sekundenschnelle ermittelt das Programm die ge-
samten Kosten inklusive Gebiihren, diese Aufstellung
kann auch mit einem der iiblichen Drucker (serieller
Anschluf®) schwarz auf weifs ausgedruckt werden.

Meniipunkt 3 und 4 = Auswertung
Gerade derjenige, der mehrere Felder eines Tippschei-

riicksichtigt werden, da Tippreihen nach dem VEW-
System (verkiirzte Auswahl) nach einem anderen Ge-
winnschema berechnet werden. Diese diversen Scha-
blonen auch noch ins Programm aufzunehmen, hitte
dies dann doch zu umfangreich gemacht.

Ebenso wie bei den Kosten kénnen Sie auch hier die
ermittelten Zahlentabellen auf dem Drucker aus-
geben lassen.

FUR BEQUEME:
TIPPZAHLEN AUS DEM COMPUTER

Der wohl wichtigste Punkt dirfte Nummer 5 sein.
Hier konnen Sie je nach vorheriger Wahl 6 bis 26 Zah-
len fiir mégliche Spielreihen ermitteln lassen, egal, ob
Sie mit dem VOLL- oder VEW-System spielen. Soll-
ten Sie als ,,bayrischer Lotto-Tipper hier Unterschie-
de zu den Bezeichnungen auf IThrem Lottoschein fin-
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bitte h

nes ausgefiillt oder die seiner Tippartner tberpriifen
soll, weifs, wie miihselig ein Zahlenvergleich ,,per
Hand‘ sein kann. Auch das iibernimmt das Programm
fiir Sie, Sie miissen lediglich zuerst die richtigen, also
die gezogenen Lottozahlen eingeben und anschlieféend
die, die Sie selbst getippt haben. Die Zahlenreihen wer-
den verglichen, Gewinne werden in der entsprechen-
den Klasse angezeigt. Hier miissen Sie allerdings dar-
auf achten, daf’ bei der Eingabe von einstelligen Zah-
len (also von 1 bis 9) immer eine ,,0°, oder die SPACE-
Taste voranzustellen ist. Die andere Moglichkeit ist,
nach der Eingabe einer einstelligen Zahl (ohne , Null*
oder SPACE) dann RETURN zu driicken, damit das
Programm fortfihrt. Zweistellige Zahlen werden je-
doch sofort iibernommen, ohne RETURN oder SPACE.
Im Punkt 4 werden Systemscheine ausgewertet, mit
Angabe der Gewinne in den verschiedenen Gewinnklas-
sen. Es konnen jedoch nur VOLL-Systemscheine be-

des K

9 auf der

den, so spielt das keine Rolle, das Kind hat nur einen
anderen Namen, der Effekt ist derselbe.

Meniipunkt 6 = Spiel 77

Viele Lottofreunde versuchen noch zusatzlich mit der
auf dem Wettschein bereits eingetragenen Zahl des
,,Spiel 77 ihr Gewinnkonto aufzubessern. Die Uber-
prifung und Auswertung dieser immerhin siebenstel-
ligen Zahl, bei der die Ziffern von rechts nach links
fiir Gewinne mafbgebend sind, iibernimmt dieser Menii-
punkt.

Meniipunkt 7 = Ende

Damit beenden Sie dieses Lotto-Verwaltungsprogramm.
Achtung: Es wird ein RESET durchgefiihrt, das Pro-
gramm muf zum erneuten Start vorher wieder geladen
werden.
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Meniipunkt 8 = Ausgaben
In diesem Teilprogramm werden die Ausgaben und
Kosten aller wihrend des Programmverlaufs abgegebe-
nen Tips, je nach System registriert, auf dem Bild-
schirm angezeigt und diese aktuelle Kostensituation
auf Diskette abgespeichert. Dieses so entstandene
File wird dann bei der nichsten ,,Lotto-Runde‘‘ nach-
geladen und im Programm iibernommen, so daf® Sie
immer auf dem neuesten Stand sind. Aber bitte im-
mer daran denken: Abspeichern geht nur auf einer
nicht schreibgeschiitzten Diskette, die eine Kerbe
rechts vom Etikett besitzt. ¥
Und zum Schlufd noch ein Hinweis: In den Uberschrif-
ten der einzelnen Teilprogramme ist immer vom
,,Mittwochslotto* die Rede, was aber in keinem Fall
heiflen soll, dafd sich dieses Programm nicht ebenso fiir
Spieler oder Tippgemeinschaften eignet, die lieber am
Samstag (nach Rudi Carell oder Ohnsorg-Theater) ihr
Gliick versuchen mochten . . .

Laszlo Hauser/bu [

Kontakte

Kontakte ist ein Spiel, an dem sich bis zu acht
Personen beteiligen konnen. Es handelt sich hier um
ein Brettspiel, bei dem quadratische Karten inner-
halb des Spielfeldes so aneinandergelegt werden, da
sich, dhnlich wie beim Domino, Kanten mit
gleichem Muster beriihren.

Das Spielfeld fafst 150 Karten, die in 34 verschiedenen
Mustern vorliegen. Ziel ist es, das Spielfeld nach Mog-
lichkeit vollig auszufiillen. Doch wird dies nicht immer
gelingen, denn Fehler beim Auslegen richen sich, in-
dem einzelne Plitze nicht mehr belegbar sind, weil kei-
ne dazu passende Karte existiert.

Nach dem Start wird zuerst versucht, vom Disketten-
laufwerk eine Highscoretable zu laden. Bei Erfolg

wird die Ehrentafel angezeigt. Im anderen Falle haben
Sie noch Gelegenheit, die Diskette mit der Datei ein-
zulegen. Haben Sie keine Tabelle oder iiberhaupt kei-
ne Floppy zur Verfiigung, geben Sie N° ein, ansonsten
J¢. Im letzten Falle wird nun nochmal versucht zu la-
den. Mit RETURN verlassen Sie die Anzeige der Ehren-
tafel. Nun geben Sie die Anzahl der Mitspieler ein und
im ndchsten Bild fiir jeden Mitspieler die Ziffern 1
oder 2 fiir Joystick beziehungsweise 3 fiir Eingabe iiber
Tastatur.

Beide Eingaben quittieren Sie mit ,J, wenn alles in
Ordnung ist, oder mit ,N°, wenn Sie sich vertan haben,
worauf Sie neu eingeben konnen.

Nun kann das Spiel beginnen. Das Spielfeld erscheint
und in dessen Mitte befindet sich die erste Karte. An
diese muf’ zuerst angelegt werden. Auflerdem sind in
den Ecken noch vier rote Karten, an diese kann aber
nur angelegt werden, wenn gleichzeitig auch an eine
griine Karte angelegt wird.

An der rechten Seite wird ein Feld aufgebaut mit den

Nummern aller Mitspieler sowie den erzielten Punkten.

Diese erscheinen in blauer Farbe, nur ein Feld ist griin.
Der Spieler mit dieser Nummer ist an der Reihe, seine
Karten zu setzen.

Dazu befinden sich in der obersten Reihe acht griine
Karten, von denen eine gelb blinkt. Der Spieler kann
in jeder Runde vier Karten ins Spielfeld setzen. Dazu
muf} er erst eine Karte auswihlen. Das kann er mit

Joystick oder Cursor rechts—links. Welchen Joystick
er dazu benutzt oder ob es per Tastatur geschieht,
wurde ja am Anfang fiir jeden Spieler festgelegt. Zur
Kontrolle wird dies noch einmal rechts oben ange-
zeigt.

Hat man eine Karte ausgewihlt, sollte noch iiber-
priift werden, ob sie auch richtig liegt. Mit einem
Druck auf den Feuerknopf oder die Spacetaste kann
die Karte in die richtige Lage gedreht werden. Da-
nach wird sie mit Joy oder Cursor abwirts in das
Spielfeld geholt. Dort kann sie nun frei hin- und
herbewegt werden, bis sie an der richtigen Seite an
einer bereits liegenden griinen Karte anliegt. Die bei-
den sich berithrenden Karten miissen nun mit einer
oder, falls vorhanden, zwei Linien, Kontakt bekom-
men. Das hat dem Spiel auch den Namen gegeben.

Es wird bei weiterem Spielen vorkommen, daf} eine
neu hinzugelegte Karte nicht nur mit einer, son-

dern mit mehreren anderen Karten Kontakt erhailt.
immer aber miissen die aneinanderstofienden Seiten,
soweit sie Linien enthalten, auch auf der Gegenkarte
die entsprechenden Linien finden. Es ist nicht mog-
lich, zwei Karten aneinanderzulegen, deren Muster
nicht zueinander passen. Es konnen sich jedoch Kan-
ten beriihren, die gar keine Linien haben. Bedingung
ist aber, da} mindestens eine Linie zu einer griinen
Karte in Kontakt tritt.

Mit Druck auf Feuer oder Space wird die Karte abge-
legt.

So koénnen nacheinander vier Karten von oben ins
Feld gebracht und angelegt werden. Bei jedem Anle-
gen werden dem Spieler fur jeden geschlossenen Kon-
takt soviele Punkte gutgeschrieben, wie oben rechts
angezeigt sind. Dabei werden die beiden Zahlen mit-
einander multipliziert. Fir die erste Karte gibt es

2 x 1 Punkte pro Kontakt, fiir die zweite Karte 6 x 1
und so fort. Die erste Zahl beginnt in jeder Runde mit
3 und zihlt bis zur vierten Karte bis zu zwolf hoch.
Die zweite Zahl ist in der Regel eine Eins. Doch das
andert sich, sobald es zu Kontakten mit den roten
Karten kommt. In diesem Falle werden zur zweiten
Zahl pro rotem Kontakt zehn addiert. Durch mehrfa-
ches Anlegen an rote Karten kann diese Zahl mit et-
was Gliick leicht bis hundert und héher getrieben wer-
den. Das bedeutet dann aber auch pro Kontakt 300
und mehr Punkte. Aus dem Gesagten geht hervor, dafy
es giinstig ist, nicht sofort jeden einzelnen roten Kon-
takt zu schliefen, sondern erst mehrere vorzuberei-
ten, um dann moglichst viele kurz hintereinander zu
schliefien. Die zweite Zahl wird nach jedem Anlegen
einer Karte um eins vermindert, bis wieder nur noch
mit eins multipliziert wird.

Nun wird es immer mal vorkommen, daf} eine Karte
ins Feld geholt wurde, die doch nicht richtig gedreht
war, so daf’ sie nicht angelegt werden kann. Immer
dann, wenn versucht wird, eine Karte auf einen Platz
zu legen, an den sie nicht paf’t, oder auf dem schon
eine andere liegt, so wird diese Karte gedreht, wie
dies auch oberhalb des Spielfeldes geschieht. Hier
aber kostet das Punkte, und zwar in der ersten Run-
de sieben und in jeder weiteren zusitzlich sieben Punk-
te. In der zehnten Runde werden fiir so einen Fehler
also schon 70 Punkte abgezogen. Ein Grund also, so
etwas zu vermeiden. Eine Karte, die sich gar nicht an-
legen 14f3t, kann man an den oberen Rand des Feldes
fithren, dort den Joystick nach oben und gleichzeitig
Feuer driicken. Die Karte wird wieder oben abgelegt.
Allerdings auch hier Punktabzug. Auf’erdem zihlt die-
se Karte, als ob sie angelegt wurde, es kénnen also
nur drei Karten benutzt werden. Sollten Sie gegen
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Ende des Spieles unter den zur Auswahl stehenden
Karten keine finden, die Sie anlegen wollen oder kon-
nen, so kénnen Sie vom Auswahlfeld mit Joy hoch
und Feuer das Spiel an den niachsten Spieler iiberge-
ben. Dasselbe geschieht automatisch, wenn vier Kar-
ten angelegt wurden. Bei Bedienung liber Tastatur ge-
ben Sie statt Joy hoch und Feuer ,, | ““ (Pfeil hoch)
ein.
Alle Spieler erhalten zu Anfang das gleiche Spielfeld
und in jeder Runde die gleichen Karten zur Auswahl
wie der erste Spieler. So haben alle dieselbe Chance
und es liegt an jedem selbst, wie geschickt er die ge-
botenen Moglichkeiten nutzt.
Zu erwihnen wire noch, daf} es fiir die letzten 15
anzulegenden Karten noch einen Zusatzbonus gibt,
der sich von 100 bis 1500 steigert. Dieser Bonus wird
aber geringer, je ofter der Spieler auf Anlegen einer
Karte verzichten mufdte.
Wenn ein Spieler sein Spielfeld bis zum letzten Platz
ausgelegt hat, firbt sich sein Punktekonto rot. Er hat
damit das Spielende erreicht, die anderen kdnnen
noch weiter spielen. Es kann aber vorkommen, daf} ein
Spieler vorzeitig Schlufd machen will, weil er sieht,
dafd er die letzten Plitze nicht mehr belegen kann. In
diesem Falle bewirkt F8 das Ende fiir diesen Spieler.
Das Spiel ist aber erst zu Ende, wenn alle Spieler ihr
Ziel erreicht oder F8 gedriickt haben.
Am Ende des Spieles bleibt das letzte Bild noch erhal-
ten, bis es durch Eingabe eines beliebigen Zeichens ge-
16scht wird. Darauf werden die Spieler nach ihrem
Namen gefragt. Hier konnen bis zu vier Zeichen einge-
geben werden. Diese dienen zum Eintrag in die Ehren-
tafel, die nach Eingabe des letzten Namens angezeigt
wird. Nach Return wird, falls die Floppy ready ist,
diese Tabelle weggespeichert. Sollte sich noch eine
alte Tabelle dieses Spieles darauf befinden, wird diese
ohne Warnung geloscht.

G. Kramer [

STARTADRESSEN ANDERN

Zwei Bytes,
auf die’s ankommt!

Manchmal moéchte man aus der Haut fahren:
Ein Programm wurde geladen — und nach dem Start-
befehl tut sich gar nichts.

,,Absolut* gespeicherte Programme miissen auch wie-
der so geladen werden: Beim C64 mit dem Zusatz

“ 8,1 beim 128er mit der Anweisung “BLOAD®.
Warum? Weil nur dann der Computer auf die zu je-
dem(!) Programm abgespeicherte Anfangsadresse zu-
greift, die in Form von zwei Bytes (High- und Low-
Byte) beim Speichern ebenfalls auf der Disk eingetra-
gen wird. Nur so werden beispielsweise Maschinenspra-
che-Programme auch garantiert wieder an den Spei-
cherplatz geladen, in dem sie erstellt wurden und in
dem sie auch ausschliefflich lauffihig sind, nur so ist
gewihrleistet, dafy ein hochauflosendes Grafikbild
wieder an seinen Platz kommt (in der Regel ab Spei-
cherstelle $2000 (8192), das gilt beim C128 genau-
SO).

Wiirden Sie diese genannten, besonderen Ladeanwei-
sungen namlich einfach weglassen und so ein File mit
“LOAD* (oder “DLOAD*) zu laden versuchen, wiir-
de dies automatisch immer an den Anfang des BASIC-
Speichers geschehen, der liegt beim C64 ab $0801
(2049), beim C128 bei $1CO1 (7169). Was bei reinen
BASIC-Programmen durchaus wiinschenswert ist,
kann bei Maschinensprache-, Grafik- oder Sprite-Da-
ten, die alle absolut gespeichert wurden, nur in die
Hose gehen — oft stiirzt der Computer sogar ab.

SINNVOLLE ANDERUNGEN EINER
START-ADRESSE

Oft kann es aber sehr niitzlich sein, so eine Startadres-
se zu indern. Beispiele dafiir giibe es genug, zunichst
etwas, das vor allem C128-Besitzern immer wieder pas-
siert: Ein BASIC-Programm, das im Programmverlauf
auch die hochauflésende Grafik verwendet, liegt nach
dem Abspeichern nicht am ,,normalen‘* BASIC-An-
fang 7169, sondern bei $4000 (16384). Die Erklirung
ist recht einfach. Das Programm wurde vor dem Ab-
speichern zum Testen nochmals gestartet, fiir gut be-
funden und in zufriedener Stimmung mit DSAVE auf
Diskette gespeichert — ohne vorher den mit dem
GRAPHIC-Befehl verschobenen BASIC-Anfang (nach
16384) mit der Anweisung GRAPHIC CLR wieder
richtig zu stellen (zuriickverschieben nach 7169).
Oder: Ein Assembler-Freak wiirde gerne ein im C64
erstelltes Maschinenprogramm auch in den C128 la-
den, mit dem dort eingebauten Maschinensprache-
Monitor weiterarbeiten und es an den C128 anpas-
sen (bei einfachen Maschinenprogrammen geht das
ohne weiteres). Doch das Vertrackte an der Sache ist,
daf} das C64-Assemblerprogramm im Speicherbereich
$C000 (49152) erstellt und abgespeichert wurde, was
aber beim C128 durch das ROM des Bildschirm-Edi-
tors belegt ist. Hier wiire der freie Bereich ab $1300
(4864) oder jeder andere freie BASIC-Speicherbereich
unter $4000 wiinschenswert.

KINDERLEICHT ZU BEDIENEN

Dieses kleine Utility-Programm fur den C64 dndert
nun jede Startadresse eines entsprechenden Files (aus-
genommen relative und sequentielle, aber bei denen
ist es auch nicht erforderlich) in die von Thnen ge-
wiinschte um. Dabei ist es dem Programm vollig egal,
ob es sich auf der Diskette, die Sie gerade bearbei-

ten mochten, um C64- oder 128er-Files handelt. Es
wird namlich auf die Programme oder die abgespei-
cherten Daten gar nicht zugegriffen, sondern lediglich
auf die dazugehorigen Startadressen, und zwar in
Form der Disketten-Direktzugriffsbefehle ,,B—P*
(setzt den Pufferzeiger) und ,,U2* (diese Anweisung
schreibt einen neuen Speicherinhalt in einen bestimm-
ten Block auf Diskette zuriick, ohne den Wert des
Bytes in der Null-Position zu dndern).

ANWEISUNGEN ZUM PROGRAMM

Nach dem Programmstart miissen Sie den File-Namen
eingeben, dessen Anfangsadresse Sie wissen und gege-
benenfalls indern mochten.

Bitte vergewissern Sie sich vorher uiber die gewiinsch-
ten Filenamen, dieses Utility besitzt keine DIREC-
TORY-Funktion. Danach wird die entsprechende
Startadresse ausgelesen und als Dezimalzahl angezeigt.
Falls Sie diese nun dndern mochten, geben Sie bitte
diese Zahl ebenfalls dezimal ein.
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Das Programm zerlegt jetzt Ihre Eingabe selbstindig
in High- und Low-Byte und trigt dann diese Infor-
mation auf der Diskette ein, die bisher giiltigen bei-
den Bytes werden iiberschrieben. Diese Anderung
hat solange Bestand, bis sie erneut gedndert wird.
Aufgrund Ihrer Arbeit am Computer werden Sie si-
cher am besten selbst herausfinden, wann es fir Sie
vorteilhaft ist, die Startadresse eines Files zu dndern
— dieses kleine Programm steht dann fiir diese
Aufgabe bereit.

Markus Nix/tc O

Heizkostenabrechnung

Wie jedes Jahr werden lhnen auch diesmal
die Heizkosten von Ihrem Vermieter oder der beauf-
tragten Hausverwaltung prasentiert. Und immer wieder
taucht die Frage auf: Ist sie exakt in Ordnung?

Fir die meisten Mieter ist so eine vom Computer er-
stellte Abrechnung ein Buch mit sieben Siegeln, wird
alsh%egeben hingenommen und ohne Kommentar be-
zahlt.

Das muf} nicht so sein. Dies zeigt dieses Programm fiir
den 128PC im 80-Zeichen-Modus. Es iiberpriift unbe-
stelc(:hhch die Angaben des Rechnungsstellers auf Rich-
tigkeit.

BEZAHLEN IST GUT — KONTROLLE BESSER

Allerdings — eins kann das Programm nicht: Die in-
ternen Angaben des Vermieters iiberpriifen, dafiir
mufd der Mieter selbst sorgen, indem er Einsicht in

die Abrechnungsunterlagen des Vermieters nimmt.
g{Die %\/Iéglichkeit dazu ist tibrigens gesetzlich veran-
ert.
Haben Sie sich von deren Richtigkeit iberzeugt, er-
rechnet das Programm exakt die der Abrechnung zu-
grunde liegenden Angaben.
Geben Sie die aus dem Abrechnungsformular er-
sichtlichen Daten ein, beriicksichtigen Sie dabei
auch eventuell geleistete Vorauszahlungen, so wird
eine in Frage kommende Gutschrift oder Nachzah-
lung ermittelt.

AUTOR BIETET ANPASSUNG AN

Aufderdem ist im Programm eine kleine Information
eingebaut, die auf die Rechtsgrundlage sowie die fir
die Abrechnung geltende Formel hinweist.
Der Autor erklirt sich beispielgebend fiir alle ande-
ren bereit, das Programm an besondere Abrechnungs-
modalititen (andere prozentuale Verteilung usw.) des
Benutzers anzupassen. Schicken Sie dazu lediglich ei-
ne Kopie der Originalabrechnung mit Leerdisk und
Freiumschlag an:
Giinter Kl -iibbing, Eschenweg 8, 4290 Bocholt.

bull

SPACE ENEMY

Feinde im All

Ob sich zwei Freunde eine ,,heiRe’’ Schneeball-
schlacht liefern oder per Joystick auf dem Computer-
bildschirm mit ,,Geschossen’ traktieren, der Effekt
bleibt immer derselbe: Es tut nicht weh,
wenn mal einer trifft.

Dieses ,,Ballerspiel im Weltraum*‘ dreht sich um zwei
feindliche Raumschiffe, von denen jedes fiinf Leben
besitzt und die bestrebt sein sollten, dem Gegner pla-
zierte Treffer zu verpassen. Gedacht ist es allerdings
fir zwei Spieler (und zwei Joysticks — Port 1 und
Port 2), einer allein wird logischerweise nicht den Spafy
daran haben, der vom Programmautor vorgesehen ist.

SPIEL-HANDLUNG

Zwei feindliche Raumschiffe stehen sich gegeniiber,
zunichst noch in sicherem Schutz an der linken und
rechten unteren Ecke. Beide Spieler miissen nun be-
strebt sein, das gegnerische Raumschiff zu treffen (ge-
feuert wird mit Druck auf den Feuerknopf), damit die
Anzahl seiner Leben moglichst rasch abnimmt. Glau-

DER KURZESTE WEG IST NICHT IMMER
DER SICHERSTE

ben Sie uns, das ist gar nicht so einfach. Nicht nur, daf
der Gegner natiirlich auch nicht auf den Kopf gefallen
ist (das hoffen wir wenigstens) und kriftig zuriickbal-
lern wird, da gibt’s auch noch die Widrigkeiten eines
unwegsamen Geldndes, das Sie mit Ihrem Raumschiff
durchfliegen miissen. Jede Kollision mit den Felsbrok-
ken oder einer anderen Gelindedarstellung auf dem
Bildschirm bewirkt dasselbe wie ein gegnerischer Tref-
fer: Sie verlieren ein Raumschiff.

10
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Auf dem Bildschirmausschnitt ist zwar unschwer zu er-
kennen, daf ein relativ kurzer Weg zum anderen, feind-
lichen Raumschiff fithrt, aber auch da ist Vorsicht ge-
boten. Der schmale Durchlaf} wird stetig von einem
,,todlichen* Energiestrahl bestrichen, so dafs Sie den
passenden Moment fur die Durchfahrt abwarten miis-
sen — und da kann’s schon sein, dafs der Strahl schnel-
ler ist als Sie oder dafs der Gegner nur diesen giinsti-
gen Augenblick, an dem Sie sich mehr darauf kon-
zentrieren, dem Energiestrahl auszuweichen, abwartet
und Thnen einen Volltreffer versetzt.

Aber auch ein sogenanntes ,,Ballerspiel* kann durch
solche Fuangeln recht unterhaltsam und spannend
sein.

NEUER START = TASTE ,,N”

Tja, die letzte berechtigte Frage bleibt dann noch: Was
passiert eigentlich, wenn ein (oder beide) Gegner alle
Raumschiffe (=Leben) verloren hat? Dann ist dieser
Spieldurchgang zuende, doch mit Druck auf die Taste
,, N kann ein neuer ,,Weltraum-Kampf** gestartet
werden. Laurenz Fornsinn/bu [

LE CUBE

Die Wurfel
sind gefalien!

Schon die alten Romer haben’s gern betrieben:
das Wiirfelspiel. Tja, wenn die damals schon den C128
gekannt hatten . . .

Dieser Wiirfelspiel-Automat fiir den 128PC im 40-Zei-
chen-Modus zeichnet sich vor allem dadurch aus, dafs
hier nicht erst durch Sonderspiele ein paar Mark dazu-
gewonnen werden kénnen, sonderin mit der ,,Risiko-

leiter* gleich bis zu 90 Mark riskiert und auch gewon-
nen werden konnen. Zudem hat der Autor an attrakti-
ven Farb- und Sound-Effekten nicht gespart, so dafy
der Spielspaf® praktisch schon vorprogrammiert ist.

SPIEL-ANLEITUNG

Nach dem Start miissen Sie etwa 20 Sekunden warten,
bis es richtig los geht. Dann kénnen Sie mit Druck
auf die Taste ,,S sofort mit dem Spiel beginnen.
Beim allerersten Mal sollten Sie sich aber doch vorher
die Anleitung zu diesem Wiirfelspiel ansehen, die Sie
mit der Taste ,,A* anwihlen konnen. Hier ist sie
nochmals zum Nachlesen:

Es stehen sechs Wiirfel zur Verfiigung, das Wiirfeln be-
sorgt der Computer. Haben Sie nach der ersten Zie-
hung bereits drei oder mehr Richtige (also mindestens
drei Wiirfel mit derselben Augenanzahl), so kommen
Sie automatisch in die ,,Risiko-Leiter* am linken Bild-
schirmrand. Sie kénnen nun den gezeigten Gewinnbe-
trag (die Zahlen blinken) mit der Taste ,,N* anneh-
men (das machen ganz Vorsichtige, die auf Nummer
Sicher gehen méchten) oder mit der Taste ,,S* erho-
hen, ab 30 Pfennig bis 90 Mark. Jedoch Achtung, es
hiingt immer von der momentanen Laune lhres C128
ab, wie hoch Sie gehen konnen, ganz nach Gutdiinken
wirft er Sie dann plotzlich aus der | Risiko-Leiter*
raus, und mit einem Gewinn ist es Essig. Aber das ist
eben der Grund, warum die , Risiko-Leiter* so heifst.

KEIN WORFEL RICHTIG?

Natiirlich kann’s das auch geben, aber Sie bekommen
eine zweite Wiirfel-Chance. Sie miissen dazu dem C128
mitteilen, welche gezogenen Wiirfelwerte er wieder
16schen und neu auswerfen soll. Mindestens vier Wiir-
felwerte miissen geloscht werden, niedrigere Zahlen
nimmt der Computer nicht an. Diese Zahlen werden

in chronologischer Reihenfolge eingegeben, also etwa
,, 1346 oder ,,2356. Welcher dargestellte Wiirfel
welche Nummer besitzt, ist auf dem Spielfeld auf

dem Bildschirm sehr gut gekennzeichnet.

Ihr Startkapital bezichungsweise Guthaben zu Spielbe-
ginn betrigt zehn Mark, wovon jedoch beim ersten
Wiirfeldurchgang bereits 30 Pfennige Einsatz abgezo-
gen und somit nur noch 9,70 Mark im entsprechen-
den Feld auf dem Bildschirm angezeigt werden. Auf-
grund folgenden Gewinnplanes konnen Sie Thr Start-
kapital vermehren:

3 Richtige: —,30 bis 90 Mark (durch d. ,,Risiko-Leiter*)

4 Richtige: 2,40 Mark
5 Richtige: 20 Mark
6 Richtige: 90 Mark

Auflerdem brauchen Sie zum Bedienen dieses Pro-
gramms noch folgende Tasten:

Taste ,,S*: Risko — Stop — Risiko;

Taste ,,A“: Auszahlen;

Taste ,,N*“: Betrag annehmen.

Das Spiel kann alleine oder mit mehreren Personen
,,gezockt werden, der Autor und wir hoffen, dafs Sie
genauso viel Spafs daran haben werden wie er und
seine Freunde. Siegfried Janka/her [J
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UND ES SORTIERT
DOCH

Im Programm ,,Disc Box*
(COMMODORE DISC 10)
dirfte wohl ein Fehlerteu-
fel im Spiel sein. Im Un-
terprogramm ,,Sortieren*‘
tut sich gar nichts, woran
mag das wohl liegen?
Peter Scholtysik
Duisburg

Vielleicht liegt’s gar nicht
am Druckfehlerteufel, son-
dern nur an der Programm-
bedienung. Vor dem Sor-
tieren miissen Sie unbe-
dingt mit der Taste F7
den Punkt ,,Daten pfle-
gen'‘aufrufen. Wenn

jetzt das dazugehorende
Menii erscheint, wihlen
Sie mit der F3-Taste die
Funktion ,,Kennzeichen"
an und beantworten die
Fragen, die das Programm
Ihnen stellt (siehe Pro-
grammbeschreibung Sei-

te 14). Nach dieser Zu-
ordnung funktioniert

auch das Sortieren.

VERSCHOBENER
AUSDRUCK

Ich habe schon einige Aus-
gaben der COMMODORE
DISC, von denen ich die
verschiedensten Program-
me sehr gut einsetzen
konnte. Ganz begeistert
war ich von dem Pro-
gramm in COMMODORE
DISC 13, ,,Hires-Lores-
Print*‘, weil das Pro-
gramm speziell fiir einen
Panasonic-Drucker ent-
wickelt wurde. Beim Aus-
probieren mufdte ich fest-
stellen, daf® beim Aus-
druck der Grafik der
Drucker immer einen zu
grofien Zeilensprung
macht. Wie kann ich errei-
chen, daf’ die Grafik zu-
sammenhingend ausge-
druckt wird?

Horst Schroder

Hamburg

Das Problem diirfte rasch
behoben sein, vorausge-
setzt, Ihr Panasonic 1080
besitzt dieselbe DIP-Schal-
terordnung wie ein Pana-
sonic 1091, fiir den das
Programm entwickelt
wurde. Der DIP-Schalter

3 ist dort dafiir verant-
wortlich, ob nach jeder
Druckzeile ein Zeilenvor-
schub (CHR$(10)) ausge-
fiihrt wird oder nicht. Er
sollte auf der Position
,,OFF " stehen. Falls das
nicht hilft, dann versu-
chen Sie es mit diesem
kleinen Programm, das
Sie vor dem Ausdruck,
aber nach dem Laden
und Starten von ,,Hires-
Lores-Print*‘ laden und
starten sollten:
10 OPEN 4,4
20 PRINT#4,CHR$(27)
+“A “H Zahl)
30 PRINT#4,CHR$(27)
+2°
40 PRINT#4:CLOSE4
Der Wert von ,, Zahl* in
Zeile 20 ist auf ,, 12" ein-
gestellt, hier miissen Sie
kleinere Werte probieren,
bis der Ausdruck stimmt.
Die Stellung der DIP-
Schalter des Panasonic
1091 hat beim exakten
Ausdruck der Grafik fol-
gende Stellung (0=off,
1=on):
DIP1 2345678
11001011
Vergleichen Sie bitte die
entsprechenden Passa-
gen mit [hrem Drucker-
handbuch.

UNMASKIERTE DATEI

Ich habe eine Frage zum
Programm “UNI Datei
I (COMMODORE
DISC 14). Hier ist ein Er-
stellen der Maske nicht
moglich, es ging nicht
iiber das erste Datenfeld
hinaus. Ich habe ver-
sucht, das Programm
nach allen Moglichkeiten
zu laden.

Eckhard Bottcher,
Flensburg

Eine Maske zu erstellen,
ist nicht so schwierig.
Dies geschieht nach Wahl
der Taste ,,E*“ aus dem er-
sten Menii.

Nehmen wir an, Sie wol-
len sich eine Adrefsdatei
anlegen:

Frage des Computers:

1. Datenfeld,

Ihre Eingabe.: zum Bei-
spiel Name,20 und die
RETURN-Taste driicken
usw. Damit geben Sie
dem ersten Datenfeld die

Bezeichnung ,,Name*,
grenzen das mit einem
Komma ab (bitte unbe-
dingt eingeben) und tip-
pen dann die maximale
Ldnge dieses Datenfeldes
ein, in diesem Beispiel
eben ,,20“. Dann er-
scheint die Frage nach
dem ndchsten Datenfeld,
bei der Sie genauso ver-
fahren.

UNGEDULDIG

Ich habe Probleme mit
dem Programm ,,Vokabel-
Trainer‘ aus COMMO-
DORE DISC 11. Als er-
stes habe ich mir eine
Arbeitsdisk angelegt. Da-
bei lauft diese Disk be-
ziehungsweise die Floppy
beim Anlegen der Daten
immer durch. Ich muf}
abschalten. Nun lege

ich meine Original-COM-
MODORE DISC ein und
starte das Programm.
Nach Anzeige der Bedie-
nungsanweisung tausche
ich die DISC gegen das
Duplikat. Danach kann
ich das erste Wort anlegen.
Als zweites kann ich keine
417 eingegebenen Worter
abfragen. Bei ,,360° steigt
das Laufwerk aus und die
grine Lampe blinkt. Alle
meine 417 eingegebenen
Worter sind aber auf der
Arbeitsdisk. Ich kann al-
so ab Wort 361 nicht
mehr abfragen. Weitere
Worter kann ich aber noch
eingeben, und die werden
auch auf Diskette ge-
schrieben. Ich muf} noch
erwihnen, dafd geniigend
Platz auf der Arbeitsdis-
kette vorhanden ist.
Detlef Timmer

Gock

Sie haben leider nicht ge-
nug Geduld gehabt, zu
warten, bis das Programm
gleich zu Beginn die vor-
bereitetenden Files (REL
und SEQ) auf die Ar-
beitsdiskette geschrieben
hat, sondern — wie Sie
selbst schildern — den
Computer ausgeschaltet.
Bitte unterbrechen Sie
die Floppy nicht in ihrer
Arbeit, es dauert etwa
fiinf Minuten, dann mel-
det sich das Programm
mit dem Arbeitsmentii
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ganz automatisch wie-
der. Ihre Floppy liuft al-
so nicht durch, wie Sie
meinen, sie arbeitet ganz
bewupt. Ein korrektes
DIRECTORY nach dem
Anlegen der Files muf
50 aussehen:
46 Vokabel-Prg.128
PRG

1 Voc.Stat. USR
1 Voc.Menge USR
1 VocDatenl SEQ
1 VocDaten 2 SEQ
406 Voc.Daten 3 REL

ZU WENIG DEUTSCHE
PROGRAMME

Zum Leserbrief von Rolf-
Dieter Vick, ,,Commodo-
re versteht nur Englisch*
(COMMODORE DISC 12),
mochte ich auch ein paar
Anmerkungen machen.

Es wire schon, wenn es
mehr Software in deut-
scher Sprache gibe. Aber
auch bei Programmen, wo
es in Deutsch leicht ginge,
wird einem leider auch
alles in Englisch um die
Ohren gehauen. Und das
wird sich wohl nur dndern
lassen, wenn keiner mehr
diese Software kaufen
wiirde. Aber um seinen
Computer weiter zu betrei-
ben, ist man, wenn man
nicht selber programmiert,
weiterhin darauf angewie-
sen. Und nun zum Pro-
blem des Herrn Vick mit
der unverstindlichen Kom-
munikation mit dem Com-
puter, die fiir mich noch
schwieriger war, denn ich
kann iiberhaupt kein Eng-
lisch. Zum Zitat von der
Firma Commodore ist zu
bemerken, dafd sie an-
scheinend gar nicht weif},
was sie ihren Kunden ver-
kauft. Sonst hitte sie Herrn
Vick dariiber aufkliaren
konnen, dafd seine Compu-
teranlage in dieser Zusam-
menstellung in vier Spra-
chen (Englisch, Franzo-
sisch, Deutsch und Italie-
nisch) kommunizieren
kann, eben mit der Test/
Demo-Disk und DOS-
Shell. Mit diesem Pro-
gramm lif3t sich auch oh-
ne Probleme die COM-
MODORE DISC duplizie-
ren. Vorteil: Das Original
wird geschont. Zu Threr
Zeitschrift mit Diskette
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ist nur zu sagen, macht
weiter so, ich besitze alle
Ausgaben seit Nummer 3,
als ich sie das erstemal
entdeckte. Man kann sie
getrost weiter empfehlen.
Dieser Brief wurde tibri-
gens mit dem Textverar-
beitungsprogramm
,,Scriptcall*® aus COM-
MODORE DISC 12 im
Drei- bis Vier-Finger-
System geschrieben. Da
mein Monitor (1702)
nicht achtzig Zeichen
bringt, wird der Fernseher
mit Scart-Eingang fiir die
Bildschirmeingabe , mif3-
braucht®. Ausgedruckt
wird das Ganze gleich mit
einem Seikosha SP-180VC.
Zu diesem Programm ist
noch zu bemerken, dafy
das Programm sehr gut
und leicht zu bedienen
ist.

Manfred Hinze

Bergheim

COMPUTER SPRECHEN
ENGLISCH

Dem Leserbrief des Herrn
Vick kann ich nur bei-
pflichten. Speziell
Commodore hat das be-
stimmte Vorstellungen,
was, sprachlich gesehen,
anderen Volkern zusteht.
Es gibt keinen logischen
Grund, warum der Com-
puter unbedingt auf eine
ganz bestimmte, vom
Hersteller definierte und
verwendete Sprache ab-
gestimmt ist, da er sowie-
so nur Zahlen versteht.
Und es ist ja nur dem
menschlichen Unvermo-
gen anzulasten (mit Zah-
len und mathematischen
Symbolen umzugehen),
daf} es sogenannte ,,hohe-
re‘‘ Computersprachen
gibt. Denn je menschli-
cher die Befehlssyntax,
desto langsamer wird der
Computer. Kein Wunder,
daf} bei Kindern und Ju-
gendlichen der Computer
so hoch im Kurs steht,

da diese in der Regel auf
sprachliche Unterschie-
de noch nicht so festge-
legt sind. Auflerdem steht
die spielerische Kompo-
nente weit im Vorder-
grund, wihrend im Busi-
ness-Bereich eher profit-

orientierte Interessen den
Ausschlag geben, ohne
Ricksicht auf den einzel-
nen Benutzer. Dald Eng-
lisch die Computerspra-
che ist, liegt klar auf der
Hand. Wire Deutschland
das Welt-Computerzen-
trum, so wire Deutsch
die Computersprache.
Also hingt es im Grund
genommen von den sprach-
lichen Fahigkeiten des
Anwenders ab, ob es zu
Anpassungsschwierigkei-
ten kommt? In erster Li-
nie liegt’s doch wohl an
den deutschen Programm-
herstellern, Softwarehiu-
sern und Distributoren,
ob der Kunde auch ein
deutschsprachiges Pro-
gramm bekommt. Es ist
ja nicht nur Bequemlich-
keit, die fiir die ,,Mutter-
sprache‘“ spricht, sondern
es sind auch praktische
Uberlegungen, um Fehler
zu vermeiden. Zum Bei-
spiel: ,,Header* wird mit
,, Validate‘* verwechselt
oder ,,Scratch‘ mit
,,Load‘‘. Man lacht dar-
uber! Aber seien wir ehr-
lich: Jeder hat mal ange-
fangen. Fazit: Der Com-
puter ist nur so gut wie
sein Hersteller, ein Pro-
gramm so intelligent wie
sein Autor . .. und der
Anwender ist das letzte
Glied dieser Kette.
Winfried Jager
Schweinfurt

Beide Leser haben recht
und doch auch wieder
nicht. Wir sollten uns da-
mit abfinden, daf3 Ge-
schichtsschreibung des
Computers in USA

zwar nicht begonnen,
sich aber doch dort zu der
derzeitigen ,,Hochbliite*
entwickelt hat.

Und diese Software-Ent-
wickler denken natiirlich
nicht im Traum daran,
in Deutsch zu program-
mieren. Gerade deshalb
maochten wir doch eine
Lanze fiir deutsche Soft-
ware-Hdauser brechen, die
ausgezeichnete Anwen-
derprogramme wie Text-
verarbeitung, Dateiver-
waltung usw. ausschliefs-
lich mit deutschen, fiir
jeden verstindlichen An-
weisungen anbieten.
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TIPS & TRICKS

DER BHP-VIRUS

Dreht euch
nicht um,
der Virus geht um

BHP ist kein medizinischer Fachausdruck,
sondern lediglich die Abkiirzung fiir ,,Bayerische
Hackerpost’’, eine Gruppe von Computer-Freaks aus
Deutschlands heimlicher Hauptstadt.

Fast tiglich erreichen uns
neue Schreckensmeldun-
gen iiber Viren, Bakterien,
Bandwiirmer und ,,Troja-
nische Pferde‘ in Compu-
tersystemen. Mancher
wird die Achseln zucken
und fragen: ,,Was habe ich
denn mit meinem kleinen
C64 damit zu tun?*

Als der Verfasser dieses

Berichtes eines schonen

Abends neue Public-Do-

main-Disketten in seine

Diskettensammlung auf-

nahm und an nichts Bo-

ses dachte, erschrak er
furchterlich iiber eine Mel-
dung auf dem Bildschirm
seines Monitors:

,,Hallo, Dickerchen, dies

ist ein echter Virus!‘

Ein VIRUS in seinem C64?

Nun, das konnte doch nur

ein schlechter Witz sein.

Ein sofort durchgefiihrter

LIST-Befehl bestitigte die

Vermutung, denn statt

dem BASIC-Programm

stand da nur:

1986 SYS PEEK(43)+
PEEK(44)*256+
48:VIRUS

Tja, was tun (sprach Zeus),

RESET durchfiihren, Kaf-

fee kochen. Maschinen-

sprache-MONITOR laden
und starten und suchen.

Nach einer (oder zwei)

Kannen Kaffee fand er

den Virus im schwer zu-

ginglichen Speicherbereich

ab $D000 (53248).

Was hatte der Virus ange-

stellt?

Ein Blick ins Diskettenin-

haltsverzeichnis zeigt ei-

gentlich keine nennens-
werte Verinderung, doch
bei genauer Betrachtung
fillt einem die Differenz
zwischen belegten und
freien Blocken auf,

Das sah dann so aus:

“virus “vv 0
“promon 64 prg 33
“virus‘‘ prg 9
“test-prog* prg 1
blocks free. 613

Es wurden also nur 613
statt 621 Blocke als frei
angegeben. Damit belegt
der Virus wahrscheinlich
acht Blocke auf der Dis-
kette.

Also, Disk-MONITOR 1la-
den, starten und Spur 18,
Sektor 01 untersuchen
(zweiter Block des DI-
RECTORY, Filenamen).
Folgendes sah er auf dem
Bildschirm:

:CFA0 00 00 82 14 OF
54 4553

:CFA8 54 2D 50 52 4F
47 A0 AO

:CFBO A0 A0 A0 A0 AO
00 00 00

:CFB8 00 00 00 00 00
0001 00

Der Fileeintrag im DI-
RECTORY beginnt mit
dem dritten Byte, das ist
der Filetyp (82=PRG).

In den nichsten beiden
Bytes ist die Spur und
der erste Block des Files
angegeben (Spur $14,
Block $0F). Die folgen-
den 16 Bytes enthalten
den Filenamen (in diesem
Fall: TEST-PROG). Die
Linge des Files wird in
Byte 30 und 31 festgehal-
ten, hier handelt es sich
um einen Block.

Also auch hier keine Ver-
anderung.

Das grofse Erwachen kam
beim Listen der Spur 20

(=$14), Sektor 15 (=$0F).

Anstelle des erwarteten
Files ‘TEST-PROG*
stand hier der Virus!

:CF00 1507 01 08 1F
08 C2 07

:CFO8 9E C2 28 34 33
29 AA C2

:CF10 28 34 3429 AC
32 3536

:CF18 AA 34 38 3A 56
49 52 55

Die ersten beiden Bytes
geben die Adresse des fol-
enden Blocks an (Spur

$15, Sektor $07). Der
Wert 01 08 steht fiir die
Adresse des BASIC-An-
fangs (2049) und ab dem
5. Byte beginnt der Virus
mit dieser bereits bekann-
ten, omindsen BASIC-
Zeile:

1986 SYS PEEK(43)+usw.

Der Virus belegt also die

Blocke $14, OF und $15,

07 — $15,01.

Auf der Spur 21, Sektor 0

?;c.eiht nun das gesuchte
ile:

:CF00 00 12 01 08 OE
08 0A 00
:CF08 99 22 48 41 4C
4C 4F 22
:CF10 00 00 00 BD Co6
A3 DO F7

Das zweite Byte gibt die
Linge des Files auf die-
sem Sektor an, also 12.
Im Klartext ein Giberaus
geistreiches BASIC-Pro-
gramm:

10 PRINT““Hallo‘‘.
Bevor wir aber zur Ent-
fernung des Virus kom-
men, wollen wir uns mit
dem Aufbau und der
Arbeitsweise vertraut
machen.

WAS SIND VIREN?

Biologisch gesehen dn-
dert ein Virus das Erbgut
einer gesunden Zelle so
ab, daf} sie selbst Viren
produziert (Reproduk-
tion). Dadurch soll ihr
Erhalt und die schnelle
Verbreitung gewiihrlei-
stet sein.
Computer-Viren verhal-
ten sich ganz genauso. Sie
bestehen aus einem sehr
kurzen Programm (etwa
200 bis 300 Befehle), das
sich in zwei Teile splittet.
Der erste Teil hat den
Auftrag, sich zu vermeh-
ren, sich also in oder an
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(noch) nicht infizierten
Programmen zu kopieren,
damit wird der Erhalt ge-
sichert.

Der zweite Teil sorgt fiir
die Manipulation der Pro-
gramme.

Dies kann sowohl von gut-
artiger als auch von bos-
artiger Natur sein. Die
Vernichtung aller Daten-
bestinde, die jeden User
in die Verzweiflung trei-
ben kann, ist ebenso mog-
lich wie die gern gesehe-
ne Komprimierung der
Programme zur Verrin-
gerung des Speicherplat-
zes.

UNTERSCHIEDLICHE
VIREN

In der Praxis gibt’s eine
Vielzahl von Viren. Man
kann sie grob nach Art
des ,,Befalls‘ in ,,iiber-
schreibende‘‘ und ,,nicht-
iiberschreibende‘* ein-
teilen.

Uberschreibende Viren
Sie 16schen einen Teil des
nicht infizierten Program-
mes und kopieren sich an
diese Stelle, dadurch fallt
dieser Virus nicht durch
erweiterten Speicherbe-
darf auf.

Allerdings ist ein so infi-
ziertes Programm nicht
mehr lauffihig (die iiber-
schriebenen Daten fehlen)
und dient nur zur erneu-
ten Initialisierung des
Virus.

Nichtiiberschreibende
Viren

Im Gegensatz zu der vor-
her beschriebenen ,,Bak-
terie‘‘ setzt diese Art des
Virus vor oder hinter ein
Programm. Die infizier-
te Version wird wieder
abgespeichert, gleichzei-
tig wird das Diskettenin-
haltsverzeichnis berei-
nigt, so dafy die Daten
und die Programmlinge
wieder mit der Original-
Version iibereinstimmen.
Diese Art zerstort die be-
fallenen Programme
nicht und ist nur an den
verlangerten Lade- und
Speicherzeiten zu erken-
nen.

Und genau in diese — im
Prinzip harmlose — Grup-
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pe gehort der BHP-Virus.
Er initialisiert sich im
RAM-Bereich unter dem
Ein-/Ausgabe-ROM ab
$D000 (53248). Da er re-
lativ schwierig zu hand-
haben ist, wird er von den
meisten Programmierern
gemieden. Selbstverstind-
lich besitzt der Virus auch
eine CBM80-Kennung, die
ihn RESET-bestindig
macht. Nur durch das Aus-
schalten des C64 ist eine
wirksame Vertreibung ge-
withrleistet.

Findet er ein noch nicht
infiziertes Programm, ver-
schiebt er es und kopiert
sich davor.

Beim Listen wird dann
eben nur die erwihnte
Zeile mit dem SYS-Be-
fehl angezeigt. Mit dem
start durch RUN rufen
Sie praktisch den Virus
erneut auf, er initiali-
siert sich neu und startet
das Programm. Speichern
Sie so ein ,,verseuchtes*
Programm, speichern Sie
auch den Virus mit ab.
Wie schon erwihnt, wird
die Blockzahl dabei so
manipuliert, dafS die Ori-
ginalblockzahl (also die
vor dem Befall) angege-
ben wird. Der Virus fillt
dadurch niemandem auf.
Erst wenn sich einer die
Miithe macht und die be-
legten und freien Blocke
vergleicht, wird er sehen,
dafd insgesamt acht Blok-
ke mehr belegt sind. Die
Tarnung ist fast perfekt,
wenn da nicht noch die
verlingerte Ladezeit wire.
Gerade bei kurzen Pro-
grammen fillt das sehr
auf.

Einen weiteren Gag hat
der BHP-Virus noch
parat: Er kopiert sich
schon beim Laden eines
Programmes auf Disket-
te. Bereits bei diesem Vor-
gang schreibt er sich vor
das Programm und spei-
chert sich selbst wieder ab,
die Diskette ist damit in-
fiziert.

Da koénnen Sie nur von

Gliick sprechen, daf’ der
BHP-Virus nicht bosartig
ist, denn dann wire es be-
reits zu spit. So aber ist
er eigentlich nur listig
und frifdt halt Speicher-
platz auf Ihrer Diskette.
Das sollte den Entwick-
lern dieser ,,Spielerei‘*
doch lobend angerech-
net werden, denn wir
sind {iberzeugt, dafd sie
auch anders gekonnt hit-
ten, wenn . . .

SO WERDEN SIE
IHN WIEDER LOS

Zum Abschluf’ dieses

,, Krankenhaus-Reports**
noch eine simple Metho-
de, den Virus wieder los-
zuwerden. Dazu benoti-
gen Sie einen Disket-
ten-MONITOR. Suchen
Sie die Spur und den
Sektor des eigentli-

chen Programms, bei
unserem Beispiel war es
Spur 21, Sektor 0.
Dieser Wert wird im
DIRECTORY im 4. und
5. Byte iibernommen und
dann auf Diskette zu-

riickgeschrieben:

:CFA0 00 00 82 15 00
54 45 53

:CFAS8 54 2d 50 52 4F
47 A0 AO

:CFBO A0 A0 A0 A0 AO
00 00 00

:CFB8 00 00 00 00 00
00 01 00

(= TEST-PROG)

Damit haben Sie den
Virus abgehingt, das
Programm kann wieder
normal benutzt werden.
Ein Tip, den Sie beherzi-
gen sollten:
Neue Disketten eine ge-
wisse Zeit unter ,,Qua-
rantine‘‘ halten, bis Sie
sicher sein kdnnen, dafy
sie virenfrei sind.
Merke: Der nichste Vi-
rus kann todlich fiir Da-
tensammlungen auf Dis-
kette sein.
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So laden Sie Ihre
Commodore Disc

Bitte lesen Sie als Computeranfinger diese
Ladeanweisungen genau durch, dann gibt’s beim
Laden der COMMODORE DISC keine
Probleme!

Als zweites Programm
auf Ihrer DISC finden
Sie das Programm
Disclader64/128, das so-
wohl im C64 (oder im
entsprechenden Modus
im C128&) als auch mit
dem 40- und 80-Zeichen-
Bildschirm des 128PC
liuft.

Es ist ein Programm in
BASIC 2.0, da nur so ei-
ne derartige Kompatibili-
tét fiir alle drei genann-
ten Systeme zu erreichen
war.

Folgende Punkte sollten
aber noch immer beach-
tet werden:

1) Schalten Sie Compu-
ter und Floppy ein.

2) Legen Sie die COM-
MODORE DISC in den
Laufwerksschacht und
verriegeln Sie diesen.
Jetzt richtet sich Ihr wei-
teres Vorgehen danach,
ob Sie C64- oder 128-
PC-Programme laden
mochten.

Als C64-Benutzer geben
Sie bitte ein:

LOAD**:* 8.1

Damit 14dt der C64 zu-
erst das Maschinenfile
Boot. 64, das sich an er-
ster Stelle auf Ihrer Dis-
kette befindet, das seiner-
seits wieder den Disclader
64/128 nachlidt und
auch sofort startet.
Besitzen Sie einen C128
und befinden sich auch in
diesem Modus, geniigt es
normalerweise, wenn Sie
kurz den RESET-Taster
(seitlich rechts an Threm
Gerit) betdtigen oder den
Befehl BOOT eingeben
und dann die RETURN-
Taste driicken.

Beides erzeugt densel-
ben Effekt, auf Ihrem
Bildschirm erscheint die
Meldung

BOOTING...DISCLADER
64/128

Auch hier wird dieses
Ladeprogramm nach dem
,,Booten‘ sofort gestartet.
3) Nachdem das Anfangs-
bild auf dem Bildschirm
erschienen ist, rufen Sie
jetzt bitte nach Druck

auf die Leertaste das In-
haltsverzeichnis, das
DIRECTORY, der gerade
aktuellen COMMODORE
DISC auf.

4) Die Liste der Program-
me, die sich auf der DISC
befinden, werden nun auf-
gelistet, vor den Pro-
grammnamen erscheint
ein kleiner Pfeil, den Sie
mit den Cursortasten auf
und ab bewegen konnen.
Als C64-Benutzer sollten
Sie nur die mit diesem
Kennzeichen beginnenden
Programmmnamen auswaih-
len, wenn Sie sich im
128er-Modus befinden,
dann nur solche. Das La-
den von Programmen je-
weils in den nicht dafir
vorgesehenen Computer-
typ ergibt in den meisten
Fillen nur Unsinn.

Bei den C128-Program-
men ist zusitzlich noch

in Klammern angegeben,
ob Sie fiir den 40- oder
80-Zeichen-Modus ge-
dacht sind, also (40) oder
(80).

5) Haben Sie sich fir ein
entsprechendes Programm
fur den zutreffenden Com-
putermodus entschieden,
positionieren Sie den Pfeil
vor dessen Namen und
driicken einfach die
RETURN-Taste.

6) Das gewiinschte Pro-
gramm wird jetzt automa-
tisch geladen und sofort
gestartet.

Wie bereits erwihnt, ist
dieser Disclader ein
BASIC-Programm, das
aber von Ihrem ausge-

wahlten Programm ge-
16scht wird. Wollen Sie
ein anderes Programm auf
die gleiche Art, also un-
ter Benutzung des Disc-
laders, in Thren Compu-
ter holen, so miissen Sie
halt den Disclader wieder
auf die vorher beschrie-
bene Art laden.

LADEN ,,VON HAND"

A. Im C64-Modus

Fiir alle, denen dies im-
mer noch zu umstindlich
ist, gibt es natiirlich noch
die ,,normale‘‘ Art des
Ladens: aus dem
DIRECTORY.

a) C64-Benutzer:

Punkt 1) und 2) (ein-
schalten und Disk einle-
gen) sollten klar sein, so
daf’ es weitergeht mit:

3) Geben Sie bitte fol-
genden Befehl ein:

LOAD“$“,8

und driicken Sie die
RETURN:-Taste. Durch
die Bezeichnung “$*

wird das Disketteninhalts-
verzeichnis der COMMO-
DORE DISC (oder jeder
anderen Diskette) gela-
den.

4) Nachdem sich der Com-
puter wieder mit READY
meldet, tippen Sie bitte
LIST ein und driicken
wieder die RETURN-
Taste. Auf dem Bildschirm
wird jetzt das genaue In-
haltsverzeichnis Threr
COMMODORE DISC auf-
gelistet.

5) Entscheiden Sie sich
fur das Programm, das

Sie laden mochten.

6) Gehen Sie mit dem
Cursor nach oben, bis die-
ser in der Zeile vor dem
gewihlten Programmna-
men steht (an die Stelle,
an der die Zahl der beleg-
ten Blocks eingetragen
ist).

7) Geben Sie an dieser
Stelle den Befehl LOAD
ein. Bitte achten Sie dar-
auf, daf} das erste , Ginse-
fufSchen* vor dem Pro-
grammnamen nicht tiber-
schrieben wird! (Die Zahl,
die die vom Programm be-
legten Blocke angibt, diir-
fen Sie ruhig iiberschrei-
ben.)
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8) Driicken Sie jetzt bitte
nur die RETURN-Taste,
das Laufwerk beginnt nun,
Ihr gewiinschtes Pro-
gramm zu laden.
Achtung: Der Disclader
64/128 besitzt keinen Zu-
satz wie ¢,8: oder nur den
Doppelpunkt alleine, da
er von allen drei Pro-
gramm-Modi (C64, C128
im 40- und im 80-Zeichen-
Bildschirm) benutzt wird,
hier miissen Sie als einzi-
ge Ausnahme den Lade-
zusatz selbst eintippen.
Im C64-Modus:
LOAD“DISCLADER 64/
128,8:
Im 128er-Modus:
RUN“DISCLADER*“:
9) Wenn sich nach dem

Ladevorgang, bei dem
SEARCHING FOR...

und LOADING vom Com-
puter als Arbeitsmeldung
auf dem Bildschirm ausge-
geben werden, der blin-
kende Cursor mit READY
wieder meldet, so tippen
Sie dort ein:

RUN: (den Doppelpunkt
nicht vergessen und die
RETURN-Taste driicken).
Das geladene Programm
wird so gestartet und steht
zu lhrer Verfiigung.
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Ein kleines Beispiel: Sie
mochten das Programm
,,Eisenbahn‘‘ von Diskette
laden. Die exakte Ladean-
weisung auf dem Bild-
schirm miifte dann so
aussehen:

LOAD“EISENBAHN®,8:
B. Im C128-Modus

1) Hier miissen ebenso der
Computer und das Lauf-
werk eingeschaltet, die
COMMODORE DISC ein-
gelegt und der Laufwerk-
schacht verriegelt werden.
2) Driicken Sie jetzt bitte
die Funktionstaste ‘F3¢,
(oben rechts, iiber der
numerischen Tastatur).

Diese Taste ist schon beim
Einschalten des 128PC
mit dem Befehl zum Auf-
ruf des Disketteninhalts-
verzeichnisses belegt
(DIRECTORY) und wird
auch sofort ausgefiihrt.

3) Stoppen koénnen Sie
die Ausgabe auf dem Bild-
schirm jederzeit mit der
NO-SCROLL-Taste

(oben Mitte), den Lade-
vorgang des DIRECTORY
brechen Sie mit der
STOP-Taste ab.

4) Wihlen Sie auch hier
ein Programm aus und
fahren Sie mit Hilfe der
entsprechenden Tasten
den Cursor vor den ge-
wihlten Programm-
namen.

5) Tippen Sie hier ein:
RUN (auch hier kann die
Blockzahl ruhig tiber-
schrieben werden).

6) Nach Driicken von
<RETURN> l4uft die
Floppy an, das Programm
wird geladen und im Ge-
gensatz zum C64 sofort
gestartet, es eriibrigt sich
also, hier nochmals ‘RUN°*
einzugeben.

Auch hier ein Beispiel,
wie eine korrekte Lade-

anweisung aus dem DIREC-

TORY beim C128 aus-
sieht:

RUN“CHECK-LISTE*:

NOCH EIN PAAR TIPS

® Als C64-Benutzer kon-
nen Sie (allerdings immer
nur das erste File, das sich
auf Threr Diskette befin-
det, und dazu muf} es
auch unbedingt ein Pro-
gramm = PRG-File sein)
mit Druck auf zwei Ta-
sten in den C64 laden:
SHIFT/RUNSTOP. Es
startet dann sofort.

® Wenn’s nicht das erste
File auf der Disk ist, wird
die Ladeanweisung et-
was umfangreicher:

Siehe soeben behandelte
Ladeanweisungen!

® Files, die hinter dem
Namen nicht die Bezeich-
nung ‘PRG cingetragen
haben, etwa SEQ, REL,
DEL und USR lassen sich
mit diesen besprochenen
Ladeanweisungen weder
laden noch starten. Es
handelt sich hier um rei-
ne Datenansammlungen
von Bytes, die nur vom
dafir gedachten Hauptpro-
gramm (egal, ob in BASIC
oder Maschinensprache)
wieder in den Computer-
speicher geladen und dort
verarbeitet werden kon-
nen.

Lesen Sie dazu bitte die
entsprechenden Seiten in
IThrem Handbuch zur
Floppy nach.

® Nicht alle PRG-Files
sind BASIC-Programme,

die mit RUN gestartet
werden konnen. Sehr oft
handelt es sich um Ma-
schinensprache-Routinen,
die an einen ganz ande-
ren Speicherplatz gela-
den werden, als ihn ein
BASIC-Programm beno-
tigt, zum Start wiirden
sie die Eingabe eines
‘SYS‘-Befehls brauchen.
Oder es handelt sich auch
hier um eine reine Byte-
Sammlung wie etwa der
Inhalt eines Sprite-Spei-
chers oder eines hochauf-
l6senden Grafikbildes.
Diese Files werden eben-
falls in der Regel von ei-
nem Haupt-Steuerpro-
gramm zur Verarbeitung
benotigt und bei Bedarf
wihrend des Programm-
ablaufs nachgeladen.

Ein Blick geniigt: Alle
PRG-Files auf der COM-
MODORE DISC, die ent-
weder mit dem Zusatz

. 8: beziehungsweise
,8,1:“ (bei den C128-
Programmen nur mit Dop-
pelpunkt) gekennzeichnet
wurden, sind lad- und
ausfuhrbare PRG-Files, al-
le anderen nur Daten, die
von einem Hauptpro-
gramm nachgeladen wer-
den miissen.

® Die Zahl vor den File-
namen im DIRECTORY
ist die Anzahl der beleg-
ten Blocks. Mochten Sie
(in etwa) wissen, wieviele
Bytes so ein Programm
im Speicher Thres Com-
puters belegen wiirde, so
multiplizieren Sie diese
Zahl mit ,256°.

® Die Meldung am Ende
des DIRECTORY

‘XX BLOCKS FREE®
gibt Thnen dariiber Aus-
kunft, wieviel Platz (in
Blocken gerechnet) sich
noch auf der aktuellen
Diskette befindet. Wollen
Sie die genaue Byteanzahl
wissen, so miissen Sie die-
se Zahl ebenfalls mit ,256°
malnehmen.

® Die COMMODORE
DISC ist (normalerweise)
dadurch schreibgeschiitzt,
dafd sich auf der rechten
oberen Seite neben dem
Etikett keine Schreibker-
be befindet. Das hat den
Vorteil, daf} Sie diese Dis-
kette nie versehentlich 16-
schen oder neu formatie-
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ren konnen, aber auch
den Nachteil, daB} keine
Daten mehr darauf ge-
speichert werden konnen.
(Von DISC lesen oder la-
den geht immer.)

Viele Programme der ver-
schiedensten Ausgaben
der COMMODORE DISC
verlangen aber, dafs Da-
ten abgelegt werden kon-
nen, denken Sie nur an
Anwender-, Dateiverwal-
tungs- und Textprogram-
me. Ja, auch verschiedene
Spiele brauchen einen
Schreibzugriff auf die Dis-
kette, und sei es nur, die
neuen, aktuellen High-
Score nach Beendigung

des Spiels auf Diskette
zuriickzuschreiben.

Da gibt’s nur eins: das
entsprechende Programm
auf eine andere Diskette
mit Schreibkerbe zu spei-
chern beziehungsweise
diese Files einzeln mit ei-
nem entsprechenden Ko-
pierprogramm riiber zu
kopieren oder sich gleich
mit einem Kopier-Tool
fiir ganze Disketten ein
,,Backup‘‘ Threr COMMO-
DORE DISC auf eine
schreibfihige Disk zu zie-
hen. Oder Sie benutzen ei-
nen Diskettenlocher und
bringen damit die entspre-
chende Schreibkerbe an.
Wir empfehlen auf alle Fil-
le die Kopiermethode.

KOPIERSCHUTZ —
NEIN, DANKE!

Wir haben es bisher nicht
getan und werden es
auch kunftig nicht tun:
einen Kopierschutz auf
der COMMODORE DISC
installieren. Nicht, weil
wir es nicht konnten,
sondern weil wir keinen
Sinn darin sehen.

Und schlieflich ist die
Tatsache, dafd sich Raub-
kopierer strafbar machen,
nicht erst seit heute be-
kannt.

Jeder soll die Moglichkeit
haben, sich so viele Si-
cherheitskopien seiner
Disketten zu eigenen, pri-
vaten Zwecken zu ma-
chen, wie er fiir richtig
halt.

Und nun viel SpafS mit der
neuen COMMODORE
DISC! a




SERVICE

CP/M PLUS

Das dritte
Betriebssystem

Mit groBen VorschuBBlorbeeren ausgestattet,
macht doch kaum ein C128-Benutzer Gebrauch da-
von: CP/M, gesteuert vom Mikroprozessor Z 80.

Stellen wir zunichst die
Kardinalsfrage: Wozu
dient tiberhaupt ein Be-
triebssystem? Schlief’-
lich und endlich braucht
einer den C128 nur ein-
zuschalten, und schon
meldet sich der Cursor
mit READY und wartet
auf die Eingaben. Und
genau das ist der Kern-
punkt. Ein Computer,
egal, wie er heillen mag,
besteht nicht nur aus
Tastatur und Zentralein-
heit (CPU), sondern aus
mehreren Prozessoren
wie etwa den Ein-/Aus-
gabe-Bausteinen, Video-
chips, Joystickanschluf},
Diskettenstation, User-
port usw.

Ein Betriebssystem kiim-
mert sich nun darum, dafs
der Anwender oder Pro-
grammierer recht einfach
auf diese genannte ,,Um-
gebung*‘ (Peripherie)

des Computers zugreifen
kann. In der Regel ist es
bei Homecomputern (wie
dem C128) so, dafd jeder
Rechner sein eigenes,
meist zum Betrieb mit
BASIC zugeschnittenes
Betriebssystem mitbringt,
das bereits fest eingebaut
ist. (Drum ist es nach
dem Einschalten auch
priasent.)

Allerdings gibt’s schon bei
den diversen Homecom-
puter-Typen ein und der-
selben Hersteller-Firma
erhebliche Unterschiede
bei den BASIC-Dialekten,
noch schlimmer wird es,
wenn Sie beispielsweise
ein auf dem C64 geschrie-
benes Maschinenpro-
gramm im C128& betrei-
ben mochten. Nicht, daf
die Assemblercodes an-
ders wiren, nein, es sind
genau dieselben — aber
die Adressen der System-
Routinen stimmen bis auf
ganz wenige Ausnahmen

nicht iiberein. Fazit: Oh-
ne grofdmichtige Ande-
rungen laBt sich kaum
ein BASIC-Programm
von einem C128 auf den
C64 tibertragen, und ein
Assemblerprogramm
auch nur dann, wenn Sie,
grob gesagt, jede zweite
Adresse ihrer Bestim-
mung entsprechend an-
passen.

UNIVERSELL
SOLLTE ES SEIN

CP/M dagegen wurde zu
dem Zweck entwickelt,
eine gemeinsame Pro-
grammierumgebung fur
die unterschiedlichsten
Maschinen nicht nur des-
selben, sondern sogar
verschiedener Hersteller
zu ermoglichen. Dafd die-
ser Versuch erfolgreich
war, beweist die Tatsa-
che, daf} etwa 250 unter-
schiedliche Computerty-
pen mit CP/M arbeiten
konnen. Fine Standardi-
sierung also.

Einige Grundkenntnisse
durfen wir voraussetzen:
wie man erfihrt, welche
Dateien sich auf der Dis-
kette befinden (DIR),
wie kopiert wird (PIP)
oder wie Dateien umbe-
nannt werden. Auch

SUBMIT —
DER STAPLER

wenn das Handbuch zur
CP/M-Version 3.0 (wird
beim Kauf eines C128
gratis mitgeliefert) fur
manche als ,,Witzblatt*
empfunden wird, das alles
steht da doch drin.

Drum mochten wir uns
mit diesen allgemeinen
Dingen auch nicht aufhal-
ten, sondern IThnen viel-
mehr Tips geben, wie Sie
mit CP/M effektiv arbei-
ten kOnnen.

Zum Beispiel existiert da
ein Dienstprogramm na-
mens SUBMIT, das Sta-
pelverarbeitung unter
CP/M zulifit. Wenn Sie
sich aber unter Compu-
ter-,,Kollegen‘“ umhoren,
erfreut sich dieses Pro-
gramm keineswegs der
Beliebtheit, die seinem
Leistungsumfang ange-
messen ware.

Wie Sie wissen, werden
CP/M-Befehle in der
Kommando-Zeile (Com-
mand Line) editiert, also
eingegeben und durch
Druck auf die RETURN-
Taste (sie wird ENTER
genannt) zur Ausfithrung
gebracht. Erst wenn so
eine Ausfithrung zuende
ist, konnen Sie den nich-
sten Befehl eintippen.
SUBMIT bietet nun die
Moglichkeit, Komman-
dos hiibsch der Reihe
nach aus einer Textdatei
zu lesen und abzuarbei-
ten.

Wenn’s auch noch so
schon klingt, beim ersten
Ausprobieren wird’s zum
echten Argernis: Die
Moglichkeit, eine Textda-
tei zu erstellen, ist sehr
schlecht beschrieben. Es
wird auf den Editor ED
verwiesen. Die Arbeit mit
diesem Programm ver-
langt in etwa die Senti-
mentalitit eines Museums-
direktors, der seine Paf3-
bilder mit minutenlan-
gem Stillsitzen und Ab-
brennen von Magnesium
erstellen will (statt ein
Blitzlicht zu benutzen).
Auch fiir aufgeschlossene
Computer-Freaks ist ED
ein echtes Ritselpro-
gramm, auf das wir hier
nicht niher eingehen wol-
len; vorzuziehen ist die
Erstellung von Texten
mit PIP. Natirlich ist
auch die Arbeit damit
umstindlich, aber wesent-
lich leichter zu erlernen
als ED. Aufierdem neh-
men wir doch an, daf} je-
der, der ernsthaft mit
CP/M arbeiten will, sich
iiber kurz oder lang einen
Editor oder ein Textver-
arbeitungsprogramm an-
schafft, um etwas um-
fangreichere Texte zu er-
stellen.

PIP ist eigentlich ein
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Dienstprogramm zum Ko-
pieren von Dateien unter
CP/M.

Neben den tatsiachlichen
Dateien auf Diskette
kennt CP/M aber auch so-
genannte , logische** Da-
teien wie Tastatur, Druk-
ker oder die V24-Schnitt-
stelle.

Manche dieser ,,Dateien
eignen sich nur zum Le-
sen, wie’s beispielsweise
bei der Tastatur der Fall
ist.

Demnach ist unser Wunsch,

PIP ALS TEXTEDITOR

per Tastendruck eine
Textdatei auf Diskette zu
erzeugen, nichts anderes
als ein Kopieren von der
Tastatur auf eine Disket-
tendatei mit einem von
uns gewihlten Dateina-
men.

Rufen wir also PIP auf:
A> PIP, das Programm
meldet sich mit dem be-
kannten Sternchen ,,*“
und wartet auf eine An-
weisung. Nehmen wir mal
an, unser erster Versuch
soll TEST.TXT heifden,
die logische Datei, die wir
lesen wollen, ist die Tasta-
tur, im CP/M-Sprachge-
brauch ,,CON‘‘ genannt
(von ,,Console). Die An-
weisung an PIP sieht dann
SO aus:

* A TEXT. TXT=CON:

(RETURN/ENTER-
Taste driicken)
(Den Stern am Zeilenan-
fang nicht nochmals ein-
tippen, das stammt vom
Aufruf von PIP!)
Der Cursor riickt in die
nichste Zeile. Nun konn-
ten wir eintippen:
“DIES IST EIN
TESTTEXT.*
Driicken wir jetzt ENTER,
wandert der Cursor zum
Zeilenbeginn. So war das
aber nicht gedacht,
schliefblich wollten wir ja
mehrere Zeilen erstellen.
Das Ritsel ist jedoch
schnell gelost: RETURN
oder ENTER hat den Ta-
stencode 13 (wie in
BASIC); physikalisch be-
wirkt unter CP/M dieses
Zeichen nur einen Wagen-
riicklauf (CR = Carriage
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Return), nicht aber noch
zusitzlich einen Zeilen-
vorschub (LF = Line
Feed). (In BASIC ist auch
der dabei.)

Diesen ,,Line Feed*, Code
10, konnen wir durch
CTRL-J erzwingen; nun
steht der Cursor da, wo
wir ihn haben mochten:
Am Anfang der nichsten
Zeile.

Weitere wichtige Steuer-
zeichen mit Hilfe der
CONTROL-Taste finden
Sie in einer Tabelle zu
diesem Artikel, vor allem,
wenn sich einer vertippt
hat, muf’ er ja mit dem
Cursor auch innerhalb
der Zeilen wandern kon-
nen (wie beim komfor-
tablen Bildschirmeditor
des C128 bei BASIC-
Betrieb).

Nachdem wir so einen
kleinen Text eingegeben
haben, sollte uns PIP den
natiirlich auch auf Dis-
kette schreiben. Seien Sie
bitte aber nicht zu iiber-
eifrig: Wenn Sie mit
CTRL-C den Editiermo-
dus verlassen haben,
werden Sie vergeblich
nach der Datei TEXT.
TXT suchen. PIP glaubt
nun, Sie hitten einen Feh-
ler gemacht und das Pro-
gramm dadurch mit
CTRL-C abgebrochen.
Dann einen (falsch) edi-
tierten Text abzuspei-
chern, ist CP/M doch zu
dumm.

ZUM ABSCHLUSS
CTRL-Z DRUCKEN

Da die Console (CON:)
als Textdatei angespro-
chen wird, sucht PIP
stets nach dem Zeichen
EOF (End of File = File-
Ende), das unter CP/M
den Code 26 besitzt. Erst
wenn dieser Code erkannt
wird, schliet CP/M die
Datei CON: und Zeichen
fiir Zeichen einschlief’-
lich des EOF wird als
neue Datei TEXT.TXT auf
die Diskette geschrieben.
Dieses EOF erreichen Sie
mit CTRL-Z.

Also, daran denken: Ei-
nen mit PIP erstellten
Text beliebiger Lange nur
mit CTRL-Z abschliefsen
und PIP verlassen. Falls

Sie nicht glauben, daf’ es
geklappt hat, tippen Sie
zur Kontrolle ein

TYPE TEXT.TXT
(ENTER-Taste)

Sie kénnen erkennen, dafd
PIP auch die CTRL-Codes
mit in die Datei iiber-
nimmt; TYPE ist so etwas
wie ein LIST-Befehl; bei
der Bildschirmausgabe
werden diese Codes je-
doch wieder neu interpre-
tiert, so dafd Sie den Text
so sehen, wie Sie ihn ha-
ben wollten.

RAN AN CP/M!

Mit diesen ersten ,,fundier-
ten‘‘ Kenntnissen moch-
ten wir uns nun endlich
daran machen, die erste
SUBMIT-Befehlsdatei zu
erstellen. Um bei Auf-

ruf von SUBMIT

nicht stets diese sechs
Buchstaben eintippen zu
missen — wer arbeitet

Das Kopieren erledigt
wieder:
PIP (ENTER)
+*DO.COM=SUBMIT.
COM (ENTER)
*
Schreiben wir uns doch
mal eine Befehlsdatei,
die den freien Disketten-
platz und die auf Disk
vorhandenen Dateien
ausgibt:
*INFO.SUB=CON:
(ENTER)
(Achtung: Niemals den
Filenamen-Zusatz ,,.SUB*
vergessen, sonst kommt
SUBMIT/DO nicht da-
mit zurecht!)
Der Eingabetext fiir die
zu bastelnde Datei sieht
dann so aus:

SHOW .A:
DIR.A:

Nach CTRL-Z konnen wir
PIP verlassen und mit

DO INFO (den Zusatz
,.SUB*“ brauchen Sie jetzt
wiederum nicht mehr an-

WICHTIGE EDITIER- UND

STEUERZEICHEN BEI CP/M

Tastenbefehl Funktion

CTRL-A Cursor ein Zeichen nach links

CTRL-C Programmabbruch

CTRL-E Zeilenvorschub ohne ENTER-
Taste (Line Feed)

CTRL-F Cursor ein Zeichen nach rechts

CTRL-G Loscht das Zeichen, auf dem
der Cursor steht

CTRL-H Loscht das Zeichen links neben
dem Cursor

CTRL-M Enter-Funktion

CTRL-W Gesamte letzte Zeile wird
wiederholt

CTRL-Z EOF, Dateiendekennzeichen
(End of File

schon gerne unnotig —
legen wir uns eine Kopie
vom File SUBMIT.COM
namens DO.COM an.
Jetzt stellt sich der Auf-
ruf als | DO* dar, das
sind immerhin vier
Buchstaben weniger, bei
1000 Aufrufen sind das
4000 Tastendrucke
weniger, bei 10000
dann . . . (Scherz bei-
seite).

zugeben, denn nun liegt er
ja bereits vor und wird
automatisch von CP/M
angehingt) wird unser
erstes Programm, ein so-
genanntes ,, BATCH®-
Programm ausgefuhrt.
Sollte CP/M Fehlermel-
dungen ausgeben, so ist
ein solcher leicht zu fin-
den: Bevor SUBMIT ei-
nen Befehl aus der Datei
ausfihrt, wird die ent-
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sprechende Zeile auf dem
Bildschirm ausgegeben,
Tippfehler lassen sich da-
durch leicht erkennen.
Maschinenintern wird bei
der Abarbeitung dieser
Befehlsdatei eine Zwi-
schendatei mit dem Zu-
satz .$$$ erzeugt; erst
aus dieser werden die ei-
gentlichen Befehle ausge-
lesen und ausgefiihrt.
Warum so umstindlich?
Das liegt an einem weite-
ren Vorteil von SUBMIT.
Es besteht die Moglich-

BATCH-DATEIEN

keit, automatisch Platz-
halter zu ersetzen.
Platzhalter sind dazu da,
Worter, die beim Aufruf
von SUBMIT/DO in der
Kommandozeile hinter
dem Namen der Befehls-
datei stehen, in dieselbe
einzufiigen — und dazu
braucht CP/M eben die
Zwischendatei, um die
,,echte* Batch-Datei
nicht zu zerstoren. Stel-
len, an denen Ersetzun-
gen vorgenommen wer-
den sollen, werden mit
dem Dollarzeichen und
einer Zahl angegeben:
Die Zahl bedeutet hierbei
die Nummer, an deren
Stelle in der Parameter-
liste das betreffende Ar-
gument erwartet wird.
Klingt kompliziert,
stimmt’s? Ist es aber gar
nicht.

Nehmen wir einmal an,
wir haben DO mit folgen-
der Zeile aufgerufen:

DO.INFO#*.COM#.DTA

DO ruft SUBMIT auf.
(Wir haben es ja unter die-
sem neuen Namen ko-
piert.) INFO ist die Datei,
in der die Befehle stehen,
* COM ist Argument 1,
* DTA ist Argument 2.
Sollte in der Datei INFO.
SUB nun irgendwo “$1
stehen, ersetzt DO jede
Stelle, an der $1 steht,
durch das vorhandene Ar-
gument ‘“* COM*. Ent-
sprechend werden alle
2-Platzhalter durch
“x DTA ersetzt. Ist kein
Argument angegeben,
werden die Platzhalter
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durch Leerzeichen ersetzt.

Das namliche gilt fiir den
Fall, dafd weniger Argu-
mente angegeben werden,
als Platzhalter in der Be-
fehlsdatei angefordert
wurden: auch hier wer-
den einfach Leerzeichen
eingesetzt. Um die Funk-
tion auszutesten, schrei-
ben wir uns am besten ei-
ne neue ,,Batch‘‘-Datei
namens INFO2.SUB:

SHOW.A:
DIR.A:$1
TYPE $2

Wie sieht es nun aus,
wenn sie abgearbeitet
wird?

Aufruf:

DO INFO2* TXT
INFO2.SUB
Zwischendatei:

SHOW A:

DIR . A:+.TXT

TYPE INFO2.SUB
Resultat:

Diskettenplatz auf A:
wird angezeigt, alle Da-
teien mit Zusatz .TXT
werden angezeigt und der
Inhalt von INFO2.SUB
auf dem Bildschirm aus-
gedruckt. Der Aufruf
DO INFO2 verhilt sich
dagegen genau wie das
Programm DO INFO: Da
DIR ohne Parameter
bleibt, werden alle Da-
teien angezeigt, und
TYPE ohne Argument
macht iiberhaupt nichts.
Die mogliche Anzahl der
Argumente/Platzhalter ist
mit insgesamt 10 Ubri-
gens vollig ausreichend,
bedenken Sie dabei je-
doch, dafs der Compu-
ter bei ,,Null*‘ zu zihlen
beginnt: SO bis S9.

CP/M UND PASSWORT

Oft wurde die Frage ge-
stellt, welchen prakti-
schen Sinn die von CP/M
angebotenen Moglichkei-
ten der Definition von
Paflwortern, geschiitzten
Dateien, Benutzerberei-
chen usw. haben sollen.
Ganz ehrlich: Beim 128
PC tberhaupt keinen!
Alle diese Utilities
wurden entwickelt, als
CP/M als ein fiir die
damalige Zeit sehr lei-
stungsfihiges Betriebs-

system iiberwiegend im
geschiftlichen Bereich
eingesetzt wurde. Ein ein-
ziger Computer stand da
fiir viele Benutzer zum
Beispiel in einer Firma
zur Verfigung, die Mas-
senspeicher waren Win-
chester-Laufwerke oder
Festplatten mit 20 und
mehr Megabyte Kapazi-
tiat. Um diese grof’e Da-
tenmenge zu verwalten,
war es erforderlich, den
zur Verfiigung stehenden
Platz fiir mehrere Benut-
zer aufzuteilen, damit je-
der so arbeiten konnte,
als habe er seine eigene
Festplatte mit vielleicht
nur einem oder zwei Me-
gabyte. Da sollte natiir-
lich der Kollege aus einer
anderen Abteilung oder
eines fremden Ressorts
tunlichst seine Nase aus
den Dateien lassen.

Fiir den Privatbereich zu
Hause und den Betrieb
einer oder zwei Disket-
tenstationen brauchen
keine Pafiworter oder Be-
nutzerbereiche festgelegt
werden; schneller ist ei-
ne Diskette gewechselt
und unter Verschlufs ge-
bracht als ein Pafiwort
gesetzt.

RMAC UND LINK

CP/M Plus bietet auch
Programmierwerkzeug an:
Da gibt es den Macro-
Assembler RMAC und
den dazugehorigen Lin-
ker LINK. Wer als Pro-
grammierer mit Compiler-
sprachen arbeitet (Pascal,
C) wird feststellen, dafs
auch einem Compiler
nicht immer alles moglich
ist. Manch einer mochte
sich eine Assembler-Rou-

tine auch selbst schreiben.

Dann freut sich der um
so mehr, ein entsprechen-
des Werkzeug zur Hand
zu haben, das dazu noch
so weit verbreitet ist, dafs
die meisten Compiler die
Option besitzen, mit
RMAC geschriebene Rou-
tinen direkt mit einbin-
den zu konnen.

Die Bedienung ist wirk-
lich einfach. Tippen Sie
doch das kleine Bei-
spielprogramm ab, es

ist in der 8080-Assembler-
sprache geschrieben; Spe-
zialisten werden wissen,
daf’ der im 128 PC einge-
baute Z80-Prozessor kom-
patibel zum INTEL 8080
ist, aber noch ein paar
Befehle mehr versteht.
Dieses kleine Programm
muf} jetzt in Maschinen-
sprache, den ,,Object-
Code*‘, umgesetzt wer-
den. Dazu rufen wir den
Assembler RMAC auf.
RMAC erzeugt noch kei-
ne richtige Maschinen-
sprache, sondern eine Da-
tei, in der eventuelle ex-
terne Adressen, Makros
usw. freigelassen werden.
So eine Datei trigt den
Zusatz “.REL* fur ,,rela-
tivierbar‘‘. Daneben wird
ein Ubersetzungsproto-
koll mit dem erzeugten
Code erstellt; in der Re-
gel wird so ein Protokoll
ausgedruckt, daher ent-
hilt es den Zusatz

“ PRN* (Printer).

Die Namen fir die Da-
teien konnen wir expli-
zit vorschreiben:

RMAC FILE1, FILE2=
FILE3 erzeugt FILE1.
REL und FILE2.PRN
aus der Datei mit Assem-
blercode FILE3.ASM, wo-
bei .ASM als Zusatz vor-
geschrieben ist. Uberset-
zen wir also unser Pro-
gramm:

TEST.ASM

RMAC TEST,PFILE
=TEST

Wenn Sie sich nicht ver-
tippt haben, wird ord-
nungsgemaf) iibersetzt
und kein Fehler gemel-
det. Falls Sie keine PRN-
Datei brauchen, dann las-
sen Sie einfach diesen
Parameter weg.

RMAC REFILE =TEST
Nun kommt noch das
,,Binden‘‘ (Linken). Da
wir nur eine REL-Datei
linken miissen, geniigt:
LINK TEST

Mit DIR TEST.* verge-
wissern wir uns, daf} ein
Programm TEST.COM
auf Diskette existiert; mit
TEST wird es aufgerufen.
Und schon haben Sie Ihr
erstes Assembler-Pro-
gramm unter CP/M ge-
schrieben.

Wer tiefer in CP/M ein-
steigen mochte: Eine emp-
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fehlenswerte Anschaffung,
da auch in deutscher Uber-
setzung vorliegend, ist
Rodney Zak’s , Einfiih-
rung in CP/M* (Sybex-
Verlag, Diisseldorf).

Last not least kommt
schlieBlich noch das Pro-
gramm LIB.COM ins
Spiel, mit dessen Hilfe Sie
bequem auch grofie Men-
gen bereits iibersetzter
Assembler-Programme ver-
walten konnen (LIB
kommt von ,,Library).
Auch hier mochten wir

Sie auf weiterfiihrende
Literatur verweisen

(CP/M User’s Guide usw.).

CP/M UND
HOCHSPRACHEN

Programmieren in Assem-
bler ist zwar die hohe
Kunst, doch existiert fiir
CP/M eine derartige Fiil-
le von Compilern, daf
selbst fiir den eingefleisch-
ten ,,Puristen* und Ge-
schwindigkeitsfanatiker
95% der Software von
einer Hochsprache zu
realisieren ist.

Auch sollten Sie beachten,
daf} Programme, die in
Assembler erstellt wurden,
beim Um- oder Aufstieg
beispielsweise zum Amiga
nur noch fiirs Archiv tau-
gen; Pascal-Programme
dagegen sind meist inner-
halb weniger Stunden
iibertragen, bei strikter
Einhaltung der Konven-
tionen sogar innerhalb
weniger Minuten.

BASIC

Die wichtigsten CP/M-
Vertreter dieser Sprache
sind CBASIC und
MBASIC; letzteres ist
recht preiswert (ca. 200
Mark) und bietet neben
einem Compiler auch
noch einen Interpreter
sowie einen Makro-Assem-
bler, M80, den Linker
L80 und ein Bibliotheks-
Utility-Programm namens
LIB80. Vorteil: Sie kon-
nen mit Z80-Maschinen-
sprache arbeiten, aufser-
dem ist MBASIC ein uiber-
aus ,,kompatibles* BA-
SIC, das auch unter MS-
DOS (das gebriauchlichste
Betriebssystem der gro-
3en PC-Rechner) sowie
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mit Einschrinkungen auch
dem AmigaBASIC gleicht.

PASCAL

Unbestrittene Nummer
eins ist hier Turbo Pascal;
komfortabel in der Pro-
grammentwicklung, bil-
lig zu erstehen und auch
sehr portabilitdtsfreund-
lich, also auf andere Com-
puter iibertragbar, da es
den Pascal-Standard wei-
testgehend einhilt. Preis:
Bei knapp 200 Mark.
Nicht zu verachten ist
aber auch Nevada Pascal,
insbesondere, wenn Sie
viele Assembler einbin-
den mochten. In der
,,Public-Domain‘‘-Version
(= frei verfigbare Soft-
ware fiir jeden, SIG/M
Nr. 82 als ,,JRT-Pascal*)
kostet es mit Assembler,
Linker, Debugger (=,,Feh-
ler-Entwanzer*‘) und vie-
len Hilfsprogrammen ab
zehn Mark und entspricht
ebenfalls dem Standard.
Bei dem Preis ist aller-
dings kein Handbuch und
kein Editor dabei . . .

FORTRAN/COBOL
Diese Sprachen unter
CP/M sind wohl in der
Hauptsache fiir denjeni-
gen interessant, der sie
ohnehin schon beherrscht.
Von Nevada gibt es beide
zu einem Preis von etwa
100 Mark.

FORTH

Fur alle Fans dieser Com-
putersprache diirfte ein
dickes Software-Paket
ebenfalls aus der ,,Pub-
lic Domain‘ (SIG/M Nr.
204, FORTHS&3) sein:
Multitasking-Simulation
(der Computer kann meh-
rere Aufgaben zur glei-
chen Zeit ausfiihren),
rieisger Sprachumfang.
Fast 600 KByte Daten,
Infos, Programme, Doku-
mentationen — kurz, ein
Paket, das alle Wiinsche
erfullt. Es ist ebenso wie
JRT-Pascal schon ab
zehn Mark erhéltlich.

"

Wenn Sie die COMMO-
DORE DISC 17 aufmerk-
sam gelesen haben, wis-
sen Sie bereits um die
grandiosen Vorziige

dieser Sprache. dBase 111
und UNIX, Word 2000,
grofie Teile des Amiga-
Betriebssystems und vie-
les andere ist in ,,C*‘ pro-
grammiert. Vornehmlich
mit zwei Versionen soll-
ten Sie sich befreunden:
BDS-C und C80.

Das Erstgenannte ist in
den USA sehr weit ver-
breitet; eine stattliche An-
zahl Programme, auch
aus der ,,Public Domain*,
ist mit diesem Compiler
erstellt worden. Leider ist
es in Europa bislang kaum
zu bekommen, aufierdem
besitzt es recht eigenwil-
lige Funktionen.

eine grofiere Ausgabe fiir
ein komfortables ,,C*-
Programm téitigen, um
dann festzustellen, dafy
Ihnen diese Sprache doch
nicht so behagt.
Ubrigens: Die ,,professio-
nelle* Version, die unter
demselben Namen ange-
boten wird, bietet aufSer
einem Handbuch und ei-
nem Editor auch nicht
mehr. Nur kostet es viel
mehr als die volkstiim-
liche Public-Domain-Fas-
sung.

Neben tausend Spezial-
I6sungen insbesondere im
geschiftlichen und mef3-
technischen Bereich sind

RMAC/LINK

CPM

RET

TEXT:
DB ‘programm.’
DB ‘(Ihr Name!)’

DB 0AH,0DH

END

BEISPIELPROGRAMM FUR ASSEMBLER

EQU 05H; Schnittstelle
ORG 0100H; 1. Adresse
LXI D,TEXT; LD DE, TEXT
MVIC,0; LDC9
CALLCPM; Stringausgabe

DB ‘Hier meldet sich’
DB ‘der C128 mit dem’
DB ‘ersten Assembler’

DB 0AH,0DH; Linefeed/Carr.Ret.
DB ‘Programmierer:’

DB ‘$’, Ende des Strings

C80 ist nicht gerade bil-
lig, 1afdt aber fast alle
Tricks zu, wegen denen
,,C“ so beliebt ist.

Grofde Bibliothek und aus-
fiihrliche Dokumentation
machen den Preis (278
Mark) wieder wett; da
der ANSI-Standard weit-
gehend erfullt ist, konnen
wir es IThnen nur emp-
fehlen.

Ferner gibt’s noch ein
SMALL C in der Public
Domain; zum Kennenler-
nen ganz nett, aber im
Sprachumfang so einge-
schriankt, dafd Sie grofie-
re Programmpakete
nicht verwenden konnen.
Doch es ist ideal zum ,,Rein-
schmecken‘, bevor Sie
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vor allem drei Program-
me mit sehr allgemeinen
Anwendungsmoglichkei-
ten zu nennen:

dBase II, WordStar und
Multiplan.

dBase II, unter CP/M und
MS-DOS erhiltlich, koste-
te noch vor einiger Zeit
etwa 1000 Mark, da aber
die Entwicklungskosten
bei weitem schon gedeckt
waren, konnte der Her-
steller (Ashton Tate) iber-
zeugt werden, dafd eine
Unzahl von 128PC-Besit-
zern in Europa auch In-
teresse an diesem Pro-
gramm zeigen konnte, was
natirlich nur eine Frage
des Preises sei. Ergebnis:
dBase gibt’s inzwischen

fir etwa 200 Mark.

Dafiir erhalten Sie ein aus-
gereiftes Datenbanksy-
stem, das dem Benutzer
jede Freiheit 14{3t, eine
eigene Sprache bereit-
stellt, Programmierung
erlaubt und vor allem mit
sehr umfangreichen Er-
klarungen und Dokumen-
tationen ausgeliefert wird,
kurz: die Datenbank fiir
CP/M-Computer.

Dem Textverarbeitungs-
programm WordStar
kann getrost nachgesagt
werden, dafd es der Weg-
bereiter fiir alle nachfol-
genden bildschirm-orien-
tierten Editoren (sowas
ist namlich ein Textverar-
beitungsprogramm) im
weitesten Sinne war.
WordStar glinzt weniger
durch seine Geschwindig-
keit oder seinen Bedie-
nungskomfort, sondern
vielmehr durch seine Ver-
breitung und seinen Be-
kanntheitsgrad. Voll aus-
nutzen kann das Pro-
gramm, wer ,, Mailmer-
ging*‘ betreiben, Druk-
ker anpassen, Formatie-
ren, Formulare druk-

ken und dergleichen mehr
mochte. Zum Schreiben
von einfachen Briefen,
Programmen im Quell-
code oder simplen Zei-
tungsartikeln, wie etwa
den, den Sie gerade lesen,
geniigt vollauf der in Tur-
bo-Pascal (Vertrieb: Fir-
ma Heimsoeth, Miinchen)
eingebaute Editor, der in
seinen Funktionen sowie-
so kompatibel zu Word-
Star ist.

MULTIPLAN —

DAS ,,SPREADSHEET"
Multiplan (von Microsoft)
hat gewisse Gemeinsam-
keiten mit dBase: Es ist
seit geraumer Zeit zu ei-
nem weitaus giinstigeren
Preis zu haben als ehe-
dem; es ist die ,,grofie alte
Dame*‘ der Sparte; alles
Vergleichbare ist mehr
oder weniger ,,nachpro-
grammiert‘‘, Und: es ist
absolut ausgereift.

Wir konnen hier unmog-
lich alle Funktionen be-
schreiben, das macht das
350seitige Handbuch da-
zu recht ordentlich, zu-
dem gibt’s bei den be-




SERVICE

kannten Fachbuchverla-
gen sehr gute erginzende
Biicher (Data Becker und
Sybex, beide Diisseldorf,
Markt und Technik,
Haar).

CP/M UND
INTEGRIERTE
SOFTWARE

Die in den vergangenen
Jahren vor allem fur MS-
DOS sehr oft verkauften
Pakete , Eines fiir alle,
Kalkulation, Textsystem,
Datenbank, eventuell
Modemsteuerung, auto-
matische Verwaltung der
Festplatte vom Pro-
gramm aus und derglei-
chen sind zum Teil erst
durch die rapide gesunke-
nen Preise fur die RAM-
Speicher moglich gewor-
den. Solche Pakete arbei-
ten mit Programmgrofien
von mehreren 100 KByte;
fir CP/M undenkbar, da
es ja stets nur 64 KByte
gleichzeitig ansprechen
kann, das Los jedes Acht-
Bit-Computers. Und genau
fir diese ,,Bit*-Zwerge, zu
denen auch der C128 ge-
hért, wurde ja CP/M ent-
wickelt. Fiir die grof’en
Personalcomputer, die
schon 16 Bits adressieren
konnen, wurde aus CP/M
dann MS-DOS entwickelt.
Doch brauchen wir CP/M-
ler den Kopf nicht hingen
lassen: Die drei Klassiker
dBase, WordStar und
Multiplan wurden mit der
Zeit so bedeutsam, dafd

es sich keiner der drei ver-
schiedenen und voneinan-
der unabhingigen Herstel-
ler mehr erlauben konn-
te, ,,Insellésungen‘ zu
schaffen. Das Ergebnis:
dBase-Dateien lassen sich
mit WordStar editieren
oder zum ,,Mailmerging‘
lesen. Multiplan-Tabellen
koénnen von den beiden
anderen direkt verarbeitet
werden, dafiir lassen sich
Recherchen aus dBase di-
rekt mit Multiplan bear-
beiten, die Ergebnisse in
WordStar-Reports einle-
sen und ausdrucken usw.
Verglichen mit den Prei-
sen fir MS-DOS-Losungen
wie etwa Framework, das
im Prinzip auch nicht
mehr kann — zumindest

nicht in dem Sinne, dafy
der Privatanwender oder
kleinere Betrieb diese Mog-
lichkeiten auch ausnutzen
konnte —, kommen Sie mit
insgesamt etwa 600 Mark
fiir alle drei Programme
um gut 1000 Mark besser
weg als der Besitzer eines
,,echten‘ MS-DOS-Perso-
nalcomputers.

GIBT'S EINE _
ZUKUNFT FUR CP/M?

Angesichts der immer bil-
liger werdenden 16-Bit-
Rechner sowohl unter
den PCs als auch der
,,68000er“-Familie (Ata-
ri ST, Amiga, Apple) mufd
sich der Besitzer eines 128
PC durchaus die Frage stel-
len: Was wird aus CP/M?
Betrachten wir es mal
niichtern und ohne rosa-
rote Brille: Zukunft hat
das gute, alte 8-Bit-CP/M-
wohl keine mehr.
Programmpakete wie
dBase werden nicht mehr
entwickelt werden: Die

UMSETZUNGEN
FUR DIE NEUE
GENERATION

Programmierer dieser Fir-
men sind voll dabei, diese
alten Programme 1:1 auf
die Rechner der neuen
Generation umzusetzen,
auch wenn das den Ein-
druck eines Anachronis-
mus vermittelt. Gute
Ideen sind eben zeitlos.
Wir als CP/M-Anwender
konnen uns jedoch auf
etwas berufen, das die be-
staunten 32-Bit-Compu-
ter in absehbarer Zeit
noch nicht haben wer-
den: ein sehr ausgereif-
tes Standard-Betriebssy-
stem, eine ruhmreiche
Vergangenheit und eine
mit einer Million CP/M-
Geriten allein in Deutsch-
land (natiirlich sind das
nicht nur Commodore-
Rechner) nicht wegzudis-
kutierende Zahl von An-
wendern, die, was die
Rechnerleistung betrifft,
fir den Hausgebrauch
vollkommen ausreichend
geristet sind.

Die Hardware-Produzen-
ten, das ist deren Ge-

schift und auch ihr gutes
Recht, versuchen uns ein-
zureden, wir briauchten
jedes Jahr einen neuen
Computer.

Die Software-Hauser hin-
gegen bemiihen sich, uns
einzureden, dafs genau
ihre Programme auf ge-
nau unserem Computer
gut seien und schreiben

folglich Programme fiir
Rechner, die bereits in
grofder Stiickzahl verkauft
worden sind.
Dies ist die Gegenwart
von CP/M: eine Gegen-
wart, die es uns leicht fal-
len 1af3t, ein ,,veraltetes®,
ein ,,kleines‘ Betriebs-
system zu benutzen.
LM

TEXTAUSGABE IN MASCHINENSPRACHE

Hundertmal
schneller
als BASIC

Maschinensprache oder Assembler ist die
Ursprache lhres C64 oder 128PC. Als Erganzung zum
Assemblerkurs auf der COMMODORE DISC
mochten wir lhnen heute zeigen, wie Sie jeden
beliebigen Text mit Hilfe von Maschinensprache
ausgeben konnen.

In unserem Assembler-
kurs fur den C64 von

Ralf Trabhardt ist bereits
oft genug darauf hinge-
wiesen worden: Um Ma-
schinensprache auf einem
Computer zu programmie-
ren, ist in jedem Fall ein
Assembler oder zumin-
dest ein Maschinenspra-
che-MONITOR notwendig,
so wie etwa der Supermon
aus COMMODORE DISC
9. Selbstverstindlich tut’s
aber auch jeder andere.
Sie haben auch als Anfén-
ger sicher lingst gemerkt,
daf} in diesem Fall der Be-
griff |, Monitor* mit einem
Bildschirmgerit nichts zu
tun hat, aufSer daf} natiir-
lich auch mit so einem
Programm ebenfalls Thre
Eingaben auf dem Sicht-
gerit angezeigt werden —
so als wiirden Sie ganz
,,hormal‘“ in BASIC pro-
grammieren. Und das war
schon das Stichwort: Ein
Maschinensprache-Moni-
tor ist nichts anderes als
ein Programm fur Thren
Computer, mit dem Sie
Daten und Bytes bequem
an die vorgesehenen Spei-
cherstellen iibermitteln
koénnen. Wenn Sie in
BASIC programmieren,
verfolgen Sie damit das-
selbe Prinzip. Und doch
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besteht ein ganz erhebli-
cher Unterschied: Da Ihr
Computer im Endeffekt
ja doch nur seine eigene
,,Maschinensprache* ver-
steht, mufd so ein BASIC-
Programm von einer spe-
ziell dafiir vorgesehenen
Software iibersetzt und in
eine fir den Computer
verstindliche Form ge-
bracht werden: Dieses Pro-
gramm wird ,,BASIC-
Interpreter‘‘ genannt.

Bei den Commodore-
Homecomputern ist er be-
reits im Betriebssystem
enthalten und steht nach
dem Einschalten des Com-
puters zu Threr Verfiugung.
Nur dadurch ist es iiber-
haupt moglich, den Com-
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puter in einer ,,ver-
menschlichten* Sprache
anzusprechen.

Daf die Ubersetzertiitig-
keit auf Kosten der Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit
geht, ist sicher jedem Kklar.
Mit einem Computer gibt’s
keine schnellere und zeit-
sparendere Kommunika-
tion als in der Sprache
seines Mikroprozessors.

EXPEDITION INS
ASSEMBLER-LAND

Daher sollten auch Sie
sich aufmachen, ins unbe-
kannte Reich der Maschi-
nensprache vorzudringen,
schliefSlich werden Sie si-
cher nicht verneinen kon-
nen, dafs ein Aufenthalt
in einem fremden Land
gleich viel problemloser
wird, wenn Sie die Lan-
dessprache beherrschen.
Wenn wir nun behaupten,
dafd Maschinensprache

ebenso einfach wie BASIC
ist, so mochten wir das
gerne mit einigen Beispie-
len unter Beweis stellen.
Das Problem liegt unseres
Erachtens nimlich ganz
woanders: Je mehr sich
einer in BASIC vertieft
und je besser er es be-
herrscht, desto schwieri-
ger wird der Umdenkungs-
prozefs, wenn er sich
plotzlich mit Maschinen-
sprache beschiiftigen soll.
Das geht los bei der Zah-
lendarstellung (ausschliefs-
lich in Hexadezimal) bis
hin zur Tatsache, daf} ein
,,Object-Code** (das ferti-
ge, lauffihige Maschinen-
programm) im Gegensatz
zum BASIC-Programm

iiberhaupt keine Zeilen-
nummern braucht, son-
dern nur Bezug auf Spei-
cherstellen innerhalb des
Computers nimmt. Wie auf
einer Perlenschnur gereiht,
stehen die Speicherstellen
im dafiir vorgesehenen Be-
reich zur Abarbeitung zur
Verfiigung.

Weniger erfreulich ist da-
her die Tatsache, daf} Sie
einen fertigen Object-
Code nachtriglich nicht
ohne tiefgreifende Mani-
pulationen dndern koénnen,
wenn Sie etwa nur noch
einige Anweisungen einfii-
gen mochten. In BASIC
wird halt einfach die neue
Zeile dazugetippt und das
Programm neu abgespei-
chert.

DAS “PRINT” IN
MASCHINENSPRACHE

Doch genug der allgemei-
nen Betrachtungen, hier
sind die versprochenen
praktischen Beispiele.
Heute mochten wir uns
einmal mit der Ausgabe
von Text in Maschinen-
sprache beschiftigen.

Der Standardbefehl in
BASIC dafiir ist ohne
Zweifel die PRINT-An-
weisung. Ab und zu wird
auch ein direktes Be-
schreiben des Bildschirm-
RAM (von Speicherstelle
1024 bis 2023) praktiziert,
was aber aufgrund der aus-
schliefSlichen POKE-Befeh-
le auch schon wieder mit
Maschinensprache zu tun
hat.

Das Mini-BASIC-Pro-
gramm wiirde also so aus-
sehen:

10 PRINTCHR$(147)
:REM Bildschirm
16schen

20 PRINT“COMMODORE
DISC*

:REM Text ausgeben

Bei der Version ,,Bild-
schirmspeicher beschrei-
ben* konnte das Pro-
gramm so vor sich gehen:

10 PRINTCHR$(147)

20 FORI=0TO13

30 READD: POKE1024
+I,D:NEXT

40 DATA3,15,13,13,15,
4,14,18,5,32,4,9,19,3

In einer Schleife (Zeile
20) werden die als DATA
in Zeile 40 abgelegten
Werte der Bildschirm-
codes (nicht der ASCII-
Werte) eingelesen und die
entsprechenden Bild-
schirmspeicherstellen ein-
gePOKEd, ganz links oben
beginnend (Speicherstelle
1024).

TEXTAUSGABE IN
NULL KOMMA NICHTS

Was sich bei diesen kur-
zen Programmbeispielen
in BASIC noch nicht so
deutlich zeigt, macht sich
jedoch bei grofleren Text-
mengen, etwa fiir ein
Menii einer Datenverwal-
tung oder dhnlichem gran-
dios bemerkbar: In Ma-
schinensprache geht der
Ausgabevorgang ungleich
schneller vor sich, prak-
tisch in ,,Nullzeit*".

Die Software-Programmie-
rer des C64 (und auch des
C128) haben dafir bereits
eine fest verankerte Be-
triebssystem-Routine vor-
gesehen und sie CHROUT
genannt. Sie beginnt bei
Speicherstelle 65490
($FFD2) und hat nichts
anderes zu tun, als einen
ASCII-Wert, der sich im
Register ,,Akkumulator*
befindet, an der aktuellen
Cursorposition auf dem
Bildschirm auszugeben.
Haben Sie Thr Monitor-
Programm fiir den C64
bereits geladen? (Die
glicklichen C128-Besitzer
miissen nur den Befehl
“MONITOR* eingeben
oder die Tasten SHIFT/
F7 driicken). Dann wollen
wir anhand des vorher ge-
nannten BASIC-Beispie-
les dasselbe in Maschinen-
sprache praktizieren. Als
Co64-Besitzer sollten Sie
mit Threm Monitor den
Speicherbereich ab $C000
(49152) benutzen, beim
C128 eignet sich der Be-
reich ab $1300 (4864).
Zunichst miissen wir in

einem beliebigen Speicher-
bereich den auszugebenden
Text bereit halten, neh-
men wir als Beispiel beim
C64 den Bereich ab
$C100, beim C128 ab
$1400. Die einzelnen
Bytes des Textes werden
— wie beim PRINT-Be-
fehl in BASIC — der
Reihe nach in hexadezi-
maler Darstellung einge-
tippt, wobei wir noch die
Zeile 10 (Bildschirm 16-
schen) ebenfalls gleich zu
Beginn als Textbyte ein-
tragen konnen:
CHR$(147) = Hex. 93.
Verwenden Sie bitte die
Anweisung fiir ,,Memory-
Dump*, beim C128 mit
dem vorangestellten Zei-
chen fiir die Spitzklam-
mer rechts (>), bei den
meisten C64-Monitoren
mit dem Doppelpunkt (:).
Der Text, in dem Falle
die 15 Zeichen, miissen
am Ende unbedingt ein
Nullbyte stehen haben
($00), das ist fiir den
Computer das Kennzei-
chen, dafd der Text zu-
ende ist (siehe Listing 1
und Listing 2).

Nun kommt das wichtig-
ste: das jeweilige Haupt-
programm, um den Text
ausgeben zu kénnen.
Beim C64 beginnen wir
mit der Eingabe bei
$C000, beim C128 bei
$1300 (siehe Listing 3
und Listing 4).

MASCHINEN-
PROGRAMME STARTEN
MIT “SYS”

Verlassen Sie nun Ihren
MONITOR (in der Regel
mit der Eingabe von “X*)
und starten Sie Ihr selbst-
geschriebenes Maschinen-
programm. Beim C64
heifst der Aufruf SYS
49152, beim C128 SYS
4864.

Was machen eigentlich
beide Programme?

Als erstes wird als Zihl-

COMMODORE DISC
MEHR WISSEN
BESSER ARBEITEN
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variable das X-Register
auf Nul] gesetzt.

LDX #$00

Jetzt folgt die Anweisung,
den Inhalt der Speicher-
stelle $C100 beziehungs-
weise $1400 + Wert des
X-Registers in den Akku
zu laden. Da das X-Regi-
ster zur Zeit noch den
Wert ,,Null* besitzt, er-
geben sich folgende Spei-
cherstellen-Nummern:
C100+0=C100

1400 + 0= 1400

Gut, da wir wissen, daf
hier auch der Speicherbe-
reich unseres Textes be-
ginnt und das erste aus-
zugebende Zeichen ein
CHR$(147) sein soll
(Bildschirm loschen), ist
das ganz in unserem

Sinne.

Der nichste Befehl

springt zu der besagten
Routine FFD2 (JSR

= GOSUB), gibt das Zei-
chen aus und kehrt wieder
ins laufende Maschinenpro-
gramm zuriick. Da nun das
nichste auszugebende Zei-
chen ein Byte weiter im
Text steht, miissen wir
auch unsere Schleifenzih-
ler ,,X“ um ,,eins‘‘ erho-
hen, das besorgt die Anwei-
sung INX. Allerdings
mochten wir auch gerne
wissen, ob das Nullbyte,
das am Textende steht, be-
reits erreicht ist.

Dafiir gibt es in der As-
semblersprache den Ver-
gleichsbefehl ,,Compare‘.
Fiir einen Vergleich des
Akkus lautet er CMP, fiir
das X- und Y-Register
CPX und CPY. Hier inter-
essiert uns, ob im Akku
dieses Nullbyte steht, dem-
nach lautet die nichste An-
weisung: Vergleiche Akku,
ob ,,00° drin steht. Nach
einem Vergleich sollte im-
mer auch eine Reaktion er-
folgen, in dem Fall eine
Verzweigung zu einer be-
stimmten Speicherstelle.
Das besorgt speziell hier
der Verzweigebefehl BNE
(verzweige, wenn Regi-
ster ungleich dem Ver-
gleichswert), was nichts
anderes bedeutet, als daf}
im Akku halt noch keine
,,Null“ steht und der
Computer weitermachen
soll, den nichsten Wert
des Textes in den Akku zu

laden, ihn auszugeben
usw. Erst, wenn die Be-
dingung erfiillt ist, also

,, Null““ im Akku steht,
uberspringt der Computer
die BNE-Anweisung (sie
trifft ja nicht mehr zu)
und tibernimmt den
nichsten Befehl, in dem
Falle RTS, das heifst,
,,kehre von der Unterrou-
tine zuriick ins Programm,
von dem aus du aufgeru-
fen worden bist*‘. Das
Aufrufprogramm ist in
diesem Fall BASIC (den-
ken Sie an den SYS-Be-
fehl, mit dem wir dieses
Programm gestartet ha-
ben), der Computer kehrt
auch brav wieder dahin
zuriick. Stiinde statt
,,RTS* ab dieser Stelle

ein weiteres Maschinen-
programm, so wiirde der
Computer eben dieses
abarbeiten, da er die
Textausgabe zu aller Zu-
friedenheit erledigt hat.
Sie sehen also, es ist gar
nicht so schwer, Text in
Maschinensprache auszu-
geben.

ES GEHT NOCH
KURZER

Eine komfortable und
weitaus kiirzere Variante
stellt uns der C64 noch
zur Verfiigung: durch
Aufruf der Systemrouti-
ne STROUT, $ABI1E
(43806), was soviel be-
deutet wie ,,eine Zeichen-
kette ausgeben‘“. Auch
hier kann, wie im vorigen
Beispiel, der Text an be-
liebiger Stelle eines frei-
en Speichers stehen,
ebenso mufd auch hier ein
,,Nullbyte* als Endekenn-
zeichnung angegeben sein
(siehe Listing 5).

Bitte beachten Sie, dafy
diese Routine nur fiir den
C64 gedacht ist, also im
C128 nicht lauffihig ist.
Auch hier lautet der Auf-
ruf: SYS 49152.

Die ganze Arbeit fiir die-
ses noch kurzere Maschi-
nenprogramm besteht
darin, in den Akku und
das Y-Register den Be-
ginn des Speicherbereichs
fiir den Text einzutragen,
also $C100, und zwar in
Form von High- und Low-
Byte. Gerade bei diesem

Beispiel kommt der im-
mense Vorteil zum Tra-
gen, dafd bei der Maschi-
nenprogrammierung nur
mit hexadezimalen Zah-
len gearbeitet wird. Bil-
den Sie doch mal auf die
Schnelle das hoher- und
niederwertige Byte von
der Dezimalzahl ,,49408!
Gar nicht so einfach, wie?
Bei der Hexzahl dafir
(C100) geht’s recht ein-
fach: in der Mitte teilen.
Rechts steht das Low-
Byte ,,00‘ und wird in
den Akku eingetragen,
das High-Byte links ,,C1*
kommt ins Y-Register,
jetzt noch mit JSR die
Systemroutine aufrufen,
fertig.

Wenn Sie kein weiteres
Maschinenprogramm mehr
angehingt haben, sollten
Sie auch hier diese Ma-
schinenroutine mit RTS
abschliefien.

DIE AMERIKANISCHE
VARIANTE

Im alten Buch fiir den
C64, das aus den USA
stammt, habe ich noch ei-
ne interessante Variante
der Textausgabe in Ma-
schinensprache gefunden,
die es wert ist, niher be-
trachtet zu werden. Das
Prinzip beruht darauf,
dem Programmierer die
Moglichkeit zu geben,
auszugebenden Text nicht
irgendwo an einem ver-
fugbaren freien Speicher-
platz einzutragen, sich die
Zahl des Textanfangs mer-
ken und die genauen Para-
meter zum Beispiel an

das X-, Y-Register und
den Akku iibergeben zu
miissen (was auch fehler-
trichtig sein kann). Viel-
mehr sollte mitten im
entstehenden Assembler-
programm Text geschrie-
ben und auch ausgege-
ben werden konnen.

Von welchen Uberlegun-
gen ging der Autor aus?
Dazu mufd man wissen,
dafd der Stack (Stapelspei-
cher) des C64 und C128
bei jedem JSR oder
GOSUB die Riickkehradres-
se in seinen Speicherstel-
len festhilt, sonst wiifSte
der Computer schwer-
lich, wo er nach diesem
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Sprung weitermachen soll-
te. So eine auf dem Sta-
pel abgelegte Zahl enthalt
die um ,,eins‘‘ verringerte
Riicksprungadresse. Das
macht sich diese Maschi-
nenroutine zunutze, da
der auszugebende Text
unmittelbar hinter einem
JSR-Befehl folgt, in die-
sem Fall ein JSR-Sprung
zum Ausgabe-Programm
dieses Textes, das irgend-
wo als Unterprogramm
stehen kann und mit
RTS abgeschlossen ist.
Wir haben diese Unter-
routine nach $C000 ver-
legt (siehe Listing 6).
Obwohl es bei beiden
Computern lauffihig wire,
haben wir uns bei diesem
Beispiel nur auf den C64
beschrinkt, da der C128
eine viel komfortablere
Losung bietet, Text in-
nerhalb eines Maschinen-
programms auszugeben,
wobei ein dhnliches Prin-
zip verwendet wird. Ein
entsprechendes Beispiel
spater. Sehen wir uns zu-
néchst diese trickreiche
Routine dieses amerikani-
schen Programmierers ein
wenig ndher an.

Mit der Anweisung PLA
zieht er ein Byte (und
zwar das letzte, das gera-
de gestapelt wurde), vom
Stack, Uibertrigt es in den
Akku. Von dort gelangt
es in eine Zwischenspei-
cherstelle, in diesem Fall
$FB. Es wiire aber jede
andere freie Speicherstel-
le in der Zeropage denk-
bar. Das nichste Byte
wird vom Stapel geholt
und in $FC eingetragen.
Zur Schleifenbildung wird
ins X-Register eine ,,Null*
geschrieben (diese Metho-
de kennen wir bereits), da-
nach der Inhalt von $FB
um ,,eins* erhoht. Das be-
sorgt die Anweisung INC.
Sofern der Wert ungleich
,Null* ist, wird zu der
Speicherstelle verzweigt,
die den Akku mit dem
Inhalt der Speicherstelle
$FB + Wert des Schleifen-
zédhlers ,, X 1ddt. Auch da-
von haben Sie in den vor-
hergehenden Beispielen
schon gehort. Andernfalls,
also Wert von $FB = 0,
soll noch der Inhalt von
$FC erhoht werden, um
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dann ebenfalls den Akku
mit $FB + ,, X* zu laden.
Jetzt kommt eine der fur
dieses Programm wichti-
gen Anweisungen: Eine
Verkniipfung des Wertes
,,127¢ ($7F) durch AND
(logisches UND) mit dem
Akkumulatorinhalt (unser
Text). Auch hier dient
die Routine CHROUT
$FFD2 zur Ausgabe der
Zeichen auf dem Bild-
schirm. Sodann wird das
X-Register wieder auf
,,Null‘‘ gesetzt und er-
neut der aktuelle Inhalt
der Speicherstelle $FB
+,,X* geladen, in dem
Fall also von $FB selbst,
da ,,X‘ ja momentan
,,Null*“ ist.

Und jetzt kommt der
Kernpunkt: Die erwihn-
te logische Verkniipfung
zweier Byte-Werte triagt
Friichte. Der nichste
Verzweigebefehl BPL
(verzweige, wenn Register
grofler oder gleich Ver-
gleichswert ist und die
Differenz nicht mehr als
$79 umfafdt), kehrt nim-
lich nur dann zur Einle-
seschleife fir den Text zu-

Listing 1

riick, wenn die Verkniip-
fung der beiden Werte
mit AND#$7F diese Vor-
aussetzungen erfiillt. Das
macht sie bei den iibli-
chen Bytewerten fiir un-
seren Text allemal, neh-
men wir ruhig einmal das
,.C“(Hexwert 43, Dez. 67).
Uberpriifen wir die Me-
thode in BASIC:

PRINT 67 AND 127 =67
Das Ergebnis der Ver-
kniipfung ergibt demnach
,,67%, also ,,grofler oder
gleich Vergleichswert*.

KEIN NULLBYTE
NOTIG

Nun ist Thnen sicher schon
aufgefallen, da} wir hier
bei der Ablage der Bytes
fiir den Text kein ab-
schlieffendes Null-Byte ge-
fordert haben, wohl aber
das letzte Byte im Text,
ebenfalls ein ,,C*, um

den Wert ,,128 erhoht

haben (Hex. C3, Dez. 195).

In der Darstellung auf
dem Bildschirm macht
sich das nicht bemerkbar,
wohl aber bei der Boole’-
schen Verkniipfung und

S0 sollte unser Text im C64

gespe ichert sein:
:C100 93 12 43 4F

:C108 4F 52 45 20
:C110 00 00 00 00

Listipg 2

44 49 53
00 00 00

4D 4D 4F 44

00

Beim C128 sieht es so aus:

>1400 93 12 43 4F
>1408 4F 52 45 20

>1410 00 00 00 00 00 00 00

f.isting 3

44
43
00

4D 4D 4F
44 49 53

Textausgabe beim C64 unter
Verwendung von $ FFD2 (BSOUT/

CHROUT) :

C000 A2 00 LDX #%00
C002 BD 00 Ci LDA $C100,X
C005 20 D2 FF JSR $FFD2
C008 ES8 INX

C009 C9 00 CMP #$00
COOB DO F5 BNE $C002
CO0OD 60 RTS

(Start mit: SYS 49152)

beim anschliefifenden Ver-
gleich mit BPL:

PRINT 195 AND 127=67
Das Ergebnis ist zwar das-
selbe wie im vorigen Bei-
spiel, aber die Bedingung
mit BPL ist nicht mehr er-
fiillt, da es ja nun kleiner
ist als der Vergleichswert.
Demnach wird der Ver-
zweigebefehl iibersprungen,
der aktuelle Akku-Inhalt
aus den Speicherstellen
$FB und $FC wieder aus-
gelesen und zuriick auf
den Stapel gebracht. Alles
hat wieder seine Richtig-
keit. Ach ja, RTS nicht
vergessen, denn es ist ein
Unterprogramm!

Was folgt, ist der Aufruf
dieses Unterprogramms
mit JSR $C000, unmittel-
bar daran schliefdt sich der
Text an, wobei — wie
schon erwihnt — das letz-
te auszugebende Byte um
den Wert ,,128‘ (Hex.
80) erhoht sein muf.
Unmittelbar nach diesem
Text konnte im Maschi-
nenprogramm weiterge-
macht werden, da wir
aber das nicht vorhaben,
steht hier auch ein RTS,
diesmal zur Riickkehr ins
BASIC. Noch eins: Dies-
mal wird das Programm
nicht mit SYS 49152 auf-
gerufen, weil dort ja
schon das Ausgabeunter-
programm liegt. Der SYS-

Aufruf muf an der Spei-
cherstelle erfolgen, die
ihrerseits wieder dieses
Unterprogramm initiali-
siert, also SYS 49186.

BEIM C128 IST ALLES
SO EINFACH

Wir haben es bereits er-
wihnt: Ein dhnliches Prin-
zip wie das vorhin bespro-
chene fiir den C64 ver-
folgt eine Betriebssystem-
Routine des C128, ab
Speicherstelle $FF7D
(genannt PRIMM,

die Abkiirzung von
,,Print Immediate*). Da-
mit ist eigentlich schon
alles gesagt: Der C128
soll die Bytes, die er hin-
ter dem JSR-Aufruf fin-
det solange auf dem Bild-
schirm ausgeben, bis er
ein ,,Nullbyte*‘ findet.
Das wird nimlich hierbei
wiederum als Endekenn-
zeichnung bendtigt. Nach
der Textausgabe setzt
das Programm mit dem
Befehl fort, der auf die
,,00 folgt, in dem Falle
eben wieder unser inzwi-
schen recht beliebtes
RTS. Listing 7 soll es Ih-
nen verdeutlichen, star-
ten miissen Sie es mit
SYS 4864.

Die wohl mit Abstand
schnellste Textausgabe,
auch in Maschinenspra-

Listing 4
Textausgabe beim 128 PC nmit
der Routine $ FFD2 (BSOUT/

CHROUT) :

1300 A2 00 LDX #$00
1302 BD 00 14 LDA %$1400,X
1305 20 D2 FF JSR $FFD2
1308 E8 INX

1309 C9 00 CMP #$00
130B DO F5 BNE $1302
130D 60 RTS

(Start mit: SYS 4864)
Listing O

Textausgabe durch

die Routine

$ ABIE (STROUT, nur Cé64):
C000 A9 00 LDA #$00
C002 A0 Ci LDY #sCi

C004 20 1E AB JSR
C007 60 RTS
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che, geschieht durch das
Beschreiben der ge-
wiinschten Stellen des
Bildschirmspeichers. Aller-
dings sind die Zeitunter-

ANDERE BYTE-WERTE,
ABER AM
SCHNELLSTEN

schiede mit bloflem Auge
nicht zu erkennen, aber
unser Bericht wire un-
volistindig, hiatten wir
diese Methode nicht auch
noch behandelt. (Siehe
Listing 8 und 9.)

Bei diesem Maschinenpro-
gramm fillt auf, da wir
uns keine Betriebssystem-
routine (wie $FFD2 oder

$ABI1E) zu Hilfe holen
miissen, der Programmie-
rer kann sich frei entfal-
ten, zumindest was die
Position der Textausga-
be anbelangt: oben, un-
ten, in der Mitte usw. Bei
den bisher genannten Bei-
spielen war alles bei der
Ausgabe von der aktuellen
Cursorposition abhingig,
die sich nach der Ausgabe
von CHR$(147) = Hex.93
immer in der linken obe-
ren Bildschirmecke be-
fand. Natiirlich kann die
Cursorposition durch Be-
schreiben der richtigen
Register und dem Aufruf
einer Betriebssystemrou-
tine Ihren Wiinschen ent-

Textausgabe beim C64 unter
Verwendung des Stapelspeichers:

C000 68 PLA
C001 85 FB STA
C003 68 PLA
C004 85 FC STA
C006 A2 00 LDX
C008 E6 FB INC
COOA DO 22 BNE
€C00C Eé6 FC INC
COOE Al FB LDA
€010 29 7F AND
Col12 20 D2 FF JSR
€COo15 A2 00 LDX
CO17 Al FB LDA
CO19 10 ED BPL
CO1B A5 FC LDA
CO1D 48 PHA
CO1E A5 FB LDA
C020 48 PHA
C021 60 RTS
€022 20 €O CO JSR

$FB

$FC
#500
$FB
$COOE
$FC
($FB,X)
#37F
$FFD2
#500
($FB,X)
$C008
$FC

$FB

$C000

: C025 12 43 4F 4D 4D 4F 4D 4F
: CO2D 44 4F 52 45 20 44 49 53
: CO35 €3 60 00 00 00 00 00 00

C036 60

RTS

Textausgabe beim C128 unter
Aufruf der Systemroutine

$ FF7D (PRIMM):

1300 20 7D FF JSR
>1303 93 12 43 4F
>130B 4F 52 45 20
>1313 00 &0 00 00
1314 60 RTS

$FF7D

4D 4D 4F 44
44 49 53 43
00 00 00 00

sprechend angepafdt wer-
den, aber das ist einen ei-
genen Artikel wert.
Zunichst wird auch bei
der ,,Bildschirm-Routine*
ein Schleifenzihler , X
bereitgestellt. Dann wird
auf bekannte Manier
auch hier der Akku mit
den Bytewerten des Text-
speichers geladen, aber

— die Werte darin haben
sich gedndert! Dazu mis-
sen Sie jetzt in [hrem
Textspeicher nicht mehr
den ASCII-, sondern den
Bildschirmcode eintragen.
Auch hier bietet Ihnen Thr
Handbuch zum C64/128
eine wunderschone Tabel-
le zum Nachschlagen.
Kurz gesagt: Die Bild-
schirmcodes sind um den
Wert ,,64‘“ niedriger als
die ASCII-Codes, das
stimmt aber nur bis zur
Codezahl ,,32 (=SPACE),
die folgenden Sonderzei-
chen stimmen dann wie-
der uiberein.

Diese Bildschirmcodes
werden nun als Inhalt des
Akku in die entsprechen-
den Bildschirmspeicher-

Listing 8

stellen eingetragen, ab wo,
das bestimmen Sie bei der
STA $ , X-Anwei-
sung. Wir haben uns hier
auf die achte Zeile von
oben und die erste Spalte
festgelegt, Sie konnen das
jederzeit andern. Der
Schleifenzihler wird um
,,eins‘‘ erhoht (INX), da-
nach iiberpriift, ob bereits
der letzte Buchstaben des
vorgesehenen Textes einge-
lesen und ausgelesen wur-
de: CPX #$0E (=dez. 14).
,, 14 deswegen, weil das
exakt die Anzahl der auszu-
gebenden Zeichen ist. Ist
diese Bedingung nicht er-
fullt, wird in der Einlese-
schleife weitergemacht, an-
dernfalls die Verzweigungs-
priifung tibersprungen und
nach dem nichsten Maschi-
nensprache-Befehl gesehen.
Und was, glauben Sie, fin-
det der Computer in un-
serem Beispiel?
Richtig, RTS.
Auf RTS, pardon: Wie-
dersehen bis zum nich-
sten Ausflug in die
Assemblerwelt.

Butcher [

Direktes Beschreiben des

Bildschirmspeichers

den C64):

C000 A2 0O LDX
C002 BD 00 C1 LDA
CO0% 9D 18 05 STA
Co08 Eg INX
C009 EO OE CPX
COOB DO F5 BNE
CoOoDb 60 RTS
:C100 03 OF OD OD
:C108 05 20 04 09
Listing 2

So wird beim C128

(fir

#3500
$C100,X
50518, X

#50E
$C002

OF 04 OF 12
13 03 00 00

der Bildschirm-

speicher zur Textausgabe genutzt:

1300 A2 00 LDX
1302 BD 00 {4 LDA
1305 9D 18 0% STA
1308 E8 INX
1309 EO OE CPX
130B DO FS BNE
130D &0 RTS

»>1400 03 OF OD OD
21408 05 20 04 09

26

#500
$1400,X
$0518,X

#50E
$1302

OF 04 OF 12
13 03 00 00
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AUF EINEN BLICK

Assembler-Codes '
der CPU 6510 (Cé&64)
und 8502 (C 128)

Programmieren in Maschinensprache ist eine BMI
feine Sache, ohne genaue Kenntnis der Befehle und
deren Schreibweise wird aber nicht viel daraus.
Hier nun eine Ubersicht dieser Anweisungen mit BNE
Hexadezimal-Codezahl und Beispielen.

Ausdruck

Codezahl

Funktion

Beispiel

ADC

BER®@

69

75

6D

7D

79

61

71

35

2D
3D

21

31

FO

zweier Werte mit
(=Carry-Flag)

Addition
Ubertrag

Addieren eines echten,
unmittelbar angegebenen
Wertes

Addieren des Speicherinhalts
einer Adresse in der Zeropage
Addieren des Speicherinhalts
einer durch das X-Register
indizierten Speicherstelle

in der Zeropage

Addieren des Speicherinhalts
einer 2-Byte-Adresse (absolut)
Addition des Speicherinhalts
einer X-indizierten Adresse
Addition des Speicherinhalts
einer Y-indizierten Adresse
Addition des Speicherinhalts
mit einer vorindizierten (X)
Adresse in der Zeropage
Addition des Speicherinhalts
mit einer nachindizierten (Y)
Adresse in der Zeropage

Logische UND-Verknipfung des
Speichers mit dem Akkumulator

Akku UND angegebener Wert
Akku UND Speicherinhalt einer
Zeropage—Adresse

Akku UND Zeropage-Adresse +
Wert der X-Schleife

Akku UND 2-Byteadresse

Akku UND 2-Byteadresse +
Wert der X-Schleife

Akku UND 2-Byteadresse +
Wert der Y-Schleife

Akku UND vorindizierte
Zeropage-Adresse

Akku UND nachindizierte
Zeropage—Adresse

Bits im Akku oder einer
Speicherstelle um eine Stelle
nach links schieben. Entspricht
einer binadren Multiplikation
("hoch 2")

Akku

Zeropage—Adresse
leropage—-Adresse + X-Wert
2-Byteadresse
2-Byteadresse + X-Wert

Verzweige, wenn Register
kleiner als Vergleichswert
(Carry-Flag = 0). Die Adresse
hinter dieser Anweisung gibt
an, wohin das Maschinenprogramm
springen soll.

Verzweige, wenn Register
gleich oder groGer dem

zu vergleichenden Wert ist.
(Carry—-Flag = 1). Auch hier
ist die Adresse anzugeben,
wohin das Programm dann
springen soll.

Verzweige, wenn der Inhalt
des Registers gleich dem
Vergleichswert ist.
(Zero-Flag = 1)

ADC #300

ADC $FB

ADC $FB, X

ADC $COOB
ADC $COOB, X
ADC $COOB, Y

ADC ($FB, X)

ADC ($FB),Y

o}
-
(=

AND #340
AND $FB

AND $FB,X

$COOB
AND $COOB, X

AND $COOB, Y
($FB, X)

($FB), ¥ cHMP

ASL
ASL
ASL. $FE, X
ASL $C B
ASL $CO00B, X

$FR

BCC $C100
CF X

BCS $C150

BEQ $COOC

27

24
2C

30

DO

S0

70

D8

58

B8

Cc9
cS

cp
DD
D9
c1

D1

EO
E4
EC

co
c4
cC

Akku mit Bits im Speicher
Uberprifen. Die letzten
beiden Bits (6 und 7) werden
in das Negativ— und Over flow—
Flag verbracht, danach wird
der Inhalt des Akkumulators
mit dem der angegebenen
Speicherstelle UND-verknipft
und bei negativem Ergebnis (0)
das Zero—Flag gesetzt.

BIT
BIT

Bit-Test mit Zeropage
mit 2-Byteadresse

Verzweige, wenn der Register-— BM
Inhalt kleiner ist als der
verglichene Wert.
(Negativ-Flag = 1)
Verzweige, wenn der Inhalt BNE
des Registers mit dem Ver-—
gleichswert nicht iberein-
stimmt. (Zero-Flag = 0)
Verzweige, wenn das Register EPL
gleich oder gro@er mit dem
Vergleichswert ist.
(Negativ—Flag = 0)
Unterbrechungsanweisung fir ERK
ein Maschinenprogramm. Das
Break— und Interrupt-Flag
wird gesetzt. Eigentlich nur
zZum Austesten eines Programm-—
teils notwendig, um zu ver-—
hindern, daB das Maschinen-
programm in die nachste
Routine weiterspringt.
Verzweige, wenn das Over flow— BVC
Flag nicht gesetzt ist.

(Over flow-Flag = 0)

(z.B. Abfrage nach einer BIT-
Anwei sung)

Verzweige, wenn das Over flow- BVS
Flag gesetzt ist (=1).

Das Carry-Flag wird geléscht cLC
(=0). Sollte vor jeder
Addition mit ADC angewandt
verden.

Eine vorher mit der Anweisung CLD
SED eingeschaltete BCD-Berech—
nungsart (Dezimalrechnen) wird
wieder auf die iibliche Binar-
arithmetik des Computers umge-—
stellt.

LaBt den Interrupt wieder zu, cLI
der vorher mit SE] abgeschaltet
wurde. Das Intervuptflag wird

dadurch wieder auf "Null" gesetzt.

Das bereits bekannte Over flow— cLv
Flag 16scht dieser Befehl (=0).

Ein angegebener Wert wird mit dem
Inhalt im Akkumulator verglichen.
Akku mit dem direkten Wert CMP
Akku mit Inhalt einer Zero-—

page—-Adr esse cMP
Akku und Inhalt einer Zero-— cMP
page—-Adresse + X-Wert

Akku und 2-Byte—Adresse CcHP
Akku, 2-Byte—Adresse und X-Wert CMP
Akku, 2-Byte-Adresse und Y-Wert cMP
Akku und X-indizierte Zeropage— cMP
adr esse

Akku und Y-indizierte Zeropage- CMP
adresse

Inhalt des X-Registers mit

Wert vergleichen.

X-Reg. und direkter Wert CPX
X-Reg. und Zeropage-Adresse CPX
X-Reg. und Z-Byte-Adresse CPX
Dies ist der Vergleich des
Y-Registers.

Y-Reg. und direkter Wert CcPY
Y-Reg. und Zeropage-Adresse CPY
Y-Reg. und 2-Byte—Adresse CPY
Inhalt der angegebenen Speicher-—

stelle um "1" dezimieren, vermin—

dern.

$FB
$COOB

$COOD

$CO30

$C0OO01

$CO0B

$CO04

#%$20

$FB
$FB, X

$C010

$C010, X
$C010,Y
($FB, X)

($FB), Y

#$00
$FB
$C001

#$00
$FC
$CO10
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EOR

INC

INX

INY

JMP

J SR

LDA

LDY

NOF

RARS

49
55
4D
SD

41
S1

E6
F6

FE

E8

cs

Al

B1

46

4E

EA

Zeropage-Adresse direkt DEC
Zeropage—Adresse + Wert von "X DEC
2-Byte—Adresse direkt DEC
2-Byte-Adresse + Wert von "X" DEC
Den Inhalt des X-Registers um DEX

"1* vermindern.

Der Inhalt des Y-Registers wird DEY
um "1" reduziert.

Der Akku-Inhalt wird einem ange-
gebenen Wert "Exklusiv-0ODER"
verkniipft.

Akku mit direktem Wert EOR
Akku und Zeropage-Adresse EDR
Akku, Zeropage und X-Wert EOR
Akku, 2-Byteadresse EOR
Akku, 2-Byteadresse, X-Wert EOR
Akku, 2-Byteadresse, Y-wert EOR

Akku und vorindizierte Zeropage EOR
Akku und nachindizierte Zeropage EOR

Das Gegenstiick zu DEC. Der Inhalt
der angegebenen Speicherstelle
wird um "1" erhdht (inkrementiert).

Zeropage—Adresse erhdhen INC
Zeropage + X-Wert INC
2-Byte-Adresse erhdhen INC
2-Byte—Adresse + X-Wert INC
Erhdht den Inhalt des X-Reg. INX
um "1,

Erhéht den Inhalt des Y-Reg. INY
um “1v

Hier handelt es sich um einen
Sprung "ohne wenn und aber".
Entspricht in BASIC dem "GOTO".

springe zur angegebenen Adresse JMP
springe zur ersten Adresse von JMP
zweien, in denen als Low- und
Highbyte die "echte" Einsprung-
adresse steht.

Entspricht dem BASIC-Befebhl JSR
"GOSUB"”. Ein an dieser Stelle
stehender Maschinencode wird
abgearbeitet, his der Computer

auf die Anweisung "RTS" stoégt.

Dann wird zuriickgesprungen und

mit den Anweisungen weitergemacht,
die dem JSR-Aufruf folgen.

Der Akku wird mit einem bestimmten
Speicherinhalt geladen.

mit direktem Wert LDA
mit Inhalt einer Zeropageadresse LDA
mit Inhalt der Zeropageadresse + LDA
Wert von “X"

mit Inhalt einer 2-Byteadresse LDA
mit Inhalt der 2-Byteadresse + LDA
X-Wert

mit Inhalt der 2-Byteadresse + LDA
Y-Wert

mit Inhalt einer vorindizierten LDA
Zeropageadresse

mit Inhalt einer nachindizierten LDA
Zeropageadresse

Ladt das X-Register mit einem
Speicherinhalt.

direkter Wert LDX
mit Zeropage LDX
mit Zeropageadr. 4+ Y—Reg.Wert LDX
mit Inhalt einer 2-Byte-Adresse LDX
2-Byteadresse + Y-Reg. Wert LDX

Das Y-Register wird mit einem
Wert beschrieben.

direkt LDY
Zer opage LDY
Zeropage + X-Wert LDY
2-Byteadresse LDY
2-Byteadresse + X-Wert LDy

Akku oder Inhalt einer anderen
Speicherstelle um ein Bit nach
rechts verschieben. Damit wird
eine Division durch “zwei" erreicht.

Operation im Akku LSR
Zeropage LSR
Zeropage + X-Wert LSR
2-Byteadresse LSR
2-Byteadresse + X-Wert LSR

"No Operation® = hier gibts fir NOP
den Mikroprozessor nichts zu tun.

$FB
$FB, X
$C002
$C007, X

#3890
$FB
$FB, X
$C0OS0
$C0S0, X
$COS0, Y
($FB, X)
($FB), Y

$FB
$FB, X
$C002
$C002, X

$C100
($3150)

$FFD2

#$00
$FB
$FB, X

$C000
$C000, X

$C000, Y
($FB, X)

($74),Y

#$00
FB
$FB,Y
$CO0B
$CO0B, Y

#$00
$FB
$FB, X
$CO0B
$CO00B, X

$FB
$FB, X
$C000
$C000, X

ORA

P HA

PHP

PLA

PLP

ROL

ROR

SsBC

28

o8

68

28

ARERY

60

F8

78

Alle NOP-Befehle werden iiber-—
sprungen.

Wieder ein Verkniipfungsbefehl

aus der "Boole’schen Wahrheits—
tabelle". Der Akku und ein anderer
Wert werden “geODERt™.

direkter Wert ORA
Zeropage ORA
Zeropage + X-Wert ORA
2-Byte—Adr esse ORA
2-Byte—-Adresse + X-Wert ORA
2-Byte—Adresse + Y-Wert ORA
Zeropage vorindiziert ORA
Zeropage nachindiziert ORA
Der Akkuinhalt wird auf dem PHA

Stapel (Stack) abgelegt, der
Stackpointer reduziert sich um

L B

Der Inhalt des Statusregisters PHP
des Mikroprozessors wird auf

den Stack gebracht. Der Inhalt
samtlicher Flags (Zero, Carry usw.)
ist somit fir eine spatere Ver-—
wendung zwischengespeichert.

Das Gegenteil von "PHA". Der FLA
Inhalt des Akku wird jetzt

vom Stack "abgezogen". Der
Stackpointer wird um "1" er-

hoht .

Das Statusregister wird wieder PLP
vom Stack geholt.

Der Akku bzw. ein Speicherinhalt
wird in Verbindung mit dem Carry-
Flag um ein Bit nach links “rotiert".
Hier kann ein ASL um mehr als acht
Bit realisiert werden.

Akku selbst ROL
Zeropage-Adresse ROL
Zeropage + X-Wert ROL
2-Byteadresse ROL
2-Byteadresse + X-Wert ROL

Der Befehl fir die andere
Richtung: Rotation um jeweils
ein Bit nach rechts.

Akku ROR
Zeropage ROR
Zeropage + X ROR
2-Byteadresse ROR
2-Byteadresse + X ROR
Riickkehr von einer Unter-— RTI

brechungsroutine (in dem
Fall dem "RTS" vorzuziehen).

Rickkehr aus einem beliebigen RTS
Unterprogramm. Entspricht der
Anweisung "RETURN" in BASIC.

Bestimmten Wert vom Inhalt des
Akkku subtrahieren, also abziehen.
Ebenso wie bei ADC wieder hier das
Carry-Flag beeinflugt.

direkte Wertangabe SBC
Zeropage SBC
Zeropage + X—Reg.Wert SBC
2-Byteadresse SBC
2-Byteadresse + X-Wert SBC
2-Byteadresse + Y-Wert SBC
Zeropage vorindiziert SBC
Zeropage nachindiziert SBC
Damit wird das Carry-Flag, das SEC

Bit fir einen Ubertrag bei
einer Rechenoperation des Com—
puters gesetzt. (=1)

Umschalten auf BCD-Arithmetik. SED
Der Akku hat jetzt in seinen
miglichen acht Bit zwei Dezimal-
zahlen stehen, von denen jede

Jeweils vier Bit beansprucht und

die nicht grégBer als "9" werden
kénnen, ansonsten mu8 das Carry-—
Flag wieder gesetzt werden.

Damit werden Interrupts des SE1
Computers verhindert. Das ist

vor allem dann zu empfehlen, wenn
Sie die Speicherstellen fir den
"normalen" Interrupt andern

mochten ($0314 und $031S beim

C64 und C128), um sie auf ein
eigenes Maschinenprogramm zu

richten, das vor jedem Interrupt

des Computers ablaufen soll. Tun

#$10
$FB
$FB, X
$C000
$C000, X
$C000, Y
($FB, X)
($FB), Y

$FE
$FB, X
$CO10
$C010, X

$FEB
$FB, X
$C000
$C000, X

#$05
$FB
$FB, X
$CO00
$C000, X
$CO00, Y
($FB, X)
($7A), Y
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STA

85

=]

81
91

RER

84

ec

TAX AA

Sie das nicht, wird Ihr Computer TAY A8 Akku-Inhalt ins Y-Register TAY
unweigerlich abstirzen, weil das kopieren.
Eintragen der neuen AdreSbytes
mit Sicherheit langer dauert als TS X BA Inhalt des Stackpointers TSX
1/60-Sekunde. Nach so einer Routine (Stapelzeiger) im X-Register
muB mit CLI die “normale" Unter- speichern.
brechung wieder eingeschaltet werden.

TX A 8A Aktuellen X-Registerinhalt in TXA
Speichere den angebenen Wert im den Akku verbringen.
Akkumul ator.

TXS 9A Das X-Register wird in den TXS
Zeropage STA $FB Speicher des Stackpointers
Zeropage + X STA $FB,X ibertragen.
2-Byteadresse STA $D020 TYA 98 Der Registerinhalt von "Y" wird TYA
2-Byteadresse + X STA $C000, X in den Akku kopiert.
2-Byteadresse + Y STA $CO000,Y
Zeropage vorindiziert STA ($FC,X) Anmel’kung:
Zeropage nachindiziert STA ($FC),Y - o o

Nl ? Wenn Sie in der folgenden Tabelle des 6fteren Erlauterungen
Ubertrage den angegebenen Wert finden wie ‘“Zeropage + X-Wert" oder ‘“2-Byteadresse + Y-

T BTt Wert", so bedeutet das, daR nicht die rechts auBen angegebene
Zeropage STX $FB Speicheradresse gemeint ist, sondern Sie diese Zahl nur als Ba-

;o;o::g:rf Y-Wert g;’)‘( :’{,352’, sis betrachten miissen. In einem ,,echten’ Maschinenprogramm
= esse - . . . . . .

Y wird dann immer die Speicherstelle manipuliert, die das Ergeb-
Der angegebene Wert wird im nis aus so einer Basisadresse + Wert, zum Beispiel des X-Regi-
Y-Register gespeichert. sters blldet
Zeropage STY $FB Beispiel: Das X-Register hat im Programmverlauf den Wert 6"
Zeropage + X STY $FB, X angenommen. Wenn Sie jetzt die Anweisung programmiert ha-
2-Byteadresse STY $DoO21

ben: “LDA $C000,X", so betrifft das nicht die Adresse *“C000",

Aktuellen Inhalt des Akkus
ins X-Register iibertragen.
Der Wert im Akku bleibt un-—
verdndert, sodaB er sich dann
in beiden Registern befindet.

TAX

sondern ‘“C006". Fiir das Y-Register gilt exakt dasselbe.

Dieser Hinweis ist vor allen Dingen fiir die Einsteiger in Maschi-
nensprache unter unseren Lesern gedacht und soll von vorn-
herein Miverstandnisse ausschalten.

BUCHERKISTE — FUR SIE GELESEN

ich

hasse

T0~cT300

Bei den Computer-Fachbuchautoren
gibt es zwei grobe Richtungen: Die
einen verstehen eine Menge von
Computern, beim Lesen ihrer Bii-
cher ringt man noch im Schlaf da-
mit. Die anderen schreiben so lok-
ker, daf$ man sich fragen muf3, ob
sie jemals den Rechner zur Hand
hatten, iiber den sie schreiben. Es
gibt aber auch Mischformen dieser
Typen: Die einen, die weder vom
Schreiben noch vom Computer et-
was verstehen und jene die beides
verstehen. Zur letzten Kategorie
gehort Remy Eyssen.

Nun zum Buch:

Wurde Ihre dreijihrige Tochter
kiirzlich zur Musterung vorgeladen,
oder sollte sich Ihr Hund schon mal
als Schoffe zur Verfiigung halten?
Wenn Sie solche oder ihnliche Er-
lebnis hatten, war immer der
Computer daran schuld.

Dieses Buch ist ein etwas zynischer
Ratgeber, der mit frechem Humor
durch den Dschungel der modernen
Datenelektronik fithrt. Die Themen
reichen von ersten Tests ,,Bin ich
computersiichtig?‘‘ tiber dustere
Rachepline ,,10 hundsgemeine

29

Tricks, meinen Computer zu ér-
gern‘‘, bis zum bitteren Ende ,,So
wird man ihn wieder los*.
Der Text ist leicht verstiandlich ge-
schrieben, Fachausdriicke der
Mikroelektronik wie zum Beispiel
,,CPU = Christliche Programmierer
Union‘‘ oder ,,Festplatte = Grofies
Buffet*, werden in einem Compu-
terlexikon am Ende aufgefiihrt.
Neben den Texten greifen einige
Karikaturen aktuelle Themen auf.
Ich will nicht zuviel iber das Buch
erzihlen, man muf} es gelesen ha-
ben. Empfehlenswert ist unbedingt,
es von Anfang an zu lesen, um so
richtig vom speziellen Humor Remy
Eyssens angesteckt zu werden.
Das Buch selbst ist auf einem
Kaypro4-Computer mit WordStar
geschrieben worden. Hiermit wird
wohl die Zielgruppe deutlich: Alle
Computer-Interessierten, die den
Humor noch nicht verloren haben.
Gerhard Szymanski O

Titel: Ich hasse Computer!
Autor: Remy Eyssen

Verlag: Knaur-Taschenbuch 1985
Seiten: 95

Preis: 6.80 DM
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Programmieren in C
Brain W. Kernigham u.
Dennis M. Ritchie
Carl Hanser Verlag,
Miinchen 1983

262 Seiten

48 Mark

Diese von Prof. Dr. A.T.
Schreiner und Dr. Ernst
Janich ins Deutsche iiber-
setzte Ausgabe des ame-
rikanischen Standard-
werks von Kerningham

& Ritchie heifst in C-Krei-
sen ehrfurchtsvoll ,,die
Bibel‘“ oder einfach nur

,, K&R*, die Anfangs-
buchstaben der geistigen
Viter.

Das Buch weicht von der
iiblichen Form der Min-
destsprachdarstellung ab.
Normalerweise wird mit
Hilfe einer Norm der Min-
destumfang einer Sprache
dargestellt, jedoch nicht
bei C. Es existiert ndim-
lich ein Sprachstandard,
der in diesem Buch defi-
niert wird. Aus diesem
Grund gibt es (fast) kei-
nen Anhinger von C, der
dieses Buch noch nicht
sein eigen nennt.

Nach einer kurzen Einfiih-
rung in die Entstehungsge-
schichte von C und ih-
rer ,,Philosophie‘ wird
auf den folgenden 145
Seiten mittels einiger kur-
zer Beispiele der Sprach-
schatz vorgestellt. Da in
C die I/O-Funktionen
(Ein-/Ausgabe) in Stan-
dardbibliotheken abge-
legt sind, befafdt sich ein
kurzes Kapitel damit, et-
wa mit “printf()*. Es ist
vollig ausreichend fiir
Sprachumsteiger wie et-
wa von Pascal auf ,,C*.
Einsteigern und Anfin-
gern sei an dieser Stelle
doch noch zusitzliche
Lernliteratur zu C emp-
fohlen.

Ein anderes Kapitel be-
handelt die Schnittstelle
zum UNIX-Betriebssy-
stem und ihre Funktionen.
Abschliefiend besitzt das
Buch einen Anhang mit ei-
ner Kurzbeschreibung der
Sprache C unter Beriick-
sichtigung verschiedener
Systeme, wie zum Beispiel
DEC PDP-11, DEC VAX,

IBM 360/370, SIEMENS
PC und MOTOROLA
68000. Ein Hoch auf die
Portabilitat!

FAZIT

Auch wenn die deutsche
Ausgabe etwas vom
Bibel-Image verliert,
handelt es sich doch um
ein Buch, in dem ,,C*
sehr klar definiert wird.

G. Szymanski/her O

Bibliothek der C-Routinen
Kris Jamsa

MCGraw-Hill Book
Company, Hamburg,1986
ISBN: 3-89028-78-1

48 Mark

Wie schon der Titel ver-
rit, handelt es sich hier
nicht um ein neues Lehr-
buch fiir die Computer-
sprache C. Das Buch lie-
fert eine Sammlung lei-
stungsfihiger Tools, um
anspruchsvolle Program-
me in der Sprache C zu
erstellen.

Zwar gibt das erste von

elf Kapiteln einen kurzen

Uberblick der C-Syntax,

ist aber in erster Linie als

Nachschlagewerk gedacht.

Sehr gut ist hier die Ein-

fihrung in die Benutzung

der Syntaxgraphen zum
besseren Verstindnis der

Befehlsabliufe.

Kapitel zwei befafst sich

mit Konstanten und

Makros, die in drei De-

klarationstabellen zusam-

mengefafst wurden. Sie
dienen zur Angleichung
unterschiedlicher Com-
piler und werden in den
spiateren Kapiteln mit
verwendet. Die weiteren

Kapitel enthalten Routi-

nen aus den Bereichen:

O Bearbeitung von
Zeichenketten,

O Zeiger,

O Eingabe/Ausgabe,

O Bearbeiten von Feldern,

O Rekursion, zum Beispiel
Fakultit und Tiirme
von Hanoi,

O Sortieren, zum Beispiel
Buble, Shell und
Quick Sort,

O Trigometrische Funk-
tionen,

O Zeichenkonvertierung.
Eine Besonderheit stellen
die beiden letzten Kapitel
dar. In Kapitel zehn ,,Be-
arbeitung von Dateien**
werden unter anderem
eine Grofdizahl von UNIX-
Funktionen und Hilfspro-
grammen nachgebildet
(zum Beispiel ECHO,
HEAD, TAIL, DIFF,
GREP, MORE).

Das letzte Kapitel befafst
sich mit der UNIX-Funk-
tion PIPE. Diese Funktion
ermoglicht, die Ausgabe ei-
nes Programms direkt auf
die Eingabe des zweiten

. Programms umzulenken.

Die guten Funktionsbe-
schreibungen sind dem
UNIX-Programmer’s Ma-
nual nachempfunden. Zu
jeder Funktion werden
aufler Quelltext noch Auf-
ruf, Beispiele, verwende-
te Makros, Funktionen
und Variablen beschrie-
ben. Zusitzlich wird in ei-
nem Pseudocode die Pro-
blemlosung veranschau-
licht.
if(sinus Null)

return(nicht definiert)
else

Berechne . . .
Insgesamt sind hier 125
gut strukturierte Biblio-
theks-Funktionen und
Makros aufgefiihrt, die das
Programmieren auch fir
erfahrene C-Programmie-
rer erleichtern.
Bei dem Preis-Leistungs-
verhiltnis darf das Buch
in keiner C-Bibliothek
fehlen. Gerhard Szymanski [

The C++ Programming
Language

Bjarne Stroustrup
Addision-Wesley
Publishing 1986

328 Seiten

ca. 65 Mark

Wihrend die Sprache C
gerade anfingt, sich im-
mer mehr auf den Mikro-
computern zu verbreiten,
kommt aus den Bell Laba-
ratories ein moglicher
Nachfolger dieser Sprache.
C++ ist eine Anspielung
auf die Sprache C und be-
deutet C=C+1. Damit

soll die Aufwirtskompi-
litit der Sprache C++ aus-
gedriickt werden. C++ ent-
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hilt die Sprache C

und fiigt noch einiges hin-
ZU.

Der Autor ist zugleich der
Entwickler von C++, so-
mit erhilt man mit die-
sem Werk Informationen
zu dieser Sprache aus er-
ster Hand.

Zur Zeit gibt es Imple-
mentierungen auf AT&T-
Rechnern wie zum Bei-
spiel DEC VAX, IBM

370 und Motorola 68000.
Das Buch hilt sich stark
an dem Standardwerk
,,The C Programming
Language*‘ von K&R und
wendet sich an die schon
C-erfahrenen Praktiker,
denn C-Kenntnisse werden
im gesamten Buch voraus-
gesetzt. Es werden in er-
ster Linie die Unterschie-
de zu C beschrieben. Dies
sind unter anderem: Type-
tiberprufung, benutzerde-
finierte Datentypen und
Classes (Operatoren).

Das Buch erklirt im er-
sten Abschnitt die C++-
Philosophie. Die nachfol-
genden Kapitel geben ei-
nen kurzen Uberblick der
Sprache C++, der in sieben
weiteren Kapiteln vertieft
wird. Auf den letzten

70 Seiten befindet sich das
Reference Manual im
K&R-Stil.

FAZIT

Sollte sich die Sprache
C++ auf breiter Ebene
durchsetzen, hitte dieses
Buch gute Chancen auf
den Titel ,,Die C++-Bibel*.
Zu empfehlen ist dieses
Buch jenen, die einerseits
mit C vertraut sind, an-
dererseits iiber gute Eng-
lischkenntnisse verfiigen.
Gerhard Szymanski [J

Das C-Buch
Unger/Herold
TI-WI

574 Seiten
79 Mark

C ohne Vorkenntnisse ist
hier die Devise. Die Auto-
ren Unger und Herold
nutzten ihre mehrjihrige
Erfahrung als Schulungs-
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leiter, um ein umfangrei-
ches Lehrbuch zum
Selbststudium sowie als
Begleitbuch fiir Kurse

zu schreiben.

In 16 Kapiteln von unter-
schiedlicher Linge und
unterschiedlichem Ge-
wicht werden die Schliis-
selkonzepte der Sprache C
dargestellt.

An Hand kleiner funk-
tionsbezogener Program-
me werden in den ersten
neun Kapiteln die Schliis-
selworter der Sprache C
erlautert. Dank der schon
erwihnten Unterrichtser-
fahrung der Autoren ken-
nen sie die MifSverstind-
nisse und Fehlerquellen,
welche gerade den Anfin-
gern das Erlernen der
Sprache C erschwert. Im
Buch geben sie daher, in
hin und wieder eingestreu-
ten Késtchen mit Merk-

sdtzen und Regeln, aus-
reichend Hinweise zur

* Abwendung der gingig-

sten Fehler.

Die restlichen Kapitel be-
fassen sich mit Daten-
typumwandlung, Funk-
tionen und Programm-
strukturen, Zeiger und
Vektoren, Dateien.

Je nach Anforderung sind
die iiber 100 einfachen Pro-
grammierbeispiele mit
Struktogrammen (NASSI-
Schneidermann) dokumen-
tiert. Etwas ungliicklich ist
die Verwendung von un-
terschiedlichen Schrift-
typen zum Hervorheben
einiger Worter und Text-
stellen geraten. Die
Schrift dndert sich bis zu
siebenmal pro Seite (von
fett bis Matrix-Drucker).
Erfreulich dagegen ist die
Beriicksichtigung verschie-
dener Betriebssysteme

und Compiler bei den
Programmbeschreibungen.
Es werden Hinweise zu
den C-Compilern von
Lattice, Digital Research,
Microsoft und Intel gege-
ben und in einem beson-
deren Kapitel die Betriebs-
systeme UNIX, MS-DOS,
ISIS und CP/M 86 behan-
delt. Hierzu werden aus-
zugsweise die STDIO.H-
Dateien der Betriebssyste-
me aufgefithrt und mitein-
ander verglichen. So diirf-
te bei Anpassung auf an-
dere Umgebung keine
nennenswerten Probleme
entstehen.

Die wichtigsten Funktio-
nen der Standard-Biblio-
thek werden in Kapitel

15 kurz dokumentiert,
auch hier wird auf Diffe-
renzen hingewiesen.

Das letzte Kapitel kiin-
digt die Behandlung der

SPAREN SIE 40 MARK!

Schliisselw6rter ENUM
und ENTRY an. Hier
wird nur kurz auf das
nicht zum C-Standard ge-
horende Schliisselwort
ENUM eingegangen. Zu
ENTRY ist nur die lapi-
dare Bemerkung zu lesen:
,,Reserviert fir spitere
Verwendung.*

Ganz im Sinne von K&R,
denn auch sie haben
noch keine Definierung
fir ENTRY.

FAZIT

Abgesehen von dem ab-
schreckend hohen Preis
handelt es sich hier um
ein erstklassiges C-Lehr-
buch fiir den leichten Ein-
stieg in C.

Gerhard Szymanski [J

<
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