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Hallo, Freunde!

Wissen Sie, welcher Com-
puter von Fachjournali-
sten zum ,,Homecompu-
ter des Jahres 1988 er-
koren wurde? Der Atari
520/1040.

Fiir Sie und uns sind und
bleiben die beiden Com-
modores, C64 und 128PC,
nach wie vor die ,,Home-
computer des Jahres”, wo-
bei die Jahreszahl keine
Rolle spielt. Das war die
vergangenen zwei Jahre
so und wird auch solange
so bleiben, wie Sie, liebe
Leser, uns haben moch-
ten. Schlie8lich kénnen
aus Verkaufszahlen recht
interessante Schliisse ge-
zogen werden.

Ein nicht unerheblicher
Teil der COMMODORE
DISC beruht auf lhrer —
Jja, genau Sie haben wir
gemeint — Mitarbeit, sei es
in guten Programmen, die
Sie uns einsenden, oder
einfach nur in einem
Brief, den Sie uns schrei-
ben. Der gro8te Anteil
der Programme und The-
men, die wir bisher in den
vergangenen Ausgaben
unserer Zeitschrift mit
Diskette veroffentlicht
haben, wurde aufgrund
lhrer Anregungen (schrift-
lich oder telefonisch je-
den Mittwoch bei der
Hot-Line) in den redak-
tionellen Teil aufge-
nommen.

Es ist ja nicht so, dal8 wir
die Briefe an uns nicht
lesen wiirden, ganz im
Gegenteil. Ganz ,,gelun-
gene” Exemplare werden
sowieso in der Rubrik
,,Dialog” abgedruckt, wo-
bei es nebensachlich ist,
ob die Zeilen sich positiv
oder ablehnend mit der
COMMODORE DISC aus-
einandersetzen.

Einer unserer Redakteure
hat sich sogar einen ganz
besonderen Akten-Ord-
ner angelegt, worin er so-
genannte OSMBs (Ober-

., GEHEIM"-ORDNER

Super-Mecker-Briefe)
sammelt und von Zeit zu
Zeit schmunzelnd durch-
liest. Da gibt’s Ausdriicke
wie: ,,Sie sollten sich et-
was schamen, sowas zu
veroffentlichen’ oder
,Sch...rott”, ,,Euch sollte
mal einer gehorig in die
Kehrseite treten”” (Anm.
d. Red.: eigentlich hat
er ja ein anderes Wort
verwendet . . .) und
haufenweise Prognosen,
dal$ wir mit unserem
,,Kasebldttchen’ nach
maximal drei Mona-

ten vom Computerzeit-
schrift-Markt verschwun-
den seien. Die Armen,
jetzt warten sie schon
zwei Jahre lang, dal8 die
drei Monate endlich vor-
uber sind...

DIE NEUE DISC

Da aber noch eine ganze
Menge C64- und 128PC-
Freunde iibrig bleiben,
die mit uns an sich recht
zufrieden sind, wollen
wir — wie iblich an die-
ser Stelle — ein wenig
auf den Inhalt der neuen
COMMODORE DISC
eingehen.

Lesen Sie beispielsweise,
wie Sie es anstellen, den

C64 dazu zu bringen,
eine Reaktion nach aulSen
zu zeigen, etwa, um die
Helligkeit zu messen.
Oder was so fremd klin-
gende Ausdriicke wie
,,2D”, ,,DD*” und ,,.SD*
auf den Packungen der
Disketten bedeuten, die
Sie gerade im Begriff sind,
zu kaufen.

Méchten Sie sich etwa
einen Baukasten zulegen,
mit dem Sie Bewegungs-
ablaufe eines ,,Robo-
ters” per C64 program-
mieren konnen, oder
vielleicht einen neuen
Drucker, der nur wenig
mehr als ein ,, Taschen-
geld” kostet?

Oder interessiert Sie eher,
was der Maschinenspra-
che-Monitor im C128
und der Sound-Chip (bei
beiden Computern der-
selbe) zu leisten vermo-
gen? Eine Menge The-
men, wie Sie sehen, und
sicher fir jeden Leser
etwas dabei.

Auch die Programme
auf der DISC sind nicht
,,von schlechten Eltern”’,
respektive Hobby-Pro-
grammierern.
Beispielsweise ein Pro-
gramm, das von lhnen
eingegebene Notenzeilen
generiert und in hérbare
Téone umwandelt. Was
macht’s, wenn dabei nur
eine Stimme vorgesehen
ist (der Sound-Chip SID
kann ja, wie Sie wissen,
drei verschiedene Stim-
men in einem Musikstiick
erklingen lassen).

Papier und Bleistift kén-
nen Sie kiinftig vergessen,
weil’s mit einem anderen
Programm fiir den C128
jetzt die Moglichkeit gibt,
,.Bildschirmbriefe” zu
schreiben und auf Dis-
kette abzuspeichern.

(Nur das Verschicken der
. Briefdiskette’ miissen
Sie selbst veranlassen, das
kann das Programm halt
doch nicht...).

Und wer hat sich nicht
schon oft mit einem Stof3-
seufzer ein Programm ge-

INHALT COMMODOR

winscht, mit dem er Dis-
kettenaufkleber selbst
mit-Hilfe eines entspre-
chenden Druckers erzeu-
gen kann? Wenn einer nur
zwei oder drei unbe-
schriftete Disketten be-
sitzt, dann geht’s ja noch,
da kann sich einer die
darauf gespeicherten
Files noch merken, aber
bel zweihundert und
mehr...

Wir konnten die Aufzah-
lung noch weiter fortset-
zen (schlieBlich sind wie-
der zehn Programme fiir
beide Computer auf der
DISC), aber wenn Sie
lhren Blick ein wenig
nach rechts wenden, so
finden Sie das alles viel
ubersichtlicher im In-
haltsverzeichnis und dem
abgedruckten Directory.
Und am allerbesten wird’s
sein, Sie legen die neue
COMMODORE DISC ins
Laufwerk, die Programm-
beschreibung im dazuge-
hérigen Computermaga-
zin neben sich und pro-
bieren die Programme
selbst aus — erst dann
werden Sie mit Sicher-
heit sagen kénnen, ob
und was Sie damit anfan-
gen kénnen.

Und falls Sie vielleicht
versehentlich ein C64-
Programm im 128er-Mo-
dus geladen haben (und
dann natiirlich nichts
lauft), so sollten Sie bei-
leibe nicht den Fehler
bei sich suchen (so wie
der Leser in der Rubrik
,,Dialog”), sondern uns
einen gepfefferten Brief
schreiben, der sich ge-
waschen hat...oder?

Wir hoffen, Sie freuen
sich ebenso auf das Er-
scheinen der nachsten
COMMODORE DISC
wie wir.

Die Redaktion
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Notus
Der Bildschirm des
C64 als Notenblatt.
Einfach Noten
setzen und abspie-
len lassen
Seite 4

Pokermat
Fiir alle ,,Zocker”,
die lieber vor dem
Bildschirm sitzen,
als in verraucherten
Lokalen

Seite 5

Der Zauberwald
Ein ,,zauberhaftes”
Adventure-Spiel fiir
den C64, das ganze
Satze versteht
Seite 6

Big Copy
Bis zu 235 Blocks
groBe Files auf
Diskette konnen
Sie damit in
einem ,,Rutsch”
kopieren
Seite 7

Disk-Verzeichnis 11
Erstellen Sie sich
ein Gesamtverzeich-
nis lhrer Disketten
auf einer einzigen
Seite 8

Fun Writer
Bildschirmbriefe
auf Disk, ein
biRchen anders
als gewohnt

Seite 10

DISC Nr. 24 INHALT

Die Diskette in diesem Heft ist weder list- noch
kopiergeschiitzt. Aus verstandlichen Griinden
konnen wir daher bei Programmfehlern lediglich
Umtauschrecht einraumen. Das Riickgaberecht
gegen Kaufpreiserstattung ist ausgeschlossen!
Solite also eines der Programme auf lhrer Dis-
kette nicht laufen, senden Sie die Diskette an
den Verlag zuriick, Sie erhalten selbstverstand-
lich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe
Impressum.

[l COMMODURE DIsSCerd 24 2|
1 “BO0OT.64",8,1: PRG
10 “DISCLADER64/128" PRG
o] e C64:-~---— * USR
93 “ZAUBERWALD",8: PRG
19 "BIG COPY",8,1: PRG
o] e m e ——— * USR
6 “DISK-VERZ.11",8: PRG
1 “DV1*® PRG
17 “pv2" PRG
72 “pv3- PRG
“DV4* PRG
“DV5* PRG
“DVe" PRG
S e e e g * USR
5 *NOTUS",8: PRG
“DEMO.NOTUS" PRG
e * USR
"HELLIGKEIT",8: PRG
—————— 128PC:~---" USR
2 “POKERMAT": PRG
P s S e e e * USR
0 “FUNWRITER": PRG
“LINKER": PRG
“LETWORK" PRG
“LET:BIG DEMO" PRG
(o] “BIG DEMO": PRG
e - USR
59 “DISKLABEL": PRG
120 "UNIVERSALDAT": PRG
70 "K+G VERW.II": PRG
(o] it W 8 s * USR
0 "(C) COPYRIGHT BY" USR
(o] “CA - VERLAG GMBH" USR
[¢] e e e “ USR
50 BLOCKS FREE.
Disk Label
Disketten-Auf-
kleber, schnell
und einfach ent-
worfen und
ausgedruckt  Seite 1
Universaldat
Dateiverwaltung fir
jeden Zweck, mit
Such- und Sortier-
funktion Seite 12

Konten- und
Gutschriften II

Die noch bessere
Fassung eines guten
Programms
(COMMODORE
DISC Nr. 20),

ein ,,Update”

Seite 14

SERIE & SERVICE

Der C64 kann

sehen und fiihlen
Anregungen, wie Sie
den C64 zum Messen
und Regeln nutzen
konnen

Seite 16

Ein Monitor muf}
nicht immer der
Bildschirm sein . . .
Wissenswertes liber
den system-internen
Maschinensprache-
Monitor des C128

Seite 18

Computer-Klange
Geheimnisse des
Sound-Chip 6581
enttarnt. Entlocken
auch Sie lhrem C64
oder 128PC Tone

Seite 24

unseren Lesern

3 TELEFONSERVICE &

Alle Experten der COMMODORE-DISC stehen
jeden Mittwoch zwischen
15.00 und 19.00 Uhr zur Beantwortung aller
Fragen zur Verfigung unter der Telefonnum-
mer 089/1298013. Ebenso der Abo- und Kas-
settenservice. Einfach anrufen 089/129 80 141!

LOAD & RUN

So laden und starten
Sie Programme von
der COMMODORE
DISC

Seite 26

Wirrwarr der Begriffe
,, D", ,,DS", ,DD" —
wer soll sich da noch
auskennen. Licht

ins Dunkel bringt
dieser Beitrag

Seite 28

Biicherkiste

Wir stellen IThnen zwei
empfehlenswerte
Bicher vor, die sich
vornehmlich dem
Erlernen der
Maschinensprache
widmen

Seite 21

Dialog
Zusatzprogramme
von Geos 128; wieso
auf eine volle Disk
nichts mehr gespei-
chert werden kann;
von einem, der glaubt,
dafd wir uns nicht
trauen und noch
etliches mehr rund
um C64 und 128PC

Seite 29

TEST & TECHNIK

Aus-drick-lich preiswert
Der neue Mannes-
mann Tally MT 81.
Bestechend: sein
Anschaffungspreis
Seite

15

Eines fiir alle

Mit diesem Zusatz-
gerat lassen sich
Drucker und Floppy
von bis zu acht
angeschlossenen
Computern nutzen

Seite 17

Lebendiges Computern
,,Nur’’ ein Spielzeug-
Baukasten — oder
vielleicht doch mehr?

Seite 23
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NOTUS

Bildschirm-
Beethoven

Der eine bevorzugt Klassik, der andere lieber
heiRe Rhythmen, brauchen konnen es beide: Notus,
das Partitur-Blatt auf dem Bildschirm des C64.

Musik und Sound mit dem C64 zu entwerfen, das be-
deutet PEEKen und POKEn bis zum Umfallen.

Kein noch so kleiner BASIC-Befehl unterstiitzt die
fantastischen Moglichkeiten des Sound-Chip SID im
C64 (der ubrigens unverindert auch in den C128
ibernommen wurde).

Das Programm Notus ist ein waschechter Musikeditor,
der das Entwerfen einer ganzen Melodie zu einem
Kinderspiel werden 1af3t. Da es ausschliefdlich in Ma-
schinensprache geschrieben ist, wird optimale Verar-
beitungsgeschwindigkeit der Sound-Daten erreicht.
Alles, was Sie dazu brauchen, ist ein Joystick in

Port 2.

Jede noch so kleine Begleitmelodie macht ein Pro-
gramm gleich viel ansprechender. Beim C128 sind
schon einige neue BASIC-Befehle integriert, um dem
Sound-Chip Tone zu entlocken, allerdings scheitert
so ein Vorhaben oft an der Eingabe der richtigen
Musikdaten, denn nicht jeder kann Noten lesen. Ist
dieser Ton ein , GIS* oder gar das ,,Hohe C*“? Die
Zahlentabelle der Musiknoten im Anhang des Hand-
buches zum C64 oder 128PC sagt Thnen nur etwas
iiber den entsprechenden PEEK-Wert der Speicher-
stelle, nicht aber, ob Sie auch wirklich den richtigen
Ton getroffen haben. Spitestens beim Anhoéren der
,,Melodei‘ stellen Sie fest, da® noch ganz erheblich
verbessert werden mifdte, um die gewiinschten Klinge
zu erhalten. Miihselig, finden Sie nicht?

Allerdings, von einem vorgedruckten Notenblatt ab-
schreiben miifdte eigentlich jeder konnen.
Angenommen, Sie besitzen so ein Notenblatt, auf
dem so eine bekannte kleine Melodie steht. Mit Notus
kein Problem, denn Sie brauchen die Noten nur ab-
zumalen und in die Notenzeilen auf dem Bildschirm
an der jeweils richtigen Stelle eintragen.

PROGRAMMBESCHREIBUNG

Nach dem Start des Programms (es 1adt sich wie jedes

BASIC-Programm laden), erscheint das erste Titelbild,

in dem Sie aufgefordert werden, den Feuerknopf zu

driicken.

Jetzt baut sich eine Titelbildgrafik auf, durch erneu-

ten Druck auf den Feuerknopf kommen Sie ins

Hauptmeni:

1) Instrument

2) Editor

3) Speichern

4) Laden

5) Ende.

Bevor Sie ein Lied editieren oder auch nur anhoren

mochten, sollten Sie ein Instrument festlegen, sieben

stehen zur Auswahl. Angewihlt wird so eine Klangein-

sktellutpg mit dem Joystick und Druck auf den Feuer-
nopf.

Mit Punkt 2 kénnen Sie nun ins Hauptprogramm ein-
steigen und ein neues Lied entwerfen, ein altes editie-
ren oder nur anhoren. Der Meniipunkt |, Zuriick*
bringt Sie wieder ins vorhergehende Menii.

EDITIEREN

Es lassen sich hier die Noten (Ganze, Halbe, Viertel
oder Achtel) festlegen, sowie die Vorzeichen (b-#)
und die Pausen. Die Noten und die Zeichen sind als
Sprites dargestellt.

Am unteren Bildschirmrand befindet sich eine Noten-
zeile, in die Sie mit Hilfe des Joysticks die jeweilige
Note, Pause oder das Vorzeichen eintragen. Editiert
werden kann jeweils nur die Stelle Threr Notenzeile,
die sich gerade unter den beiden nach oben zeigenden
Pfeilen befindet, um die Noten oder andere Werte
richtig zu positionieren, steht Thnen der Vergrofie-
rungsausschnitt einer Notenzeile zur Verfiigung.

e

I
L ]

T .
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%@@%4

Noten: Vier Notenlingen stehen Thnen zur Verfiigung.
Klicken Sie den gewiinschten Notenwert kurz mit dem
Joystick an, so erscheint dieser im Vergrofierungsfeld,
per entsprechende Joystickbewegung setzen Sie ihn an
die richtige Stelle. Driicken Sie nun auf den Feuer-
knopf, so erscheint di¢ Note in der Hauptzeile am un-
teren Bildschirmrand. Mochten Sie etwas verdndern
oder verbessern, so wihlen Sie bitte die Funktion
,.Scroll““ an, die Notenzeile kann dann beliebig nach
vorne oder hinten verschoben werden, bis die zu verdn-
dernde Note (oder jedes andere Musikzeichen) an der
Editierstelle (die beiden Pfeile) steht.

Vorzeichen: Eigentlich gilt hier dasselbe wie unter der
Erklarung fiir Noten, nur muf grundsitzlich vor jeder
Note, die erh6ht oder erniedrigt werden soll, das ent-

sprechende Vorzeichen stehen (#/b).

Pausen: Mit einer kurzen Bewegung des Joysticks
nach unten kommen Sie wieder ins Menii 2 zuriick,
wihlen Sie dort bitte den Punkt , Pausen®. Sie haben
die Auswahl zwischen drei Pausenzeichen. Auch hier
mufd mit der Feuertaste bestitigt werden.

SPEICHERN UND LADEN

Haben Sie eine Melodie fertig editiert und sind Sie
auch mit dem Klang und der Tonfolge zufrieden (ein
Wechsel des Instruments ist auch jetzt noch moglich),
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kann Thr Lied im Hauptmeni abgespeichert werden.
Wihlen Sie zunichst das Speichergerit aus (in der
Regel wird das die ,,Floppy‘‘ sein) und geben dann
den gewinschten Filenamen ein. Nach dem Speicher-
vorgang konnen Sie wahlweise das alte Lied weiterbe-
arbeiten oder ein neues beginnen. Mochten Sie das
Programm Notus ganz verlassen, so wihlen Sie per
Joystick den Punkt , Ende‘. Beachten Sie aber dabei,
dafd ein Systemreset durchgefithrt wird.

Ein auf diese Art und Weise gespeichertes Musikfile
1463t sich jederzeit — im Direktmodus oder aus einem
Programm heraus — absolut wieder laden, also mit
LOAD* Filename®,8,1

und mit SYS 38252 starten.

Die Routine, die fiir das Abspielen der Musikdaten zu-
standig ist, wird demnach mit den ,,Musiknoten‘ zu-
sammen in einem gemeinsamen File abgespeichert
und ist auch ohne das Hauptprogramm Notus lauf-
fahig (siehe Demo.Notus!).

Ubrigens: Haben Sie beim Editieren einer Melodie ir-

gendwo eine leere Stelle gelassen (ohne Note, Vorzei-
chen oder Pause), so stoppt beim Wiederabspiclen
das File an dieser Stelle. Beim Editieren sollten Sie
also darauf achten, keine Leerstellen (Spaces) zu las-
sen, sie sind nicht notwendig.

TECHNISCHE DATEN

Unmittelbar nach dem Laden befindet sich Notus im
BASIC-Speicherbereich von $0800 bis $33C3 und
wird nach dem Start mit ,,RUN‘ in den Bereich von
$7000 bis $9A 17 kopiert. Die Zeiger des Hardware-
Interrupts $0314 und $0315 wurden verbogen, das
heifdt, auf die Hauptroutine dieses Programms gelenkt.
Aufder einigen Sprites wird auch ein verinderter Zei-
chensatz verwendet. Die Werte fiir die Klangfarbe
(Musikinstrumente) stammen aus dem Commodore-
Handbuch zum C64. Wer bessere Werte kennt oder
ein Instrument dndern mochte, kann die folgenden
Speicherstellen anpassen:

Instrument Wellenform Anschlag
1 32112 32212
2 32137 32150
4 32216 32223
5 32241 32254
6 32266 32279

Dietmar Schorr/rsf/bu [J
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POKERMAT

Karten-Hai

,,Pokern’’ gehort ja eigentlich zu den
verbotenen Gliicksspielen. Wenn Sie’s aber zu Hause
mit lhrem C128 tun, kann kein Staatsanwalt der Welt

etwas dagegen machen . . .

Wer kennt sie nicht, die Szene aus vielen Western- und
Kriminalfilmen? Diister blickende Gestalten sitzen um
einen runden Tisch, verziehen keine Miene, der Zigaret-
tenqualm ist zum Schneiden dick: Die typische Poker-
runde. Nun, bei diesem Computer-Kartenspiel geht’s

in keiner Weise geheimnisvoll zu, vielmehr brauchen
Sie eigentlich nichts als Gliick, um kriftig ,,abzusah-
nen‘. Ob Thnen der C128 allerdings den Gewinn aus-
zahlt, wollen wir dahingestellt sein lassen . . .

SPIELBESCHREIBUNG

Gespielt wird nach den Pokerregeln mit 52 Karten.
Der Einsatz pro Spiel betrigt 10 Punkte (das konnte

jede beliebige Withrung sein: DM, Dollar, Peseten

Usw.).

Ausgewiihlt werden die Karten vom Zufallsgenerator
des Computers.

Suchen Sie sich als erstes (nach dem Start des Spiels
und dem Verlassen des Titelbildes per Tastendruck)
aus, ob Sie sich die Spielerlduterung nochmals anse-
hen, die moglichen Gewinnkombinationen betrach-
ten, Tips zum Andern des Spiels erhalten oder direkt
ins Spiel einsteigen mochten. Sie miissen dazu ledig-
lich die invers gezeigte Zahlentaste driicken.

ANFANGSPUNKTEZAHL WAHLEN

Sollten Sie sich fur ,,4°° (Spiel) entschieden haben, so
konnen Sie dann festlegen, mit welchem Anfangsbe-
trag Sie beginnen wollen (von 100 bis 1000).
Unmittelbar danach wird das Spielfeld aufgebaut.
Unter UBERTRAG finden Sie den Hinweis: Einsatz
verandern (E). Mit dieser Taste konnen Sie die Hohe
Ihres Einsatzes (10 Punkte) verindern, und zwar bis
maximal um das Zehnfache.

Achtung: Das Vielfache des Einsatzes darf die rechts
oben stehende Punktzahl natiirlich nicht tiberschrei-
ten.

Wenn Sie jetzt RETURN (oder ENTER) driicken,
geht es weiter. Der gewihlte Einsatz (oder das ge-
wihlte Vielfache davon) wird vom Punktekonto ab-
gezogen, die funf verdeckt liegenden Karten werden
aufgedeckt.

Mit den Tasten 1 bis 5 bestimmen Sie, welche Karten
Sie behalten mochten. Auch hier missen Sie nach die-
ser Auswahl die RETURN-Taste driicken. Die ande-
ren Karten, die Sie verschmiht haben (gekennzeichnet
durch einen weilen Punkt) werden ausgetauscht, also
neu gegeben. Jetzt erfolgt die Auswertung. Sollten Sie
keine passende Gewinnkombination haben, so fangen
Sie wieder mit verdeckten Karten an.

Haben Sie allerdings eine bestimmte Gewinnkonstella-
tion, so geht’s weiter mit der AUSSPIELUNG.

Rechts vom Multiplikator 2# steht Thr Gewinn fir die
erreichte Karten-Kombination, links davon der in die-
ser Spielrunde erreichte Betrag, der sich folgenderma-
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fen errechnet: X-facher Einsatz, multipliziert mit dem
entsprechenden Multiplikator (2%, 4%, 8% usw.).

WER WAGT, GEWINNT (ODER AUCH NICHT)

Und jetzt wird’s risikogeladen. Mit der RETURN-Taste
kénnen Sie als vorischtiger Karten-Hai den Gewinn
iibernehmen (er wird im Feld links oben angezeigt),
oder . . . mit der SPACE-Taste versuchen, den Gewinn
mit Hilfe der Risikoleiter zu erhohen, also statt des
2fachen, einen 4-, 8- oder gar 64fachen Punktewert
zu bekommen. Aber: Wie oft sich die Risikoleiter er-
hohen 1aft, weild nur der C128. Ja, es kann lhnen so-
gar passieren, dafd er gar nicht reagiert, so dafs auch
der eben gemachte, einfache Gewinn ,,floten* geht.
So ist das nun mal bei Gliicksspielen.

Wenn Sie bei der Risikoleiter rechtzeitig aufhoren
mochten, so miissen Sie RETURN driicken, dann wird
der bis dato erreichte Betrag im Fenster links oben
(neben dem Wort UBERTRAG) gutgeschrieben.
Sollten Sie tatsidchlich in der Risikoleiter den 64er-
Faktor erreicht haben (wir gratulieren), so erfolgt die
Gutschrift ganz automatisch. Egal, ob Sie aber gewon-
nen oder verloren haben, die niachste Runde beginnt.
Wenn lhr Punktekonto rechts aufgebraucht ist, so
wird der links stehende Betrag dahin iibertragen, ha-
ben Sie aber auch hier keine Punkte mehr stehen, so
ist das Spiel zu Ende. Sie kdnnen nun entscheiden, ob
Sie nochmals spielen oder ganz aufhéren mochten, in
diesem Fall fithrt der Computer einen RESET aus.

HINWEISE ZUR PROGRAMMANDERUNG

Der Autor hat fiir alle eifrigen Hobby-Programmierer
unter unseren Lesern noch einige Tips parat (im Meni

Wenn Thnen die Risikoleiter allzu sehr Kummer berei-
tet (weil sie Sie schon zum zehnten Mal rausgeworfen
hat), so lafdt sich das ebenfalls unterbinden.

Andern Sie einfach die Zeile 2254

2254 COLOR 5,12

Und der wichtigste Tip zum Schlufs: Am meisten Spafd
macht dieses Computerspiel, wenn Sie es so lassen,
wie’s der Autor vorgesehen hatte. Thavsten Saholafbu [

moBnonll > > > UEBERTRAGY > > > |[BTOC
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FACHER EINSATZ

unter Punkt 3 nachzulesen), um den Programmablauf
etwas umzugestalten — falls Sie das wollen. Wem et-
wa der Wechsel zwischen ,,NICHTS‘* und den Multi-
plikatoren zu schnell geht, kann dies dndern, und zwar
in den DATA-Zeilen 20101 bis 20106. Hier stehen die
Daten fiir den Ausspielungsmodus. Jeweils die dritte
Zahl (in diesem Fall die ,,5°) bestimmt die Geschwin-
digkeit — je hoher, desto langsamer der Wechsel.

Falls Thnen die maximale Punktezahl von 1000 zu
Spielbeginn nicht genug erscheinen, so dndern Sie
bitte die Variable PG. Erginzen Sie das Programm mit
der Zeile 5:

5 PG = 1000

In dieser Variablen wird der Gewinn der Ausspielung
gespeichert, daher sehen Sie die zusidtzlichen Punkte
erst nach der ersten Spielrunde.

DER ZAUBERWALD

Jagd
nach der

verschwundenen
Prinzessin

Machen Sie sich in diesem Textadventure fiir den
C64 Blockgrafikbildern auf die Suche nach der
verzauberten Prinzessin und bringen Sie sie heil nach
Hause.

Dieses gut gelungene Grafikadventure bietet Ihnen
dreifig verschiedene Adventure-Riume und vor allen
Dingen einen Parser, der sogenannten professionellen
Programmen in nichts nachsteht. Es konnen ohne
weiteres ganze Sitze eingegeben werden, zum Bei-
spiel statt | N (fiir die Himmelsrichtung NORDEN)
auch ,, GEHE NACH NORDEN‘* oder statt , KLET-
TERE EICHE® den etwas schoneren Ausdruck
,KLETTERE AUF DIE EICHE®“. Da die Eingabe
aber nur auf eine Bildschirmzeile beschrinkt ist, las-
sen sich leider nicht zwei Titigkeiten auf einmal ver-
arbeiten, getrennt durch ein ,,UND*. Das Programm
erkennt hier nur jeweils die erste Anweisung, was sei-
ner Qualitit jedoch keinen Abbruch tut.

BESCHREIBUNG

Das Adventure besteht aus einem Hauptteil in BASIC
mit Maschinensprache-Unterroutinen.

Bei der Grafik handelt es sich um die Grafikzeichen
des Standard-Zeichensatzes, allerdings ist mit Hilfe
unterlegter Sprites mehr als in sonst iiblichen Adven-
tures realisiert worden.

Die Version auf der COMMODORE DISC ist eine kom-
primierte Fassung, beim LIST-Befehl erscheint ledig-
lich eine SYS-Anweisung (SYS 2064).

Starten 1afdt sich das Abenteuer-Spiel ganz normal mit
der Eingabe von ,, RUN‘.

Die STOP-Taste ist nicht abgeschaltet, wenn Sie diese
innerhalb des Programmverlaufs einmal driicken, so
wird dieser unterbrochen und Sie konnen das Pro-
gramm LISTen. Hiiten Sie sich aber, die dann erschei-
nenden BASIC-Zeilen zu dndern, das Programm wiirde
nicht mehr ordnungsgemif’ laufen.

Und noch ein Tip: Bevor Sie das Adventure laden und
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starten, sollten Sie Ihren C64 in den Einschaltzustand
versetzen, entweder durch kurzes Aus- und Wiederein-
schalten oder die Anweisung SYS 64738. Es konnte
sonst zu Startschwierigkeiten kommen.

Das erste Bild dieses Abenteuer-Spiels bringt Sie auf
einen einsamen Waldpfad, an dem eine alte Eiche
steht. Als mogliche Richtung steht lhnen nur
NORDEN zur Verfiigung.

Geben Sie jetzt ein, was Sie zu tun gedenken. Thre
Eingabe erscheint automatisch in GrofSbuchstaben,

die SHIFT-Taste ist aufler Kraft gesetzt.

Folgende Anweisungen versteht das Programm:
untersuche, werfe/wirf, nehme/nimm, repariere, klette-
relerklimme, fiille, I/Inventur, gehe, leere, tote, ver-
liere, betrete, Gffne, greife, schwimme, save, load,

r (runter oder raus), Hilfe.

Als Richtungsangaben stehen Ihnen die vier Himmels-
richtungen zur Verfiigung: N, S, W, O, die auch nur als
ein Buchstabe eingegeben werden konnen.

DER PARSER

Wie bereits erwihnt, werden ganze Sitze in unter-
schiedlichen Formaten akzeptiert, etwa

ICH GEHE NACH NORDEN

GEHE NORDEN oder nur N.

ICH OEFFNE DIE TURHE

OEFFNEN DER TRUHE oder

NUN OEFFNE TRUHE.

Der Parser (ein im Programm integriertes Befehls-
erkennungsmodul) zerteilt die eingegebenen Sitze in
die einfachsten Bestandteile und erkennt Pripositio-
nen wie NUN, ZUERST, JETZT, WIEDER, AUF, ZU,
NACH, ZUR, DEN, DER, DIE, DAS, INS, IN, DIES.
Diese werden automatisch ausgefiltert, bis die fiir den
Computer verstindlichen Befehls-, Gegenstands- und
Richtungsworter {ibrigbleiben.

EINIGE TIPS

Der Adventure-Ablauf ist logisch aufgebaut. Sie sollen
sich durch den Zauberwald bis zum Schlof} des Zaube-
rers durchschlagen (Vorsicht, es wird von einem Dra-
chen bewacht) und eine entfithrte Prinzessin aus der
Macht des Hexenmeisters befreien. Wertvolle Tips
gibt es mit dem Befehl , HILFE*, trotzdem hier noch
einige von uns: Wenn Ihnen eine Elster in die Finger
pickt, weil Sie etwas aus ihrem Nest nehmen méchten,
so miissen Sie sich iiberlegen, wie Sie Ihre Hinde schiit-
zen konnen.
Wenn ein Stollen oder unterirdischer Gang zu dunkel
ist und Sie darin stolpern und sich das Genick bre-
chen konnten, so bleibt Thnen nichts anderes iibrig,
als fir entsprechende Beleuchtung zu sorgen. Und
wenn Sie eine kaputte Briicke iiber einen reififenden
Fluf} vorfinden, so sollten Sie diese reparieren — vor-
ausgesetzt, Sie haben das passende Werkzeug.
Gewonnen hat, wer den Zauberer vernichtet, den
Drachen unbeschadet passiert und die Prinzessin mit-
genommen hat.
Aber zuviel mochten wir an dieser Stelle nicht mehr
verraten, denn dann wire der Spafs am Spiel dahin.
Mit SAVE konnen Sie mit einem gewiinschten File-
namen einen gewissen, erreichten Spielstand abspei-
chern, mit LOAD wieder ins Spiel laden.
Und wem die Loésung immer noch zu schwierig ist:
Fordern Sie gegen frankierten Freiumschlag den
Losungsweg bei uns an.

Volker Wiirthele/tc(OJ

7

BIG COPY

Ubergrofe

Viele noch so gute Kopierprogramme fiir einzelne
Diskettenfiles werfen das Handtuch, wenn so ein File
iber zirka 180 Blocks hinausgeht.

Nicht so dieses Utility fiir den C64.

Die magische Zahl heifdt |,235. Programme oder ande-
re Diskettenfiles bis zu dieser Blockgrofie lassen sich
damit problemlos auf andere Disketten kopieren (al-
lerdings keine REL-Files!). Was naturlich einschliefit,
daf’ dieses Kopierprogramm auch bei kleineren Block-
grofien funktioniert. Leider mufSte aus Speicherplatz-
griinden auf grofdziigige Funktionen verzichtet wer-
den, die einzelnen Meniipunkte reichen aber vollig

aus.

ABSOLUT INS HAUPTMENU

Das Programm besitzt einen Autostart und mufd dem-
nach ,,absolut‘‘, also durch Anhingen von “,8,1° ge-
laden werden. Es klappt auch fiir Besitzer cines zwei-
ten Laufwerks mit der Gerdtenummer ,,9%, dic
Device-Nummer wird automatisch erkannt.
Folgende Meniipunktc stehen zur Auswahl
® | CATALOG
Das Directory wird angezeigt.
® 2 ERROR CHANNEL
Der Fehlerkanal wird ausgelesen und auf dem
Bildschirm angezeigt.
® 3 SEND DISC COMMAND
Damit kénnen bequem Floppy-Anweisungen wei-
tergegeben werden, ohne OPEN- und CLOSE-An-
weisungen.

VOREINSTELLUNGEN ANDERN

® 4 EDIT PARAMETERS
Hiermit lassen sich wihrend des Kopicrvorgangs be-
stimmte Voraussetzungen einstellen:
SCREEN BLANKING - ob der Bildschirm wih-
rend des Kopiervorgangs abgeschaltet werden soll
oder nicht (bringt einen Geschwindigkeitsvorteil
von zirka 8 bis 14 Prozent).
TEST DISK INFO — ob eine Info vor jedem Zu-
griff gezeigt werden soll: Disk-Name, Anzahl der
freien Blocks und Zugriffszeit der Floppy (es ist
der Normalwert ,,58 eingestellt). Damit konnen
Sie die Fihrungsgeschwindigkeit der Floppy-Schritt-
motoren dndern, allerdings sollten Sie bei extremen
Werten vorsichtig sein, da dann eventuell kein
Schreiben oder Lesen mehr moglich ist. Diese Op-
tion soll vielmehr als Hilfe dienen, wenn Thnen
Quelldisketten zur Kopie vorliegen, die mit einem
dejustierten Schreib-/Lesekopf beschrieben wur-
den. Wo andere Kopierprogramme nur noch Lese-
fehler (READ-Errors) signalisieren, ist hier noch
einiges moglich, insbesondere zusammen mit der
nichsten Einstellung:
MAX. TRIES TO READ — Anzahl der Zugriffsver-
suche auf einen Sektor. Mit mehr Versuchen ist es
normalerweise immer moglich, beschidigte Files
doch noch zu bekommen (das kommt selbstver-
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standlich sehr auf den Grad der Beschidigung an).
Voreingestellt ist der Normalwert ,,5.
Die beiden letzten Funktionen modifizieren das
DOS Ihrer Floppystation. Mit ,,0° (OLD) kann die
Voreinstellung des Programms aktiviert werden,
jede andere Taste installiert die nachtriglich einge-
gebenen, verdnderten Parameter.

® 5 COPY — Startet den Kopiervorgang. Geben Sie da-
zu den Namen des zu kopierenden Files ein (soge-
nannte Wild-Card-Abkiirzungen mit Sternchen (*)
oder Fragezeichen (??? ) sind erlaubt).
Vor dem Laden beziehungsweise anschliefsfendem
Kopieren mufs noch der File-Typ angegeben werden.
(P=Programm, S=Sequentielle Datei, U=User).
Es kann dadurch auch ein Programm-File geladen
und zum Beispiel spiter als USR-File gespeichert
werden. Wer viel mit GEOS arbeitet, wird das wohl
zu schitzen wissen! Je nach den von Thnen einge-
stellten Parametern wird eine Info gezeigt und
gestartet.

ANWEISUNGEN AUF DEM BILDSCHIRM
BEFOLGEN

Folgen Sie wihrend des Kopiervorgangs einfach den
Meldungen auf dem Bildschirm (Quelldisk einlegen,
Taste usw.) Wollen Sie die Kopie unter demselben
Namen abspeichern, den das File beim Einlesen hatte,
so geniigt es, wenn Sie bei verlangter Eingabe des Na-
mens fiir die Kopie nur die RETURN-Taste betitigen.
Warnung: Das funktioniert aber nur dann, wenn Sie
beim Laden keine ,,Wild-Card“‘-Abkiirzung verwen-
det haben, die sind niamlich durch das Floppy-DOS
beim Speichern nicht erlaubt.

So ein kopiertes File 1af3t sich nach Belieben noch-
mals auf eine andere Disk abspeichern, Sie konnen al-
so soviele Kopien davon ,,ziehen*, wie Sie mochten.

FEHLER AUFGETRETEN?

Eine Besonderheit bietet das ERROR-Menii.

Tritt beim Lade- oder Schreibvorgang ein Fehler auf,

so koénnen Sie mit:

® D das Directory anzeigen lassen,

® C den Fehlerkanal abfragen,

® R es nochmals versuchen,

® N mit anderem Namen wieder versuchen,

® F Floppy-Kommandos senden,

® P die Parameter anders einstellen und anschliefiend
wieder ins ERROR-Menii zuriickkehren,

® A das Kopieren abbrechen,

® | den Fehler einfach ignorieren, als hiitte es ihn nie
gegeben und im Programm fortfahren.

Volker Wiirtheles/her [

CONMMODORE
DISC
auch im Abo!
Coupon Seite 31

Directory in
Reih und Glied

Wem die standige Sucherei nach einem ganz
bestimmten Programm oder Datenfile auf seinen
Disketten auf die Nerven geht, kann sich mit diesem
Programm fiir den C64 eine iibersichtliche Liste
auf Disk anlegen.

Dieses Diskettenarchiv lauft mit dem C64 oder im
C64-Modus des 128PC. Es ist in BASIC geschrieben,
benutzt aber einige Assemblerroutinen (DV 1 bis DV
16‘)’ die Sie ebenfalls auf dieser COMMODORE DISC
inden.

SO ARBEITEN SIE MIT DIESEM PROGRAMM
Nach dem Start erscheint das Titelbild. Driicken Sie
nun irgendeine Taste, um das Hauptprogramm (DV3)
nachzuladen. Da es insgesamt 72 Blocks umfafit,
dauert das ein paar Sekunden. Nun sind Sie im Haupt-
menii, dessen Punkte Sie mit dem Joystick in Port 2
auswihlen und per Druck auf den Feuerknopf auf-
rufen konnen:

Programm suchen

Hier stehen IThnen nun drei Moglichkeiten zur Ver-
fugung:
1) Eingabe des richtigen Filenamens (falls Sie ihn wis-
sen), Sie konnen ihn auch abkiirzen, indem Sie die er-
sten zwei, drei Buchstaben eintippen und dann den
Pfeil-nach-oben anhingen (ist vergleichbar mit der
Funktion des Jokers (Sternchen-Taste) beim norma-
len Laden). Falls Sie das entsprechende Programm
nicht finden, ist es entweder auf einer anderen ,,Ar-
beitsdiskette (=Name Disk) gespeichert oder Sie
haben das Programm noch gar nicht eingegeben. Das
ist ndmlich der springende Punkt: Das Programm
Disk Verzeichnis II findet nur Namensbezeichnungen,
die vorher in bestimmter Form auf eine Arbeitsdis-
kette gespeichert wurden. Doch davon spiiter.
2) Alle Programme mit dem Anfangsbuchstaben: Ge-
ben Sie nur den ersten Buchstaben (oder das gewiinsch-
te Tastaturzeichen) ein, so werden automatisch alle
Disketteneintrige aufgelistet, die mit diesem spezifi-
schen Buchstaben beginnen, etwa alle Files, die mit
,,B*“ beginnen. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit
werden nur immer jeweils drei Eintrige auf dem Bild-
schirm angezeigt, dazu der Inhalt, die Nummer der
é;lbeitsdisk, die Seite (A oder B) und der Name des
iles.
3) Zurick zum Menii. Durch Anklicken dieses Punktes
erscheint wieder das Hauptmenii.

Programm eintragen

Folgende Méglichkeiten bieten sich Thnen dabei:

1) Programmnamen eingeben )

Dies ist die Eingabe ,,von Hand*: erst den Filenamen,
die Diskettennummer sowie die entsprechende Seite.
Anschliefend speichert der C64 die Daten auf der be-
treffenden Diskette

2) Directory einlesen )

Nun wird Ihnen File fiir File der Directory-Eintrag der




AUF DISC IM HEFT

Diskette aufgelistet, die sich gerade im Laufwerk be-
findet. Wihlen Sie mit den Tasten J oder N aus, ob
Sie den Eintrag in Ihr Verzeichnis iibernehmen moch-
ten. Die Daten werden anschlieffend gespeichert.
Auch aus diesem Meniipunkt konnen Sie wieder ins
Hauptmenii zuriick.

Programm l6schen

Geben Sie den betreffenden Programmnamen ein und
driicken Sie die RETURN-Taste, dann wird dieses
File aus der Liste des Diskverzeichnisses auf der Ar-
beitsdiskette gestrichen.

Inhaltsverzeichnis

1) Directory

Das Inhaltsverzeichnis der Diskette, die sich gerade im
Laufwerk befindet, wird angezeigt. Da dieser Pro-
grammteil in BASIC geschrieben ist, geht das Einlesen
leider ein wenig langsam.

2) Disk

Damit konnen Sie die Inhalte Threr Arbeitsdisketten
ausgeben lassen, Sie miissen lediglich dazu die entspre-
chende Nummer angeben.

Ende

Das Hauptprogramm verabschiedet sich von Ihnen und
fithrt einen RESET aus (SYS 64738). Falls Sie zwi-
schendurch keine BASIC-Zeilen eingetippt oder ein
anderes Programm geladen haben, so konnen Sie

durch Eingabe von SYS 2087 erreichen, daf$ das Pro-
gramm erneut gestartet wird, oder Sie laden es ganz
einfach von Neuem.

ANLEGEN EINER ARBEITSDISKETTE

Da ist nichts Geheimnisvolles dabei: Formatieren Sie
wie gewohnt eine Leerdiskette und kopieren Sie dar-
auf als erstes das File DV1 (das geht mit jedem nor-
malen File-Kopierprogramm, wie etwa Big Copy in
dieser Ausgabe der COMMODORE DISC).

Nach den Erfahrungen des Autors passen auf so eine
NAME-Disk durchschnittlich zirka 200 bis 250 Dis-
ketteninhaltsverzeichnisse. Aulerdem teilt er uns mit,
daf} das Programm auch mit Exos V3.0 lauffihig sei,
ebenso auf allen bekannten Laufwerken von Commo-
dore (1541, 1570, 1571). Mit der 1581 haben wir das
Programm nicht getestet.

Zum Schluf noch einige technischen Daten zu den
einzelnen Programmfiles von Disk Verzeichnis I1:

® Disk Verzeichnis 11
Hierin sind das Titelbild sowie die verschiedenen Rou-

tinen untergebracht, um das Programm lauffihig zu
halten (zum Beispiel Verschieben des BASIC-Anfangs).

® DV1

Durch diese kleine Assemblerroutine wird das Flak-
kern der Buchstabenfarben im Anfangstitelbild er-
reicht. Sie liegt im Speicherbereich ab $C000
(49152) und kann mit dieser SYS-Anweisung initiali-
siert werden.

® DV2

das ist der neue, verinderte Zeichensatz des Pro-
gramms.

Er wird an den Speicherbereich ab $3000 (12288)
verschoben.

@ DV3
hier handelt es sich um das Hauptprogramm in BASIC.
Da der BASIC-Anfang vorher verschoben wurde, be-
ginnt es bei $4001 (16385). Davor liegt der neue Zei-
chensatz (siche DV 2!). Wenn Sie dieses Teilprogramm
laden, listen, eventuell verindern mochten und spiter
wieder abspeichern mdchten, dann miissen Sie folgen-
dermafien vorgehen:
1) C64 einschalten oder vorher einen RESET durch-
fithren (SYS 64738).
2) Eingaben im Direktmodus:

POKE 44,64

LOAD“DV3“8
3) sofort nach dem Laden eingeben:

POKE 44,65
4) Programm kann gelistet und nach Thren Wiinschen
verindert werden.
5) Vor dem Speichern im Direktmodus eingeben:

POKE 44,64

SAVE“DV3“,8
Denken Sie aber daran, daf’ Sie erst vorher das alte
File DV 3 auf der COMMODORE DISC 16schen miis-
sen, um Ihr neues, verindertes darauf zuriickspeichern
zu konnen.

® DV4

Diese Maschinensprache-Routine ist fiir das Scrollen
der Meniileisten im Hauptprogramm zustindig. Sie
liegt im Speicher ab $C800 (51200) und wird so
gestartet.

® DV5
ebenfalls eine Scroll-Routine in Assembler, die die

Piinktchen auf dem Bildschirmhintergrund beeinfluft,
sie beginnt bei Adresse $C000 (49152).

® DVo6
macht den Benutzer darauf aufmerksam, seine Floppy

einzuschalten. Die Startadresse dieses Maschinenspra-
che-Files ist SCA00 (51712).

Noch ein Wort zu diesen Maschinensprache-Files:

Der Autor hat es in seinem Brief an uns bereits ange-
deutet, auflerdem handelt es sich um allgemein ge-
briuchliche Routinen, so daf’ Sie diese ohne weiteres
bei der Entwicklung eigener Programme benutzen
oder in ein BASIC-Programm einbauen kénnen.
Schliefdlich muf} das Rad auch nicht zweimal erfun-
den werden . . . Sahin Ataman, ,,the Crag*‘/bu [J
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FUNWRITER

Bildschirm-
Briefe

Wer keinen Drucker besitzt oder Papier sparen
will, wird sich iiber dieses Programm fiir den 128PC
im 40-Zeichen-Modus freuen.

Lingst ist es unter Computerfreunden zur lieben Ge-
wohnheit geworden, sich Briefe, Nachrichten oder an-
dere beliebige Texte auf Diskette zu schicken. Wich-
tig ist dabei nur, dafd der Empféinger dasselbe Textver-
arbeitungsprogramm besitzt, wie der Absender.

Wer aber die erhaltene Mitteilung lieber nur vom Bild-
schirm abliest, fiir den ist Funwriter genau das rich-
tige. Damit konnen Sie Briefe oder Demos schreiben,
die dann spiter im Zeitraffer-Tempo Byte fiir Byte ge-
nauso ausgegeben werden, wie sie der Schreiber einge-
tippt hat. Nicht nur das: Sie konnen auch jede Cursor-
bewegung mitverfolgen, die bei der Eingabe ausgefiihrt
wurde: ob etwa Buchstaben im Text geloscht oder die
bekannten ESC-Sequenzen des C128 benutzt worden
sind. Das File Big Demo, das sich ebenfalls auf der
COMMODORE DISC befindet, wird Sie vollends dar-
iiber informieren, was der Autor (und wir) meinen.
Ubrigens: Dieses Demo konnen Sie wie ein ganz nor-
males BASIC-Programm laden und starten:
DLOAD“BIG DEMO“: RUN

SO ARBEITET DAS PROGRAMM

Aufler diesem Demoprogramm finden Sie noch fol-

gende Teile dieses ,,spafdigen* Textprogramms auf der

COMMODORE DISC:

® Funwriter, das Hauptprogramm,

@® Linker, ein Hilfsprogramm (auf das kommen wir
spiter zu sprechen),

® Letwork, der Maschinenspracheteil von Funwriter,

® Let:Big Demo, das Textfile, das mit dem Haupt-
programm erstellt wurde.

Nach dem Programmstart sind Sie im Arbeitsmenii.

Die gewiinschte Option wird invers angezeigt, mit den

Cursortasten konnen Sie diese anwihlen und mit der

RETURN-Taste aufrufen.

Neuen Brief anfangen

Der Textspeicher wird vollstindig geloscht, Sie befin-
den sich nun im Editor und konnen beginnen, munter
drauflos zu schreiben. Die Farbe der Schriftzeichen
wird wie gewohnt mit den bekannten Farbtasten
(Ziffern in Verbindung mit CTRL- und CBM-Taste)
eingestellt oder verindert, Hintergrund- und Rahmen-
farbe konnen mit der Funktionstaste F1 bestimmt
werden.

Wenn Sie die innerhalb des Textentwurfs am Bild-
schirm die F3-Taste driicken, so bauen Sie damit an
dieser Textstelle automatisch eine Pause von einer Se-
kunde ein. Wenn Ihr Text fertig ist, driicken Sie bitte
die Tzli(ste F5, damit kehren Sie wieder ins Hauptmenii
zuriick.

Brief weiter schreiben

Damit konnen Sie sich den bisher eingegebenen (oder
vorher geladenen) Text ansehen. Er wird exakt so auf

dem Monitor ausgegeben, wie Sie ihn eingetippt ha-
ben, und zwar in kontinuierlicher Zeichenfolge.
Zugleich befinden Sie sich wieder im Editor (siche
vorhergehender Meniipunkt).

Angefangenen Brief speichern

Der entworfene Text im Computer wird auf Disk ge-
speichert.

Vorher werden Sie noch nach einem Dateinamen ge-
fragt. Achten Sie bitte darauf, dafy dieser nie linger
als 12 Zeichen ist, denn diesem Filenamen wird noch
der Zusatz “LET:* vorangestellt.

(Dient zur leichteren Identifizierung solcher speziel-
len Textdateien von Funwriter).

Angefangenen Brief laden

Ein gespeichertes Textfile wird wieder in den Compu-
ter geladen und kann dort weiterverarbeitet werden.
Achtung: Lassen Sie sowohl beim Speichern als auch

S
e

beim Laden bei der Angabe des Filenamens die Ken-
rflung “LET:*“ weg, das erledigt schon das Programm
ur Sie!

Directory

Alle Textdateien, die mit dem Zusatz LET: beginnen
werden angezeigt (und nur die!), auflerdem erhalten
Sie einen Uberblick iiber den noch zur Verfiigung ste-
henden freien Textspeicher.

Um diese Funktionen des Programms zu testen, laden
Sie am besten das File “LET:BIG DEMO*‘ und sehen
sich den Text an.

Der Text des vorgenannten Files kann allerdings nur
mit Hilfe von Funwriter angesehen und bearbeitet
werden. Haben Sie jedoch einen Text oder Vorspann

10
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fix und fertig entworfen und mochten auch nichts
mehr dndern daran, so konnen Sie dieses File auch in
ein lauffihiges, selbstindiges Programm umwandeln
(so wie “BIG DEMO* auf DISC). Dazu brauchen Sie
nicht das Hauptprogramm Funwriter, aber unbedingt
das Zusatzprogramm Linker und das Maschinenspra-
che-File Letwork, beide zusammen auf ein und der-
selben Diskette, das ist unabdingbar. Auf’erdem muf
sich auf dieser Disk auch noch das Textfile befinden,
das mit LET: beginnt. Starten Sie nun den Linker mit
RUN und folgen Sie den Anweisungen, die auf dem
Bildschirm erscheinen. Wenn sich der Cursor wieder
mit READY meldet, befindet sich der Text, der nun
ein lauffihiges Programm geworden ist, auf lhrer
Arbeitsdiskette.

HINWEISE

Bevor Sie mit Funwriter arbeiten: Achten Sie bitte
darauf, dafd der normale BASIC-Anfang des C128
($1CO01 = 7169) nicht verschoben wurde, etwa durch
einen GRAPHIC-Befehl (GRAPHIC 1 oder 3). Sonst
arbeiten die Programme nicht einwandfrei. Am besten
stellen Sie das durch eine PEEK-Abfrage der Speicher-
stelle 46 fest: PRINT PEEK(46). Das Ergebnis mufd
,,28 lauten.
Wie bereits erwihnt, miissen zum Erstellen eines ,,un-
abhingigen®, ladbaren Textfiles die beiden Program-
me Linker und Letwork auf ein und derselben Dis-
kette vorzufinden sein. Der Linker ist ein BASIC-Pro-
gramm, das sich ganz normal mit LOAD und SAVE
auf eine Arbeitsdiskette Uibertragen 1if3t.
Das Maschinensprache-File Letwork laden Sie bitte
mit BLOAD und speichern es absolut auf die
Arbeitsdisk:
BSAVE“LETWORK®“,ON BO, P 7169 TO P7663
Falls Sie als Hobby-Programmierer die beiden BASIC-
Programme Funwriter und Linker veridndern, crgiin-
zen oder etwas dazufigen mochten, so miissen Sie auf
die Programmlédnge achten:
bei Funwriter darf sie die Adresse ,,10112‘ und bei
Linker ,, 7679 nicht iiberschreiten. Wie Sie die End-
adresse eines BASIC-Programms beim C128 auslesen
konnen? Ganz einfach:
PRINT PEEK(4624)+256+PEEK(4625)

Jochen Jesinger/her ]

Das Programm Disk Label (fiir den C128 im 80-Zei-
chen-Modus) bietet eine viel einfachere und um so
wirkungsvollere Methode: Drucken Sie sich damit
ein ,,Label, also ein Etikett, das Sie entweder auf
der Diskettenhiille oder auf der Disk selbst anbringen
koénnen.

DIRECTORY AUF EINEN BLICK

Auf einen Blick haben Sie dann das gesamte Inhalts-
verzeichnis einer Disk vor Augen, ohne erst in einem
Haufen Papier kramen oder gar vorher noch ein Disk-
Verwaltungsprogramm laden zu miissen.

BEDIENUNGSANLEITUNG

Mit diesem Hilfsprogramm lassen sich die Inhaltsver-
zeichnisse aller Threr Disketten cinlesen und auf Druk-
ker ausgeben. Die Grofse des ,,Labels® wurde vom
Autor so vorgesehen, dafs exakt 26 Eintriige darauf
Platz haben, neben so wichtigen Informationen wie
Name und die ID-Kennung der Disk, fiir welche Geri-
te, die Anzahl der Spuren und der freien Blocks auf
Diskette.

Nach dem Start mit RUN miissen Sic dic RETURN-
Taste driicken, um ins Programm zu kommen.

Dann werden Sie aufgefordert, dic entsprechende
Diskette einzulegen, von deren Directory Sie cin
,,Label‘ anlegen mochten. Bestiitigen Sie das eben-
falls mit RETURN. Falls Sie vorerst nur das Directo-
ry auf dem Bildschirm gelistet haben mochten, so
withlen Sie die Taste ,,$° (Dollarzeichen).

Sollte ein Laufwerksfehler auftreten, so zeigt das
Programm dicsen an und Sie konnen zwischen den
Tasten F1 (abbrechen) oder F3 (neuer Versuch)
wiithlen.

Nachdem vom Programm siimtliche Diskeintrige gele-
sen wurden, werden Sie gefragt, ob auch noch die
Riickseite der Disk gelesen werden soll. Diese Abfra-
ge hat selbstverstindlich nur bei beidseitig beschrie-
benen Disketten einen Sinn. Bei ciner doppelseitig
formatierten wie bei der Floppy 1571 ist das unno-
tig, da das Dircctory immer auf der Seite A stcht

und darin die Eintrige aller beiden Disksciten fest-
gehalten sind.

DISK LABEL

Ubersicht

Im Laufe der Zeit werden es immer mehr:
Disketten mit den verschiedensten Files und Program-
men. Viele gute Programme gibt es, um die einzelnen

Disketteninhalte zu katalogisieren, doch keines ist
so ,,hautnah am Geschehen’’ wie dieses.

In der Regel bieten solche Programme zum Erfassen
der Directory Threr Disk-o-thek die iiblichen Funktio-
nen: es werden Files auf Diskette angelegt, die Namen
der Eintrige jeder Ihrer Disketten gespeichert, so eine
Gesamtliste konnen Sie auch ausdrucken lassen.
Trotzdem bleibt Thnen dann auf der Suche nach einem
ganz bestimmten Programm nichts anderes iibrig, als
so eine Liste solange durchzusehen, bis das gewiinsch-
te File gefunden ist.

ARBEITSMENU

Nun kommen wir zum cigentlichen Haupttcil des Pro-
gramms: Dem Ubernehmen der Eintriige des Direc-
tory. Zu verschiedenen Funktionen stehen Thnen die
F-Tasten 1 bis 8 zur Verfugung (was Sic damit anstel-
len konnen, steht tbersichtlich im unteren Bildschirm-
fenster). Sic konnen damit einfiigen, 16schen oder auch
den Text des ,,Labels* dndern. Mit der Taste ,, A*

14t sich das fertige Etikett nochmals vor dem Aus-
druck auf dem Bildschirm ansehen, die Taste ,,D*
beginnt den Druckvorgang.

TIPS ZUM DRUCKER

Dazu gleich ein paar Worte. Als langjihriger Compu-
terfan wissen Sie’s sowieso, den Anfingern sei es ans
Herz gelegt: Drucker ist nicht gleich Drucker. Der
Autor hat das Programm speziell fur secinen Epson-
Drucker entworfen. Die Listingzeilen dieser Drucker-
routine in BASIC fiir den seriellen Port am Computer
liegen bei 3740 bis 3780. Hier sind alle wichtigen Steu-
erzeichen und Sekundiradressen enthalten, die fiir den
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DISK-LABEL - Tastaturfunktionen —

F1 Directory-Liste vor

F3 Directory-Liste zuriick
F5 Druckliste vor

F7 Druckliste zuriick

F2 Von der Directory-Liste in die Druck-
liste ab Pfeilposition libernehmen
(Einfiigen moglich)

F4 Eintrag in der Druckliste andern

F6 Eintrag in der Druckliste I16schen

F8 Bemerkung in Druckliste einfiigen

A Etikett auf dem Bildschirm ansehen,
Abbruch durch beliebige Taste.

T Text andern.

Folgende Zusatzinformationen auf dem
Etikett konnen gedndert werden:

— Header (Disk-Name)

— 1D

— Computertyp

— Laufwerk

— Spurenzahl

— Anzahl aller Eintrage

— freie Blocks

— Bemerkung

(Abbruch durch wiederholtes Driicken
von RETURN)

D Etikett drucken
SPACE = Drucken
ESC = zuriick zum Hauptprogramm

Sollte ein Druckfehler vorliegen, so wird
dieser abgefangen. Sie haben die Wahl
zwischen:

F1 — Abbruch

F3 — Neuer Versuch.

Ist der Druckvorgang fehlerlos beendet,
konnen Sie wahlen zwischen:

ESC — Programmende

F1 — Neue Diskette

F3 — Nochmals drucken.

Durch Driicken der F3-Taste und anschlieRend
ESC konnen Sie wieder ins Hauptprogramm
zuriickkehren.

dann direkt auf die Diskette geklebt werden kann.
Beim Test mit einem anderen Drucker, der ein Com-
modore-Interface (Merlin) verwendet, hatten die
Steuerzeichen im Programm keine Wirkung, der Aus-
druck wurde in normaler Grofse angefertigt.

Hier miifiten die genannten Programmzeilen mit den

jeweils fur den eigenen Drucker giiltigen Steuercodes

umgeschrieben werden. Also, ran ans Druckerhand-
buch und die Codes dndern. Falls Sie keinen Epson-
Drucker besitzen, konnen wir IThnen das leider nicht
ersparen.
Sollten Sie aber keinen Wert auf ein kleines Etikett
mit winziger Schrift legen, so kénnen wir auch Sie
beruhigen: Der Ausdruck in ,,normaler* Drucker-
schrift padt immerhin — mit einer Schere passend
ausgeschnitten — auf die Vorderseite einer Disketten-
hille. Und das ist doch auch was, meinen wir.
Probleme konnte noch die Sekundiradresse in Listing-
zeile 3740 manchem Drucker bereiten, denn hier steht
eine ,,1°. Andere brauchen aber hier eine ,,0°‘ (oder
eine ,,7° fir den Klein-/Grofdschriftmodus). Auch hier
kann Ihnen Ihr Druckerhandbuch besser Auskunft
eben.
%brigens: Im gesamten Programmablauf kénnen Sie

jederzeit mit der ESC-Taste abbrechen und wieder ins

Hauptmenii zuriickkehren.
Diese Art der Programmunterbrechung ist jedenfalls
der STOP-Taste vorzuziehen, da der Druck auf die
ESC-Taste auch die Originalbelegung der Funktions-
tasten wieder herstellt. Welche Funktion diese inner-
halb des Programms haben, lesen Sie bitte in der neben-
stehenden Tabelle nach.

Thomas van Ekeris/her []

Epson benotigt werden, um den vom Autor gewiinsch-
ten Ausdruck auf Papier zu bringen: In sogenannter
,JIndex“-Schrift (oder Subscript, komprimierte
Schrift), mit dem Grofischrift/Blockgrafikzeichen-
satz gepaart. Dadurch haben die maximal 26 Diskein-
trage auf einem Etikett fiir Briefadressen Platz, das

Eingeben,
sortieren,
suchen

Diese Dateiverwaltung fiir den 128PC im
80-Zeichen-Modus zeichnet sich durch seine un-
komplizierte Handhabung aus: Mit einer Meniizeile
am oberen Bildschirmrand konnen praktisch alle
Funktionen aufgerufen werden.

Das Programm ist in der Lage, bis zu 600 Datensitze
zu verwalten, die wiederum maximal 15 Datenfelder
beinhalten konnen. Was Sie damit katalogisieren moch-
ten, ist dem C128 und dem Programm vollig egal:
Adressen, Kassetten, Disketten, Biicher.

Die komfortable Mentisteuerung erfolgt ausschlieflich
in der ersten Bildschirmzeile.

Uberdies lifst sich fast jeder Drucker an das Programm
anpassen, so dafs einem Ausdruck von Datenlisten
nichts im Wege steht.

Eine weitere Funktion des Programms sieht vor, Teil-
dateien auf Diskette abzuspeichern. Diese konnten
dann beispielsweise von Textverarbeitungsprogram-
men fiir Serienbriefe iibernommen werden.
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Nach dem Laden und dem Start steht das gesamte
Programm vollstindig im Speicher des 128PC (es wer-
den keinerlei andere Files benotigt und nachgeladen).
Der DIN-Modus wird automatisch vom Programm
eingestellt, es ist also gar nicht mal notig, die DIN-
Taste eingerastet zu haben.

FUNKTIONEN DES PROGRAMMS

Sie befinden sich nun in der ersten Meniiebene, die er-
ste Bildschirmzeile bietet folgende Optionen:

Datei / Disk / Extras / Beenden

Zunichst muf} das aktuelle Datum eingegeben wer-
den, anschlieend fragt das Programm nach dem
Namen der zu bearbeitenden Datei. Mochten Sie beim
ersten Mal eine neue Datei anlegen, so ist hier ,,neu‘
einzugeben. Zum Schlufs geben Sie bitte noch die
Nummer des Diskettenlaufwerks an, von dem die
Dai’{en der zu bearbeitenden Datei gelesen werden
sollen.

REVERSER BALKEN

Indem Sie eine beliebige Taste driicken, veranlassen
Sie den inversen Balken innerhalb der Meniizeile nach
rechts zu wandern und auf den einzelnen Meniipunk-
ten zu verharren.

Aufgerufen wird die gewiinschte Funktion mit der
RETURN-Taste. Wihlen Sic in den Ebenen 2 bis 4 den
Punkt ,,Beenden‘, so kommen Sie wieder in die erste
Ebene zuriick, wenn Sie aber hier ,,Beenden‘‘ aufru-
fen, so verlassen Sie nach einer Sicherheitsabfrage das
Programm.

DIE WEITEREN EBENEN

Die entsprechenden Meniipunkte erkliren sich prak-
tisch von selbst.

2, Ebene (DATEI)

Anlegen / Eingeben / Andern / Loschen / Liste /
Beenden

3. Ebene (DISK)

Laden / Speichern / Directory / Rename / Scratch /
Beenden

4. Ebene (EXTRAS)

Speicher / Struktur / Sortieren / Suchen / Drucker /
Beenden

Die Eingabefelder auf dem Bildschirm sind begrenzt
(WINDOW-Funktion), so dafy die Bildschirmmaske bei
versehentlichem Driicken der Cursor- oder HOME-
Taste nicht zerstort wird.

Zur Eingabe der Daten konnen Sie im Prinzip alle
Tasten benutzen, lediglich das Komma hat die Trenn-
wirkung wie beim INPUT-Befehl, das heifst, der
Nachkommateil wird ab dem Komma abgeschnitten.

ZWEI DATEIEN

Das Programm legt zur Bearbeitung zwei sequentielle
Dateien mit den Endungen “.s* und ““.d*‘ an.

In der ““.s*-Datei werden die Strukturdaten (Anzahl
der Datenfelder, Feldbezeichnung und -linge), in der
“.d“-Datei der eigentliche Inhalt der Datensitze ge-
speichert. Bei gleichbleibender Datenstruktur ist es
zum Beispiel moglich, verschiedene Dateien einzule-

sen, etwa Teildateien, die aus einer Hauptdatei gebil-
det wurden.

SORTIEREN UND SUCHEN

Daten werden in alphabetischer Reihenfolge sortiert,
jedes einzelne Datenfeld kann sortiert werden. Ver-
wendet wird der Quicksort-Algorithmus.

Bei der Suchfunktion finden Sie drei Moglichkeiten
vor:

® Globale Suche:
Alle Datensitze, in denen der Suchbegriff vorkommt,
werden ausgegeben.

® Suche nach einem Datenfeld:
Alle Datensiitze, in denen der Suchbegriff im angege-
benen Datenfeld vorkommt, werden aufgelistet.

@ Verkniipfung:

Wie oben, jedoch konnen zwei Datenfelder logisch
,,UND oder logisch ,,ODER“ miteinander ver-
kniipft werden.

Zur Gedichtnisauftrischung:

UND-Verkniupfung:

Datensatz wird nur dann ausgegeben, wenn sich der
Suchbegriff im ersten und zweiten relevanten Daten-
feld befindet. Steht er nur in cinem der beiden, dann
wird er iibersprungen.

ODER-Verkniipfung:

Der Datensatz wird immer dann ausgegeben, wenn Sie
den Suchbegriff im ersten oder zweiten bezeichnen-
dem Datenfeld vorfinden. Steht in beiden nichts der-
gleichen, dann erfolgt auch keine Ausgabe.

Alle Suchfunktionen bieten die Moglichkeit zum
Ausdruck der betreffenden Datensitze als Liste oder
die Ausgabe als Teildatei mit der aktuell giiltigen
Struktur auf Diskette. In der Meniiebene DATEI
koénnen Sie nach Aufruf des Meniipunktes LISTE sich
diese auf dem Bildschirm ausgeben lassen, der Ablauf
kann mit der Commodore-Taste verlangsamt, mit

NO SCROLL unterbrochen oder mit ESC ganz abge-
brochen werden.

Mit den Meniipunkten ,,Speicher und ,,Struktur* in
der 4. Ebene (EXTRAYS) erhalten Sie Bildschirmin-
formationen iiber die momentan aktuelle Speicherbe-
legung des C128 oder die derzeit verwendete Daten-
struktur.

DRUCKERANPASSUNG

Wihlen Sie in der 4. Ebene den Meniipunkt
DRUCKER aus. Das Programm erwartet nun entspre-
chende Eingaben von Ihnen, dem Benutzer, ein Uber-
springen der Punkte 2. Schriftart, Zeilenabstand,
Papierlinge ist durch Driicken der ESC-Taste moglich
(wenn Sie an diesen Punkten nichts verdndern moch-
ten). So konnen beispielsweise Listen mit unterschied-
lichen Formaten ausgedruckt werden, wenn Sie vor
jedem Ausdruck zum Beispiel eine andere Schriftart
wihlen. Die von lhnen gewihlten Druckparameter
gehen jedoch nach Programmende verloren und miis-
sen jedesmal neu eingestellt werden.
Méochten Sie das Programm beenden, so werden nach
einer Sicherheitsabfrage die Daten der gerade bear-
beiteten Datei auf Diskette geschrieben.

Kester N. Kleinert/tc [J
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Konten
und Gutschriften-
Update

Als ,,Update’’ wird die verbesserte Version
eines Software-Produktes bezeichnet, die noch kom-
fortabler und benutzerfreundlicher arbeitet als die
vorausgegangene. Hier handelt es sich um eine
vom Autor iiberarbeitete Version aus
COMMODORE DISC 20.

Viele Briefe und Anrufe bestitigen uns, daf$ unsere
Leser dieses Programm fiir den C128 im 80-Zeichen-
Modus akzeptiert haben und gerne damit arbeiten.
Dasselbe tat auch der Programmautor, dabei sind ihm
einige Dinge aufgefallen, die noch besser hitten gestal-
tet werden kodnnen.

Er setzte sich hin und dnderte sein Programm. Das Er-
gebnis finden Sie auf dieser COMMODORE DISC:
Konten- und Gutschriftenverwaltung Version 2.
Wohlgemerkt, es waren hier keine Syntax- oder
Funktionsfehler des Progrdmms zu verbessern, es lief
(und lduft) auch in der ,,alten‘* Fassung einwandfrei.
Aber jeder Computeranwender mochte ein Programm,
das so bequem und verstindlich wie moglich gestaltet
ist. Dem hat der Autor in seiner zweiten Programm-
fassung Rechnung getragen (weil er es selber gerne

so bequem wie moglich hat).

WAS NEU IST ODER GEANDERT WURDE

Wir haben nun nicht vor, die gesamte Bedienungsan-
leitung der alten Fassung aus COMMODORE DISC
20 hier nochmals abzudrucken, sie hat nach wie vor
ihre Gultigkeit, lediglich die Anderungen und die
neuen Optionen, die dazu kamen.

Das Programm ist nun kiirzer und stark verbessert:

® Datumseingabe moglich (nach dem Start).

® Wihlen Sie im Hauptmenii eine Option an und es
befinden sich noch keine Daten im C128, so erscheint
die Blinkanzeige: Keine Daten im Rechner!

® — 0 — Eingabe (Konten)

— 5 — Eingabe (Gutschrift)
Bei der allerersten Eingabe einer neu er6ffneten Datei
erscheint in Blinkschrift:
Beachte! Bei [hrer allerersten Eingabe miissen Sie
zweimal die RETURN-Tuste betdtigen.
Grund: Nach dieser Tasteneingabe ( 2xRETURN)
wurde der erste Datensatz im Bereich , ,Gutschrift‘
mit dem Stern (*) und Null (0) formatiert. Dies ist
unbedingt notig, um das kiinftige einwandfreie Laden,
Speichern und Verbuchen zu gewihrleisten.

CONMMODORE DISC
auch im Abo!

Dieser erste Datensatz kann auch nicht gedndert, ver-
bucht oder geléscht werden.

(Bei der alten Fassung mufite zuerst Meniipunkt 5
(Eingabe Gutschrift) angewihlt und jede Abfrage mit
,,0°° bestitigt werden. Aufierdem konnte der erste
Datensatz geandert, verbucht oder gar geldscht
werden.)

@ alte Version:
DATEN EINGABE (J/N)
neue Version:
DATEN ERFASSEN (J/N)

® EINGABE AKZEPTIERT (J/N)
(Bei ,,Nein‘* wird die nicht angenommene Eingabe ge-
16scht, so dafd neue Daten eingegeben werden koénnen.)

@® Bei Eingabeende ertont ein Piepton.

® Anderung im Menii:

— 1 — Andern (Konten)

— 2 — Suchen (Konten)

— 3 — Loschen (Konten)

— 6 — Andern (Gutschrift)

— 7 — Verbuchen (Gutschrift)

— 8 — Loschen (Gutschrift)
Wihlen Sie einen nicht vorhandenen Datensatz an, so
erscheint: Existiert nicht!

® - 4 — Ausgabe

Bei beiden Meniis erscheint am Ende das nach dem
Start eingegebene Datum, ebenso wird es auch auf
dem Drucker ausgegeben.

® — L — Laden

Es konnen ab sofort nur noch Daten geladen werden,
denen im Filenamen die beiden Zeichen ,, K/ vorange-
stellt sind. Grund: Genau Identifizierung von Daten
aus verschiedenen Programmen:

K+G Verwaltung

A Verwaltung fiir Adressen (Anm. d. Red.:
ein weiteres C128-Programm des Autors,
das auf einer spiteren COMMODORE

DISC erscheinen soll).

Eda
o

® Folgender Text wurde geindert:
statt: BITTE GEBEN SIE DAS CODE-WORT EIN!
jetzt: PASSWORT?

® — S — Sichern

Beim Speichern werden die Filenamen automatisch

am Anfang mit , K/ gekennzeichnet, zum Beispiel:

K/BANK. Das war notwendig, um beim Meniipunkt
,»—L—Laden* eine Ubereinstimmung zu erreichen.

® Bei der Wahl des Meniipunktes ,,Programm been-
den* entfillt die Anzeige der noch frei verfiigbaren
Speicherkapazitit.

Noch ein Tip: Falls Sie bereits Dateien mit der
,,alten® Version erstellt und auf eine Arbeitsdiskette
abgespeichert haben, so miissen Sie diese seilbstredend
nicht mehr neu eingeben. Um sie zur neuen Fassung
kompatibel zu machen, geniigt vollig der Einsatz der
DOS-Anweisung RENAME im Direktmodus, um aus
den Namen der entsprechenden Datenfiles ein ,, K/
voranzustellen, etwa:
RENAME“BANK“TO“K/BANK*

Rene Forster/tc [
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TEST

Mannesmann Tally MT 81

sen. Die Druckstirke hier-

— - - fiir 143t sich tikal auf
Ausdriicklich preiswert ..o bunkte. di ho-

Nicht nur bei den Computern selbst,

auch bei den Peripherie-Geraten beginnt aufgrund der

Konkurrenzvielfalt der Preisdruck einzusetzen.

War es vor nicht allzu lan-
ger Zeit noch undenkbar,
einen guten 9-Nadel-
Drucker unter DM 600,—
bis DM 800,— zu bekom-
men, so wird dieses Ange-
bot von Mannesmann si-
cher die Mitbewerber auf-
horchen lassen.

Die Erfahrungen, die die-
ser Druckerhersteller mit
seinem Standardtyp MT
80 in der Vergangenheit
sammeln konnte, wurde
umgesetzt und grofiten-
teils in das neue Gerit ge-
packt. Am erstaunlichsten
daran ist der Preis:

DM 399,—. Lauffihig ist
er mit jedem C64 und
128PC.

Als Anschluf} ist ein Pa-
rallelkabel (Userport des
Computers zur Centro-
nicsschnittstelle des
Druckers) zu empfehlen,
das in der Regel knapp
DM 30,— kostet, aller-
dings kann er auch mit
dem entsprechenden In-
terface am seriellen Aus-
gang lhres C64 oder
128PC betrieben werden.
Sowas ist natiirlich be-
deutend teurer, aber da
sollten Sie sich am be-
sten von einem Fachhind-
ler beraten lassen.

DAS ALLES KANN ER

Der 9-Nadel-Druckkopf
bewegt sich bidirektional
(also von vorne nach hin-
ten und unmittelbar dar-
auf von hinten nach vor-
ne druckend, ohne erst
wieder den Druckkopf an
den Zeilenanfang bringen
zu missen, wie’s bei einer
Schreibmaschine iiblich
war). Bei Standard-
Schnellschrift werden
130 Zeichen in der Se-
kunde, bei Schonschrift
immerhin noch 26 Zei-
chen aufs Papier ge-
bracht; eine gemessen am
Preis recht zufriedenstel-
lende Druckgeschwindig-
keit.

Das Drucker-ROM hat
iiber 100 Linien- und

Blockgrafikzeichen inte-
griert, selbstverstandlich
ist auch eine Umschal-
tung in Einzel-Bitgrafik
moglich, um HiRes-Gra-
fiken ausdrucken zu las-

rizontale zwischen 60 bis
240 Punkte pro Zoll ein-
stellen, das reicht, um ei-
nen einigermafen gelun-

genen Grafikausdruck zu .

erreichen, sicher ist dies
aber nicht seine stiarkste
Seite. Andere konnen’s
besser, nur kosten solche
Drucker unter Umstéin-

Druckprinzip

Druckgeschwindigkeit

Zeichenvorrat

Druckrichtung
Papierbreite

Formatlange
Grafikauflosung

Schnittstellen

Schriftarten
Code-Kompatibilitat
Leistungsaufnahme

Gerauschpegel
Abmessungen

Gewicht
Farbbandkassette

TECHNISCHE DATEN
Mannesmann Tally MT 81

Lebensdauer Druckkopf

Serial-Matrixdrucker
30 Mio. Zeichen

Schnellschrift: 130/sec
Schonschrift: 26/sec

IBM- und Epson-Zeichen-

satz, 96 ASCII-, 16/36
europaische, 48 Semi-
grafik-, 16 griechische,
16 mathematische,

5 Sonderzeichen

bidirektional {(druckweg-
optimiert)

Traktor: 4—10 Zoll
Friktion:4—8,5 Zoll

bis 127 Zeilen

vertikal 8/9 Punkte
horizontal 60, 72, 80,
90, 120, 240 Punkte/
Zoll

Standard: Parallel-
Centronics

Optional: RS-232-C/
V.24
Dateneingangsspeicher:
8 KByte

Schnell- und
Schonschrift

IBM-Proprinter,
Epson ESC/P (zum
Beispiel FX-80)

ca. 40 Watt
weniger als 55 dB(A)

Breite: 33 cm
Hohe: 10 cm
Tiefe: 25 cm

4 kg

Mylar-Film,
ca. 600.000 Zeichen

15

den leicht das Doppelte.
Die Hauptarbeit eines
Druckers am Computer
wird wohl in erster

Linie an der Ausgabe

von Text und Tabellen lie-
gen, die mit den normalen
Zeichen des Drucker-Zei-
chensatz-ROMs erstellt
werden (Briefe, Texte,
Auflistungen). Dafiir ist
dieser preisgiinstige ,,Klei-
ne‘ bestens geriistet. Ver-
schiedene Schriftarten
(Schnell-, Schonschrift
und Italic), unterschied-
liche Schriftbilder
(Schmal-, Breit- und Fett-
druck), ein grofler Vor-
rat an Symbolen und
Zeichen — inklusive IBM-
Standard und Epson-
Zeichensatz — sowie
Minizeichen zum Hoch-
und Tiefstellen in mathe-
matischen Formeln dek-
ken praktisch alle Anfor-
derungen ab, die , Otto
Computeranwender' an
so einen Drucker stellen
kann. Was bei jedem
Drucker inzwischen selbst-
verstindlich sein sollte,
wurde auch beim MT &1
nicht vergessen: Druck-
betrieb wahlweise mit
Einzelblatt (Friktion
oder Endlospapier (Trak-
tor). Zudem lassen sich
noch bis zu maximal zwei
Kopien zusitzlich ein-
spannen und im selben
Arbeitsdurchgang be-
drucken.

Die bekannten Textver-
arbeitungs-Funktionen
wic Zeilenlinge, Zeilen-
abstiinde (6 oder 8 Zci-
chen pro Zoll), variable
Abstinde der Zeichen
untereinander (normal,
eng oder weit), Tabulator,
Proportionalschrift, Un-
terstreichen und maxima-
le Linge des Dokuments
konnen programmiert
werden (falls dies nicht
sowieso schon von dem
Textverarbeitungspro-
gramm vorgesehen ist,
das Sie benutzen.
Optional ist eine Zusatz-
vorrichtung fiir eine
1-Schacht-Papicrstapel-
zufuhr, die bei Uberwie-
gender Einzelblattverar-
beitung immens hilfreich
sein kann.
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Der C 64 kann
sehen und fuhlien

Eine von vielen Eigenschaften des C64 ist,
ihn fiilr MeR- und Regelvorgidnge einzusetzen, etwa als
Sounddigitalisierer, Speicheroszilloskop oder gar
zum Steuern einer elektrischen Eisenbahn. Heute er-
fahren Sie etwas iiber die eingebauten ADC und
ihre Einsatzmdglichkeiten.

Der C64 besitzt zwei
ADC (engl.: Analog-Digi-
tal-Converter). Diese
elektronischen Bausteine
iibersetzen eine elektri-
sche Spannung in einen
digitalen Wert, der vom
Computer weiterverarbei-
tet werden kann.
Urspriinglich waren sie da-
zu gedacht, am C64 so-
genannte Paddles einzuset-
zen, diese bestehen ei-
gentlich nur aus je einem
Drehwiderstand. Die

iiber diesen Widerstand
abfallende Spannung wird
mit den ADC gemessen
und so die Stellung des
Drehknopfes bestimmt.
Damit konnen beispiels-
weise, wie mit einem
Joystick, Sprites bewegt
werden. Gegeniiber dem
Joystick hat diese Art der
Steuerung einige Vorteile,
es sind vor allem genauere
Bewegungen moglich. Da-
fur ist sie aber langsamer.
Und aus diesem Grund
(nicht zuletzt auch we-
gen der komplizierten
Programmierung) werden
Computer-Spiele heutzu-
tage fast durchwegs fiir
Joysticks entworfen.
Auch noch fiir andere
Zwecke lassen sich die
ADC verwenden. Um je-
doch diese vielfiltigen
Moglichkeiten iiberhaupt
verstehen zu konnen, soll
zuerst einmal der Aufbau
einer einfachen Schaltung
erklart werden.

Wie schon erwihnt, kann
ein ADC nur Spannungen

messen, aus diesem Grund
muf eine solche an den
ADC gelegt werden. Am
Port 1 haben Sie dazu
zwei Moglichkeiten:

POT AX=PIN9

POT AY =PIN 5

Auf Seite 141 im Hand-
buch ist die Pin-Belegung
beschrieben. Wird an ei-
nem der beiden Pins eine
Spannung zwischen O und
5 Volt angelegt, so spricht
der ADC an. Diese Span-
nung liefert uns Pin 7
(ebenfalls an Port 1).
Aber Vorsicht! Sie diir-
fen Pin 7 nicht direkt mit
Pin 5 oder Pin 9 verbin-
den, sonst entsteht ein
Kurzschluf, der eine
recht teure Reparatur
nach sich zieht. Um si-
cher arbeiten.zu koénnen,
sollte ein 9poliger Stek-
ker verwendet werden,
den es in jedem Elektro-
nikfachgeschift zu kau-
fen gibt.

Doch ist auch hier Vor-
sicht geboten. Es gibt
Stecker mit Kabel, die
fur den Bau von Joy-
sticks gedacht sind. Hier
sind keine Anschliisse fiir
die Pins 5, 7 und 9 vor-
handen. Sie miissen sich
also so einen Stecker
selbst basteln, keine
Angst, es sind nun wirk-
lich keine grof’en Vor-

COMMODORE DISC
Kein Abtippen mehr

kenntnisse dazu notig.
Zuerst wird an der zu
Pin 7 (+5 Volt) gehoren-
den Buchse des Steckers
ein Widerstand von ca.
200 bis 500 Ohm gelo-
tet und entsprechend fiir
die Pins 5 und 9 je ein
Kabel. Dabei mufd natiir-
lich sorgfiltig jede Kurz-
schlufimoglichkeit im
Steckergehiduse ausge-
schlossen werden. Mit so
einem Stecker kdnnen
nun unzihlige Messungen
durchgefiihrt werden.

! IM SID

Der Sound-Chip SID des
C64 hat nicht nur Regi-
ster zur Programmierung
der drei Stimmen, son-
dern gibt auch die digita-
len Werte der Analog-
Digital-Wandlung aus.
Dafiir sind die Register
25 (Paddle X) und 26
(Paddle Y) vorgesehen.
Addieren Sie diese beiden
Adref3zahlen zur Basis-
adresse des SID (54272),
so erhalten Sie 54297
und 53298. Mit einem
ganz einfachen Programm
lassen sich diese Register-
Werte anzeigen:
10 SI=54272
20 PRINT PEEK (SI+25),
PEEK (SI+26)
30 GOTO 10

Nach dem Start dieses
Miniprogramms mit
,,RUN erscheint in der
Regel eine doppelte Zah-
lenkolonne, jeweils mit
dem Wert 255,

Ist der 5-Volt-Ausgang
ordnungsgeméifd mit ei-
nem Widerstand ge-
schiitzt, so kann das an-
dere Ende des Wider-
stands mit einem Kabel
von Pin 5 oder Pin 9 ver-
bunden werden. Nun er-
scheint in der linken
(Pin 9) oder rechten Rei-
he (Pin 5) eine Null. Das
heifdt nichts anderes, als
daf} ein niedriger Zahlen-
wert einen kleinen und
ein hoher einen grofien
Widerstand anzeigt. Wird
jetzt je ein hochohmiger
Drehwiderstand (ca. 1
MOhm) zwischen Pin 7
und Pin 5 beziehungswei-
se Pin 7 und Pin 9 ge-
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schaltet, verindern sich
die Werte in den beiden
Zahlenkolonnen mit der
Drehung der Potentio-
meter — und schon haben
Sie sich ein Paddle ge-
bastelt. Die aus den SID-
Registern 25 und 26 er-
haltenen Werte konnen in
eigenen Programmen di-
rekt zur Spritesteuerung
herangezogen werden.

Natiirlich kann die Wider-
standsmessung auch ge-
nutzt werden, um Bewe-
gungsabliufe, wie etwa
die Drehung eines Robo-
terarms, zu kontrollieren.
Auf die gleiche Weise
kann ein einfacher X-Y-
Plotter gesteuert werden.
Hierbei wird jedoch keine
besonders hohe Auflo-
sung und Genauigkeit er-
reicht, aber oft geniigt
schon eine Winkelauf-
16sung von 10 Prozent.
Wieso kann der C64 ei-
gentlich sehen? Dazu
braucht er natiirlich einen
Lichtsensor, die einfach-
ste Moglichkeit bietet ein
Fotowiderstand. Etwa der
,,LDR 07, der in Elektro-
nikldden oder Versand-
hiusern zu bekommen ist.
Auch ein Fototransistor
(zum Beispiel BPX 81)
kann verwendet werden,
doch ist dabei auf die rich-
tige Polung zu achten (da
hilft nur Ausprobieren,
kaputt machen kénnen
Sie ihn dabei nicht).

Der Fotowiderstand wird
nun, ebenso wie der Dreh-
widerstand, zwischen

Pin 7 und Pin 9 bezie-
hungsweise Pin 5 geschal-
tet.

Wurde Pin 9 gewihlt, so
zeigt PEEK(54297) jetzt
den Helligkeitswert an.
Dieser er6ffnet eine Viel-
zahl von Moglichkeiten,
den C64 zum Steuern ein-
zusetzen, hier einige Bei-
spiele:

a) Messung von Sonnen-
aufgang und -untergang.
Dazu dient das kleine Pro-
gramm Helligkeit auf der
COMMODORE DISC.




Nach dem Start werden
Uhrzeit, Startzeit des Mef3-
vorgangs und die Meflinter-
valle (O=sehr hell, 255=
dunkel) angezeigt. Mit
Druck auf eine beliebige
Taste konnen Sie die
Messung abbrechen und
die Mefiwerte auf dem
Drucker ausgeben lassen.
So eine Messung kann wie-
derum verschiedene niitz-
liche Zwecke haben. Ab
einem bestimmten Hellig-
keitswert kann der C64
(iiber den User-Port) bei-
spielsweise die Schaufen-
sterbeleuchtung einschal-
ten, oder ein Programm
zur Abschreckung von
Einbrechern starten (Be-
leuchtung und Radio
steuern). Auch ein auto-
matischer Sonnenschutz-
Rolladen eines Gewichs-
hauses kann so empfind-
liche Pflanzen vor direk-
ter Sonnenbestrahlung
schiitzen.

b) In Verbindung mit ei-
ner Glithlampe kann so
eine Schaltung als Licht-
schranke dienen. Dabei
miissen Sie beachten, dafy
der Abfragezyklus sehr
kurz ist, damit schnelle
Anderungen registriert
werden kénnen. Wenn be-
reits eine Lichtquelle vor-
handen ist, konnen Sie
selbstverstiandlich auf
eine Glithlampe verzich-
ten.

c) Auf die gleiche Weise
(Lichtschranke) kann eine
Fiillstandsanzeige entwor-
fen werden.

d) Manche Pflanzen brau-
chen ein Minimum an
Sonnenlicht, um richtig
gedeihen zu konnen.
Durch Messen der Sonnen-
einstrahlung mit Hilfe ei-
nes Fotowiderstands er-
gibt sich die Moglichkeit,
an schattigen und regneri-
schen Tagen automatisch
das fehlende Sonnenlicht
durch eine zusitzliche
Pflanzenlampe zu er-
ganzen.

Wenn die zu messende
Lichtintensitit zu hoch
ist, so daf} der Fotowider-
stand praktisch auf ,,0*
abfillt, kann das Licht
natiirlich durch eine
Blende (zum Beispiel Alu-
Folie mit Loch) redu-
ziert werden.

Anstelle eines Fotowider-
stands 14f3t sich selbstre-
dend auch ein ,,Tempe-
ratur-Sensor‘‘ anschliefien.
In den meisten Fillen
wird dazu ein sogenann-
ter NTC-Widerstand (ne-
gativer Temperatur-Ko-
effizient, auch ,,Heif’-
leiter** genannt) verwen-
det. Diese Halbleiter-
Widerstidnde haben bei
tiefen Temerpaturen ei-
nen hohen, bei hohen ei-
nen niedrigen Widerstand.
Auch sogenannte PTC-
Widerstinde (,,Kaltleiter)
konnen Sie zu diesem
Zweck einsetzen. Ent-
scheidend fiir die Aus-
wahl ist der zu untersu-
chende Mefdbereich und
der dabei vom Widerstand
durchlaufende Wider-
standsbereich. Der Wider-
stand sollte nach Moglich-
keit hochohmig sein und
einen weiteren Bereich
durchlaufen.

Fiir so einen ,,Thermofih-
ler* gibt es vielfaltige
Anwendungsmoglichkei-
ten. Zum Beispiel kann
damit die Temperatur in
einem Gewaichshaus oder
eines Wasserbades kon-
stant gehalten werden
oder die Kiihlung bei Er-
reichen eines bestimmten
Maximalwerts eingeschal-
tet werden. Und da es
zwei ADC im C64 gibt,
konnen ein Foto- und ein
Temperatur-Widerstand
zur gleichen Zeit betrie-
ben werden.

So konnten Sie sich bei-
spielsweise eine eigene,
kleine Wetterstation
bauen, es gibt ja-auch
noch Feuchtigkeits- und
Drucksensoren — aller-
dings sind diese Dinger
nicht so einfach anzu-
schliefien.

Vorerst sollten uns die
angesprochenen Moglich-
keiten reichen, um einen
Einstieg in die Mefdtech-
nik mit Hilfe des C64
ernsthaft in Angriff zu
nehmen. Wenn lhnen
aber neue, interessante
Anwendungen einfallen,
oder Sie schon Erfahrun-
gen damit gesammelt
haben, schreiben Sie’s
uns.

R.S.F/her O
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AFIN Y

MUS-Mehrfachbenutzersystem

Eines fur alle

Wer mehr als einen Computer besitzt (etwa
einen C64 und gleichzeitig noch den 128D), dazu
noch einen Drucker und eine Zusatzfloppy betreibt,
kann bei dem anfallenden Kabelsalat schon mal
in Schwierigkeiten kommen.

Gerade Computeranwen-
der, die zwar zwei Rech-
ner, aber nur einen Druk-
ker und vielleicht noch
eine zusitzliche Floppy
besitzen, wissen ein Lied
davon zu singen: Diese
Peripheriegerite sind
meistens immer dann ge-
rade am C64 angeschlos-
sen, wenn sie fiir den
C128 benotigt werden
(oder umgekehrt). Eine
aufwendige Umstopselei
bleibt Thnen nicht er-
spart.
Das MUS (Mehrfachbe-
nutzersystem) bietet Ih-
nen nun die Moglichkeit,
bis zu acht Commodore-
Acht-Bit-Homecomputer
(die Aufteilung ist egal,
es konnen auch acht vom
selben Typ sein) mit einem
oder mehreren Periphe-
riegeridten wie Drucker
oder Floppystation zu be-
treiben. Das Gerit ist fiir
den seriellen IEEE-Bus
zum Anschluf} eines Druk-
kers mit Commodore-An-
schluf’ sowie einer Floppy
ausgelegt.
SCHREIBUNG
Jedem angeschlossenen
Rechner wird so ein di-
rekter Zugriff auf die
Peripheriegerite moglich,
wobei der IEEE-Bus fiir
alle anderen Rechner
wihrend dieses Vorgangs
gesperrt bleibt.
Welcher Rechner gerade
téitig ist, zeigt Ihnen eine
der zugehorigen Leucht-
dioden (durchnumeriert
von 1 bis 8) auf der Vor-
derseite des MUS an.
Falls ein anderer ange-
schlossener Computer vor-
witzig auf die Floppy
oder den Drucker zugrei-
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fen mochte, die aber von
einem anderen Rechner
belegt ist, muf’ er warten,
bis der Vorgang beendet
ist.

Auf der Frontseite dieses
rechteckigen Kastens fin-
den Sie insgesamt neun
Leuchtdioden, die zur
Uberwachung der Funk-
tionen dienen. Die Diode
ganz rechts zeigt die Be-
triebsbereitschaft an (ob
das MUS eingeschaltet ist
oder nicht), die anderen
sind je einem der acht an-
schliebaren Computer
zugeordnet und leuchten
nur dann auf, wenn ei-
ner davon auf die Peri-
pherie zugreift.

An der Geriteriickseite
sind neun 6polige DIN-
Steckbuchsen ange-
bracht, die duf’ere linke
dient zum Anschluf’ des
Peripheriegerits, die rest-
lichen acht sind Rech-
neranschliisse, dafiir ste-
hen drei verschiedene
Kabellingen zur Verfii-
gung (zwischen 3 und

12 Metern), die allerdings
im Preis von DM 398 —
fur diese ,,Verteilersta-
tion MUS* noch nicht
enthalten sind. Ein 12-
Meter-Kabel wiirde bei-
spielsweise noch zusitz-
lich DM 44,— kosten.
Ein Kostenaufwand von
iiber DM 400,— will si-
cher gut iiberlegt sein,
aber jeden Rechner, den
Sie betreiben, mit eige-
ner Floppy und Drucker
auszustatten, kime ohne
Zweifel noch teurer.

her O
Info

Fricke Computertechnik
WattstralBe 30

2400 Libeck 1

Tel. 0451/604749
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TEDMON — Maschinensprache-Monitor C128

Ein Monitor ist
nicht immernr ein
Bildschirm

Gemeint ist der softwaremalig verankerte
Maschinensprache-Monitor des C128. Funktionen wie
Floppy-Bedienung und Verschieben ganzer Speicher-
blécke bieten recht komfortable Befehle zur Eingabe,
Lesen und Testen von Assemblercode.

Ein Maschinensprache-
Monitor verarbeitet
,,mnemomische‘‘ Aus-
driicke und Befehle, die
von ihm schon bei der
Eingabe in fiir den Com-
puter verstidndliche Code-
zahlen-Werte umgewan-
delt werden. Er bedient
sich hier der sedezimalen
Zahlendarstellung, auch
Hex-Zahlen genannt.
Diese Werte gehen von ei-
ner Basis 2 4 (=16) aus,
sie werden von den Zif-

WICHTIG: KENNTNIS
DER SEDEZIMAL-
ZAHLEN

fern O bis 9 und statt
,,10 bis 15 von den Buch-
staben A bis F dargestellt.
In der Praxis bedeutet es,
dafd — abgesehen von der
duersten rechten — alle
Stellen nach links mit
der Basis ,,16 multipli-
ziert werden miissen, und
nicht nur das, je weiter
die Zahlenwerte links ste-
hen, desto grofier werden
die Potenzwerte in auf-
steigender Form, begin-
nend bei der zweiten
Stelle von rechts (=16
oder 2 4).

Die Produkte dieser Mul-
tiplikationen innerhalb
einer solchen Hexzahl
addiert, ergeben dann ih-
ren Dezimal-Wert.
Beispiel: Speicherstelle
LOIFF“ hex. 1 x 256
+15x16+15=511 dez.
Dies war nur ein kurzes
Abschweigen zur Hex-
Zahlen-Welt, da Sie bei
der Arbeit mit Maschi-
nensprache und einem
dafiir vorgesehenen

,Monitor* stindig damit
konfrontiert werden.
Ubrigens: solche Sede-
zimalzahlen werden im-
mer mit einem vorange-
stellten Dollarzeichen ($)
gekennzeichnet.

ARBEITSBEFEHL:
MONITOR!

Er 143t sich recht einfach
aufrufen: entweder durch
Eingabe der Anweisung
,,MONITOR“* (mit
,,Return* abschliefien)
oder durch Druck auf die
Funktionstaste 8, die die-
se Anweisung auch dann
sofort ausfiihrt. Jetzt
haben Sie bestimmt ge-
merkt, dafl sich auf Ih-
rem Bildschirm etwas ge-
tan hat, es ist namlich die
,,Registeranzeige er-
schienen, die so aussieht:

MONITOR
PC SR AC XR YR sP
;FBOOO 00 00 00 00 F8

Von dem munter blinken-
den Cursor darunter soll-
ten Sie sich nicht tiu-
schen lassen, das gewohn-
te BASIC gibt’s momen-
tan nicht mehr fir Thren
C118, alle derartigen Be-
fehle oder Eingaben wiirde
er nur mit einem verwun-
derten Fragezeichen
quittieren.

Was nicht heiflen soll, dafd
Sie nicht durch gleichzei-
tiges Driicken der Run/
Stop- und Restore-Taste
oder mit ,, X (RETURN)
wieder dahin zuriickkeh-
ren kénnen. Doch soweit
sind wir noch nicht, zu-

nichst wollen wir uns
doch ein wenig mit die-
sem C128-Monitor be-
schiftigen.

PC:
(Program-Counter, das

heift Programm-Zihler)
der Zihler, unter dem

die Adresse des Befehls
steht, der als niachster
abgearbeitet werden soll,
also in unserem Beispiel
,,BO00 (45056 dez.).
Was aber bedeutet denn
nun wieder die ,,F* vor
der Adrefdzahl? Im C128-
Monitor kann (muf} aber
nicht) jede Hexzahl funf-
stellig angegeben werden,
dann ist diese fiinfte ganz
links aufden die gerade ak-
tuelle Bank-Konfigura-
tion, also hier ,,15 (=F).
Ohne RAM-Floppy oder
sonstige Speichererweite-
rungen des C128 gibt es
hier sowieso nur vier
Moglichkeiten:

... Bank 0O
. Bank 1

Statusregister des Mikro-
prozessors 8502 beim
C128 angezeigt, hierin
sind praktisch alle ,,Flags‘

ALLE FLAGGEN
GEHISST?

(Flaggen, Merker) zusam-
mengefafdt. Ein , Flag*
ist ein Bit, das einen ganz
bestimmten Zustand des
Mikroprozessors [hres
Computers anzeigt.

Die weitere Titigkeit die-
ser CPU ist immer davon
abhingig, ob so ein Flag
gesetzt (=1) oder ausge-
schaltet (=0) ist.

(RAM-Bereich
(RAM-Bereich und Variablenspeicher)

0

1...

E.... Bank 14 (Zeichensatz-ROM)
F.... Bank 15 (Betriebssystem-ROM)

SR:
Hier wird der Inhalt der
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Folgende Flags werden
— von Fall zu Fall —
gehifdt:

Carry-Flag: Findet seinen
Funktionsbereich vor al-
lem bei Rechenvorgin-
gen wie Addition und
Subtraktion. Der Akku-
mulator verarbeitet nur
acht Bit, also einen
Ho6chstwert von 255.
Tritt nun bei so einem
Rechenvorgang ein Uber-
trag auf, wird das Carry-
Flag gesetzt.

Zero-Flag: Wird dann ge-
setzt, wenn das Ergebnis
einer arithmetischen
Operation gleich , Null‘
ist.

Unterbrechungsverhin-
derungs-Flag: Ist diese
Flagge gehifdt, kann wih-

rend dieser Zeit keine
Unterbrechung durch den
Interrupt erfolgen (nor-
malerweise geschieht so
etwas sonst alle 1/60
Sekunden!).

Dezimal-Flag: Trifft die
Auswahl zwischen Binir-
Zahlenberechnung und
BCD-Dezimal-Arith-
metik.

BRK-Flag: Wird gesetzt,
wenn ein Maschinenpro-

gramm vom Befehl ,, BRK*

(Break) beendet wird.

Uberlauf-Flag: Kommt
bei einer vorzeichenbe-
hafteten Addition oder
Subtraktion zum Tra-
gen, wenn der zulissige
Bereich von —128 bis
+127 uberschritten wird.
Wire das nicht der Fall,
gibe es stindig einen
,,Overflow ...

Negativ-Flag: Wird ver-
wendet, wenn ein Re-
chenergebnis ein negati-
ves Vorzeichen hat
(Minus).

AC (Akkumulator):

Der aktuelle Inhalt des
Akkumulators wird an-
gezeigt. Der ,, Akku‘ ist
so ziemlich das wichtig-
ste Register eines Prozes-
sors, vor allem in Bezug
auf arithmetische Vor-
ginge. Der Wert einer
Speicherstelle kann di-
rekt in den Akku gela-
den und dann bearbeitet
und wieder in einer an-
deren abgelegt werden.

XR und YR:

Zusitzliche Prozessor-
register X und Y, beide
dienen als Laufvariable
fur Schleifen, ebenso wer-
den sie zur Indizierung
von Tabellen verwendet.

SP:

Hiermit ist der Stapel-
zeiger (Stack-Pointer) ge-
meint, der Bereich, der
sich an die Zeropage ab
Speicherstelle 256 bis
511 ($0100 bis $01FF)
anschlie3t. Dieser Spei-
cherplatz wird vor allem
zum Zwischenspeichern
von Registerwerten ver-
wendet.

Diese Register-Anzeige
konnen Sie innerhalb des
Monitors jederzeit mit

,, R aufrufen, was gerade
beim Programmieren in
Maschinensprache sehr
hilfreich sein kann. Die
Inhalte der Prozessorregi-
ster konnen jederzeit
durch einfaches Uber-
schreiben geidndert wer-
den.

DIE ,, MONITOR"-
ARBEITSBEFEHLE

Wie es sich fiir einen gu-
ten Monitor gehort, stellt
auch dieser recht kom-
fortable Befehle zur Ver-
figung, um bestimmte
Speicherbereiche Ihres
Computers beschreiben
oder programmieren zu
konnen.

A (Assemble)

Der wohl wichtigste Be-
fehl zum Programmieren
in Maschinensprache.
Gehen wir einmal davon
aus, Sie wollten ab der
Adresse 4864 oder
$1300 ein Maschinen-
sprache-Programm einge-
ben (das von BASIC aus
dann mit einem SYS-
Befehl aufgerufen wird),

,A": SAMMELT BYTES

das als ersten Schritt den
Wert ,,11 in den Akku
laden soll.

A 1300 LDA#$0B |
A 1302 (hier steht jetzt
der Cursor!)

Daran erkennen Sie, daf}
nach dem ,,Sammeln‘
(Assemblieren) links die
entsprechenden Byte
angegeben werden, also

,, A9 (=169) und ,,0B*
(=11). Das und nichts an-
deres bedeutet fiir den
Computer, den Wert ,,11°¢
in den Akku zu laden. In
BASIC hitten wir das per
POKE erledigen miissen,
auBerdem sind da nur
Dezimalzahlen erlaubt:

POKE 4864,169:
POKE 4865.11

Der Cursor meldet sich
wieder mit dem ,,A*“-Be-
fehl und der Speicherstel-
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le, ab der weiter assem-
bliert werden kann, dem-
nach ,,1302%.

,D": DER LIST-BEFEHL
DES MONITORS

D (Disassemble)

Dieser Befehl ist vergleich-
bar mit der PEEK-Funk-
tion oder ,,LIST* in
BASIC. Wenn Sie hier ein-
geben:

D 1300

so erscheint eine Bild-
schirmseite lang das von
Ihnen in diesen Speicher-
bereich mit ,, A geschrie-
bene Maschinenprogramm
(oder jeder gewiinschte
Speicherbereich!).

Unser winziges Beispiel
wiirde dann so aussehen:

D 1300
1300 A9 0B LDA#$0B

1302 00 BRK
1303 FF 7?7
1304 00 BRK usw.

(Das ,,BRK‘ und ,,?7?77* be-
deutet nur, daf® hier sonst
nichts mehr Verniinftiges
in dem folgenden Speicher-
bereich steht, das heifdt,

er ist schlicht und einfach
leer.)

Der Punkt ,,.* vor den je-
weiligen Adressen hat

hier dieselbe Funktion

wie ,,A*‘, Sie konnten al-
so hier jede Befehlsein-
gabe indern.

M (Memory Dump)
Das bedeutet soviel wie
,,Speicherauszug*.
Wenn Sie

M 1300

eingeben, so wird ab die-
ser Speicherstelle — wie
an einer Kette gereiht —
der Inhalt der folgenden
Adressen hexadezimal
angezeigt.

,.M”: DIE BYTE-KETTE

Vor den gezeigten Hex-
dump-Zeilen auf dem
Bildschirm erscheint dann
eine Spitzklammer nach
rechts (ebenfalls ein Mo-
nitor-Befehlszeichen). Sie
gibt zu verstehen, dafd Sie
nun ungestraft und ohne
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Datenverlust diese ange-
zeigten Byte dndern kon-
nen. Uberpriifen 143t sich
das am besten an dem

am rechten Rand gezeig-
ten Klartext, praktisch
die ASCII-Code-Pendants
der eingegebenen Zeichen,
revers dargestellt.

H <,,Hunt”’, Suchen>
Immer wieder kommt es
vor, daf} Sie in einem be-
stimmten Speicherbereich
nach einer Byte-Folge su-
chen wollen, um sie zu
indern oder sonstwie
bearbeiten zu konnen.
Auch hier hilft uns der
Monitor mit einer kom-
fortablen Befehlseingabe:

H 1300 1350 A9

Hinter ,,H* wird die An-
fangs- und Endadresse
des zu durchsuchenden
Speicherbereichs und die
Bytefolge (es kann na-
tirlich auch ein Byte al-
lein sein, wie in unserem
Beispiel) eingegeben.

Da das gesuchte Byte in
unserem Minibeispiel nur
in Adresse 1300 steht,
wiirde diese darunter aus-
gegeben werden.

,,Hunt‘ kann aber noch
mehr: Falls Sie in einer
Tabelle nach einem be-
stimmten Wort oder Text
suchen, so miissen Sie die
Bytefolge nicht unbe-
dingt hexadezimal ver-
merken, was vielleicht
doch fiir den einen oder
anderen zu umstindlich
wire, sondern Sie tren-
nen diese Eingabe mit ei-
nem Hochkomma ,,”“ ab
und schreiben die zu su-
chenden Byte im ASCII-
Format, zum Beispiel:

H 1500 1600 BYTE

Die folgende Anzeige in
der nichsten Zeile gibt
Ihnen die Adressen an,
wo in diesem Bereich
iiberall dieser Wort-String
LByte® zu finden ist.

T <,, Transform”,
Verschieben >

Damit lifdt sich ein ge-

wisser, genau umgrenz-

ter Speicherbereich inner-

halb des freien Speichers

verschieben. Wenn Sie

nun eine kleine Routine
aus dem , klassischen*
Maschinensprache-Be-
reich des C128 zum Bei-
spiel in den BASIC-Spei-
cher ab $4000 (16384)
ablegen mochten, so wiir-
de das etwa so aussehen:

T 1300 1400 4000

Sie geben damit Anfangs-
und Endadresse des zu
verschiebenden Bereichs
und die Anfangsadresse
des neuen Speicherplat-
zes, an den geschoben
werden soll (die End-
adresse mufd nicht mit
angegeben werden, die
rechnet sich der Com-
puter selbst aus). Vor
allen Dingen sollten Sie
wissen, dafs damit die
Originalroutine ab $1300
nicht geloscht wird und
sich ebenfalls noch im
Speicher befindet. Das
ist sehr wichtig, denn
damit bekommt der fol-
gende Befehl einen Sinn:

C <,,Compare”,
Vergleichen>
Zugegeben, so schon die
vorher erwihnte Ver-
schiebemoglichkeit mit
,,T““auch ist, eine
Schwachstelle darf nicht
verschwiegen werden:
Sprungadressen werden
nicht mit umgerechnet,
auflerdem kommt es in
einem Maschinensprache-
Programm oft genug vor,
daf’ Speicheradressen, die
irgendwann aufgerufen
werden sollen, in ein
Low- und Highbyte zer-
legt werden, die dann in
einem neuen, durch die
Verschiebung zugewiese-
nen Speicherbereich eine
ganz andere Bedeutung
hétten, da sie sich immer
noch auf Adressen im Ori-
ginalprogramm beziehen.
Verschiedene Monitore
fir den C64 bieten hier
eine komfortable Funk-
tion, bei der man den
Unterschiedsbetrag zwi-
schen neuer und alter
Speicheranfangsadresse
in die Befehlsfolge zu ,, T
mit aufnehmen kann, der
Computer berechnet dann
automatisch diese neuen
Einsprungstellen. Das
kann der T-Befehl im

Monitor 128 leider nicht,
die ,,Nachbesserung‘ mufd
immer noch per Hand
vorgenommen werden.
Damit Sie sich hier aber
leichter tun, benutzen

Sie den Befehl ,,C*, der
nun beide Speicherberei-
che (das Original und den
neuen, an den das Pro-
gramm kopiert wurde) mit-
einander vergleicht. Die
Adressen der unterschied-
lichen Byte-Inhalte wer-
den aufgelistet.

So haben Sie schnell her-
ausgefunden, wo die zu
indernden Byte stehen,
um dann nach deren An-
passung auch dieses Ma-
schinenspracheprogramm
im neuen Speicherbereich
lauffihig zu machen.

Da sind wir auch schon
beim nichsten Thema:

(Anfangs-, Endadresse)
mit einem bestimmten
Byte beschreiben, etwa
einer ,,Null* (00)), um
einen vorher benutzten
Speicher zu 16schen.
Der exakte Befehl sieht
SO aus:

F 1300 1400 00

Selbstverstindlich kann
statt ,,00‘ jeder andere
Byte-Wert bis ,,FF* be-
nutzt werden. Geben Sie
doch nur mal so zum
Spaf’ folgendes ein:

F 0400 O7FE 2A

und betrachten Sie den
Effekt . . .

Um bequemes Arbeiten
mit dem ,,Monitor** sicher-
zustellen, ist selbstredend

G <,,go”, Start eines
Programms>

Der exakte Befehl lautet
beispielsweise G1300 und
ist eigentlich nichts ande-
res als der vielleicht bes-
ser bekannte SYS-Befehl
in BASIC. Es wird zu der
angegebenen Adresse ge-
sprungen und ein dort
beginnendes Maschinen-
programm abgearbeitet.
Statt ,,G** konnen Sie
auch den Buchstaben ,,J*
(von , jump*‘, springen)
verwenden, der Effekt ist
derselbe.

F <, fill”", Fiillen,
Beschreiben>

Damit 1af3t sich ein ange-

gebener Speicherbereich
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auch die Kommunikation
mit der angeschlossenen
Floppy-Station vorgese-
hen. Es wiire doch ziem-
lich umstindlich, dazu
eigens wieder ins

BASIC 7.0 umschalten
Zu mussen.

Allerdings: Die Komfort-
DOS-Anweisungen
(COLLECT, SCRATCH,
RENAME usw.) konnen
Sie hier nicht verwenden,
im Prinzip liuft es so ab,
wie wir es noch aus den
Zeiten kennen, als wir
noch DOS-Befehle mit
dem BASIC 2.0 des C64
realisieren mufdten, etwa
beim Speichern:

S “(Prg. Name)*
08 1300 1450
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,,08° bedeutet die Gerite-
adresse des Speicherge-
rits (es kann auch ,,09¢
fur ein zweites Laufwerk
oder gar ,,01° fur die gute,
alte Datasette verwendet
werden). Die beiden 16-
Bit-Hexzahlen dahinter
sind bei der Eingabe bin-
dend, da sie Anfangs- und
Endadresse des speichern-
den Bereichs angeben. So
ein Programm wird dem-
nach ,,absolut® gespei-
chert, das heidt, die An-
fangsadresse wird auf der
Diskette gleich mit einge-
tragen, um beim spiteren
Laden das Programm auch
sofort wieder an diesen
Ursprungsbereich transfe-
rieren zu konnen.

Dafiir kann die Ladean-
weisung viel kiirzer aus-
fallen:

L “(Prg.Name)‘ 08

Soll das Programm aus ir-
gendwelchen Grinden an
eine andere Adresse gela-
den werden, so miissen
Sie dic einfach blof}
angeben:

L “(Prg.Name)“ 08 3000

Wie schon in BASIC oft
gefordert — aber nie
praktiziert, stimmt’s?

— lafst sich auch mit dem
,,Monitor‘ ein eben ge-
speichertes Programm
,,verifizieren®*, also tber-
priifen, ob sich Ubertra-
gungsfehler oder andere
,Motten* eingeschlichen
haben. Die Anweisung im
Klartext des ,,Monitors‘*:

V “(Prg.Name)* 08

HAUPTPERSON:
DER KLAMMERAFFE

Dieses eigenartige Zeichen,
dieses ,,kleine A mit dem
grofden Schwanz‘ heifdt
richtigerweise ,,At Sign*
und signalisiert dem

C128 im Modus des
,,Monitor*‘, dafy Sie etwas
mit der Floppy vorhaben.
Wollen Sie nur das
DIRECTORY ansehen, so
geniigt diese Fingabe:

“$

Zum Aufzeigen des Fehler-

Status geniigt der Klammer-
affe allein, das bekannte
,PRINT DS$* aus dem
BASIC 7.0.

Wie bereits erwahnt, haben
die bequemen BASIC-An-
weisungen des BASIC 7.0
fur den Verkehr mit der
Diskettenstation keine
Wirkung, trotzdem spa-
ren Sie sich den ganzen
Rattenschwanz der OPEN-
und CLOSE-Befehle, wie
Sie’s vielleicht noch vom
BASIC 2.0 des C64 ge-
wohnt sind. Das erledigt
alles der Klammeraffe.

VERSCHIEDENE
SYMBOLE — VERSCHIE-
DENE ZAHLEN-
SYSTEME

Bei der Arbeit mit dem
C128-Monitor brauchen
Sie nicht unbedingt Hexa-
dezimalzahlen anzugeben,
die mit dem S-Zeichen
beginnen, es geht auch
dezimal. Solche Zahlen
miissen aber dann unbe-
dingt mit einem Pluszei-
chen versehen sein, also:

M +4864
bewirkt dasselbe wie
M 1300 1350

Noch zwei weitere Dar-
stellungsarten gibt es:
Die ,,Oktalen‘ (Symbol:
&) und die binidren
(Symbol: %), diese Me-
thode wird aber so gut
wie gar nicht benutzt.

WICHTIG:
KENNTNISSE IN
ASSEMBLER

Sie haben bei unserem
Streifzug durch den Ma-
schinensprache-Monitor
des 128PC sicher festge-
stellt, was fiir ein schones
Programmierwerkzeug
Ihnen hier mit dem Com-
puter mitgeliefert wurde.
Grundvoraussctzung ist
hier allerdings die Kennt-
nis der Assembler-Spra-
che, wie sie von den
Mikroprozessoren der
65xx- und 85xx-Serie
verstanden wird.

B.U. O
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Bucherkiste

Said Baloui:
Maschinensprache fiir
Einsteiger

Commodore 64 & 128
Dusseldorf: Data Becker
Verlag, 1987.

346 Seiten.

ISBN 3-89011-182-3.
29 Mark

Quer uber dem Buchtitel
steht eine Bemerkung,
die eigentlich schon alles
sagt: , Letzte Chance®.
Bevor die Acht-Bit-Rech-
ner von den ,.grofden
16- oder gar 32-Bit-Com-
putern iberrollt werden,
sollten Sie diese Chance
nutzen, noch rechtzeitig
in die Mikroprozessor-
(=Maschinen-)Sprache
einzusteigen. Vielleicht
gibt’s in einigen Jahren
keine Literatur mehr dar-
iiber. Nun, ganz so
schwarz sehen wir nicht.
Vielmehr wollten wir

. Schwarz auf Weify*
wissen, ob das Buch sei-
nem Thema treu bleibt:
Maschinensprache fiir
Einsteiger. Der Autor,
Student und Program-
mierer, mochte beweisen,
dafs Assembler genauso
leicht zu lernen ist wic
jede andere Programmier-
sprache, auch beispiels-
weise BASIC. Und wirk-
lich: Der Beweis ist ihm
gelungen.

Das Buch beschiftigt sich
im ersten Teil mit cincr
praxisnahen Einfiithrung
in Maschinensprache, in
der eine Bezichung von
BASIC zu Assembler her-
gestellt wird (POKE-An-
weisungen und DATA-
Zeilen). Sie lernen die er-
sten Befehle kennen (LDA,
STA) und bekommen das
Rechnen mit dem Dual-
und Hexadezimalsystem
erlautert. Gestreift wer-
den die unterschiedlichen
Speicherbelegungsmoglich-
keiten des Rechners (so-
viel ROM, soviel RAM),
bevor auf die Notwendig-
keit des sogenannten
,,Maschinensprache-
Monitors‘ eingegangen
wird, ohne den Maschi-

nensprache IThrem C64 gar
nicht zu vermitteln ist.
Wer so ein Programm
noch nicht besitzt, kann
nach einiger Tipparbeit
den auf den letzten Sei-
ten des Buches abgedruck-
ten verwenden, die C128-,
C16- und Plus/4-Benutzer
konnen den in ihren Com-
puter eingebauten verwen-
den, um die kurzen Bei-
spielprogramme des
Buches nachzuvollziehen
(es sind wirklich sehr vie-
le, recht verstindlich auf-
gebaut und vor allen Din-
gen gut erklirt).

Staunen Sie nicht, auch
die C16- und Plus/4-Be-
sitzer konnen von diesem
Buch profitieren: Der
Mikroprozessor dicser
Computer ist vom Prin-
zip her genauso konzipicrt
wic die der cines (64
oder 128PC. Auf Unter-
schiede in System-Spei-
cheradressen, die es zwi-
schen den vicr genannten
Commodore-Computern
(leider) doch gibt, weist
der Autor ausdriicklich hin.
Ein grofder Abschnitt ist
den diversen Adressierungs-
arten gewidmet, ebenso
wird die Schleifenprogram-
mierung, ein markanter
Wesenszug der Maschinen-
sprache, ausfithrlich be-
handelt. Dabei lernen Sic
auch gleich die einzelnen
Verzweigungs-Anwcisun-
gen (BNE, BEQ usw.) ken-
nen, beides geht in der
Assembler-Praxis Hand

in Hand. Auf drei wichti-
ge System-Routinen, die
Ihr Rechner bereits im
ROM stehen hat, geht das
Buch nur kurz ein
(BSOUT, GETIN und
PLOT), dafiir schliefien
einige recht hilfreiche und
interessante, als Assem-
bler-Listing abgedruckte
Utilities, dic Sie natiirlich
in eigenen Programmen
verwenden kdonnen, den
ersten Teil des Buches ab.
Der zweite und umfangrei-
chere Abschnitt widmet
sich dann den schon fort-
geschrittencren Assembler-
Programmierern (doch das
sind Sie bereits, wenn Sie
den ersten Buchteil inten-
siv durchgearbeitet und
vor allen Dingen verstan-
den haben).
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Der Autor geht nun ins
Detail.

Wie Schleifen und Ver-
gleichsanweisungen niitz-
lich eingesetzt werden,
wie Text oder andere
Strings in Maschinenspra-
che ausgegeben werden,
wie Sie Rechenvorginge
programmieren konnen,
das alles erfahren Sie in
den folgenden Kapiteln.
Garniert sind die Ausfiih-
rungen wiederum mit gut
verwendbaren kleinen
Maschinensprache-Utili-
ties. Oder wuldten Sie
bereits, wie Sie Ihre Tasta-
tur in Assembler abfragen
oder eine blinkende Bild-
schirmzeile erzeugen kon-
nen? Wie Sie ,,Windows**
(Fenster) per Maschinen-
sprache erzeugen kon-
nen? Auch die logischen
Operationen (AND,

ORA und EOR), aus der
Assemblerprogrammie-
rung nicht wegzudenken,
haben ihren Platz in Teil 2
des Buches. Und nicht
zuletzt kiimmert sich ein
ausfiuhrliches Kapitel um
die Programmierung des
Interrupt (Verinderung
der Vektoren), die es Ih-
nen beispielsweise ermog-
licht, selbstgeschriebene
Befehlserweiterungen ins
magere BASIC 2.0 einzu-
bauen.

Abgeschlossen wird dieser
Buchabschnitt mit einer
Abhandlung iiber die
effektvolle Belegung der
Funktionstasten, die ja
sonst beim C64 nur ein
,,Mauerbliimchen-Dasein*‘
fuhren.

Der letzte Teil dieses
Einsteiger-Buches widmet
sich allgemeinen Fragen,
zum Beispiel den Beson-
derheiten der Speicher-
belegung und der Unter-
schiede der einzelnen
Commodore-A cht-Bit-
rechner in Punkto ,,Pro-
grammieren in Maschi-
nensprache*. Zwischen
den Zeilen war herauszu-
lesen, dafs der Autor seine
Probleme hatte, den C128
mit Maschinensprache zu
futtern*, (Zitat: ,,Ein
disteres Kapitel*). Dafd
es nicht an seinem Unver-
mogen, sondern an der
absonderlichen An-
ordnung der Speicherbe-

legung des C128 liegt —
von seinen Urvitern so
vorgesehen und Bank-
switching genannt — wird
jeder bestitigen, der selbst
schon Assemblerprogram-
mierung mit dem 128PC
betrieben hat. Was nicht
heifden soll, daf® Sie nicht
aus den entsprechenden
Kapiteln zu diesem The-
ma trotzdem wertvolle
Informationen holen
koénnen.

Fazit: Empfehlenswert.
te

Frank U. Miller:
Commodore 128 —
Assembler Kurs
Diisseldorf: Sybex-
Verlag, 1987.

368 Seiten, Buch +
Diskette.

ISBN 3-88745-522-3.
75 Mark

Hier handelt es sich eher
um eine Diskette mit
Buch als umgekehrt. Auf
der Disk (im Buch einge-
schweifdt) finden Sie ei-
nen astreinen Assembler
(EDASS), also nicht nur
einen Maschinensprache-
Monitor zur Eingabe von
Maschinencode. Wem der
Unterschied noch nicht
klar sein sollte: Bei ei-
nem ,,Monitor* miissen
die Mnemonics und Ma-
schinensprache-Anweisun-
gen exakt in der richtigen
Reihenfolge eingegeben
werden, Byte fiir Byte in
die entsprechenden Spei-
cheradressen. Spitere An-
derungen, Ergdnzungen
usw. sind nur sehr schwer
moglich und machen viel
Arbeit.

Ein Maschinensprache-
Programm mit einem
,,Assembler‘ geschrieben,
geht einen anderen Weg:
Der sogenannte ,,Quell-
code‘ wird praktisch wie
ein BASIC-Programm (mit
Zeilennummern, aber un-
ter ausschliefSlicher Ver-
wendung von Maschinen-
sprache-Befehlen einge-
geben, Anderungen sind
jederzeit moglich, indem
eine passende Zwischen-
zeilen-Nummer gewihlt

wird, es konnen ,,Labels
verwendet werden usw.).
So ein entworfener Quell-
code ist selbstverstind-
lich als Maschinensprache-
Programm noch nicht
lauffihig, erst nach been-
deter Assemblierung wird
daraus der ,,Objekt-Code**
erzeugt, das Programm
hat erst jetzt das Ausse-
hen, als hitten Sie’s mit
einem ,,Monitor** einge-
tippt.

Ubrigens: Erfolgreiche
Maschinensprache-Pro-
grammierer werden in der
Regel immer einen Assem-
bler verwenden.

Wie Sie diesen Assembler
EDASS benutzen, sagt
IThnen Kapitel 2.
Erfreulich fiir diejenigen,
die sich nie mit hexade-
zimalen Zahlen anfreun-
den konnen: Er versteht
auch dezimale Zahlen-
eingaben.

Das Programmieren in
Maschinensprache wird
von Grund auf erldutert,
gut erklirt fanden wir die
Funktion der acht Bits
des Statusregisters (diese
Speicherstelle miissen Sie
bei Maschinensprache
immer im Auge behalten).
Das Wesen von Spriingen
und Schleifen, die vier
Grundrechenarten in
Assembler sowie die ver-
schiedenen Adressierungs-
arten nchmen einen gro-
f3en Platz im Buchtext
ein.

Gute Idee: Praktisch
nach jedem Kapitel wer-
den Thnen ein paar
Ubungsaufgaben gestellt,
die das soeben Erlernte
behandeln. Ob Sie’s auch
richtig gemacht haben,
zeigt IThnen der Anhang A
des Buches, in dem die
Losungen stehen. Sowas
steigert den Spaf’ an so

einem Kurs doch erheblich.

Nach einem Streifzug
durch die Moglichkeiten,
Bit und Byte mit AND,
ORA und EOR zu mani-
pulieren und deren Erliu-
terung der Stapelanweisun-
gen wie PHA, PLA, PHP,
PLP, den Interrupt-Befeh-
len SEI, CLI, RTI geht der
Autor auf nitzliche Be-
triebssystemadressen des
C128 ein: Was sie bewir-
ken, wie sie in eigenen Pro-
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grammen zu nutzen sind.
Wer schon Assemblerpro-
grammierung aus C64-Zei-
ten beherrscht, sollte sich
trotzdem diese Informa-
tionen aufmerksam durch-
lesen, denn da gibt’s einige
Systemroutinen, von de-
nen der C64 in der ,,Nor-
malkonfiguration‘ nur
triumen kann.

In Kapitel 10 erfahren
wir etwas iiber das erfolg-
reiche Zusammenwirken
von BASIC und Maschi-
nensprache sowie Erldau-
terungen zum eingebau-
ten Maschinensprache-
Monitor des C128, die
das Handbuch ver-
schweigt.

Wie schon eingangs er-
wihnt, behandelt der nun
folgende Buchteil fast aus-
schliefSlich die Arbeit

und Verwendung der
Assembler-Files auf der
mitgelieferten Diskette,
denn auch das Program-
mieren mit einem Assem-
bler bedarf fir den Neu-
ling einiger Gewohnung
—das geht aber einem, der
BASIC lernt, nicht an-
ders. Zur leichteren Be-
dienung wurden neue
Befehle geschaffen, die
allerdings zum Grofdteil
nur im Direktmodus
verwendet werden kon-
nen und alle mit einem
vorangestellten ,,!““ (Aus-
rufezeichen) beginnen.
Sie haben mit der Ent-
wicklung des Quellcodes
und der anschlieffenden
Assemblierung nichts zu
tun.

Auf der Diskette zum
Buch finden Sie noch vier
Beispielprogramme, fiir
deren Erlauterung ein
eigenes Kapitel reserviert
ist.

Der Teil, in dem die Lo-
sungen der Ubungsauf-
gaben stehen, wurde von
uns bereits erwihnt,
Ubersichten der Adressie-
rungsarten, den 8502-
Befehlssatz (der ,,8502°
ist der entsprechende
Mikroprozessor des C128)
und weitere hilfreiche
Tabellen beenden das
Buch.

Fazit: Wer die Ausgabe
von DM 75, — fiir Buch
und Diskette nicht scheut,
wird nicht enttauscht sein.
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LEBENDIGES COMPUTERN MIT DEM C64

Computing
Experimental

Wer bislang geglaubt hat, ein Computer wie der
C64 eigne sich nur dazu, Action-Games mit toller
Grafik zu spielen oder ellenlange Texte auf einem
Drucker ausgeben zu lassen, sollte den folgenden

Artikel aufmerksam lesen.

Den Jingeren unter unse-
ren Lesern wird fischer-
technik ein Begriff sein.
Dieser Hersteller aus
Baden-Wirttemberg hat
sich schon seit lingerer
Zeit der Produktion von
Spielzeug verschrieben,
das das Verstindnis fur
Technik und ihre Anwen-
dung im taglichen Leben
,,spielerisch*‘ an die Ju-
gend vermitteln soll. Na-
turlich ist auch diesem
Unternehmen der Erfolg
des C64 nicht verborgen
geblieben. Ein Produkt,
speziell auf diesen Com-
puter zugeschnitten,
mochten wir lThnen heute
vorstellen.

EIN COMPUTER
LERNT LAUFEN

Unscheinbar sieht es aus:
zwei Rider, ein Rahmen,
zwei Motore mit Schnek-
kenbandantrieb, eine
Stofistange, ein farbiges
Flachbandanschluf3kabel.
Dafiir bietet die Kon-
struktion um so mehr an
Lerneffekten und eine
Menge Technik. Gemeint
ist die ,,Schildkrote
(Turtle), ein klassisches
Versuchsmodell, das
schon die geistigen Viter
der Programmiersprache
LOGO fiir ihre Experi-
mente einsetzten, wenn
es darum ging, Computer-
Ablaufe verstandlich dar-
zustellen.

Nunmehr ist der Compu-
ter kein reiner Rechner
mehr, mit der ,, Turtle*
bekommt er Beine und
lernt laufen.

Nach wie vor der grofde
Hit bei Computer-Freaks
sind Bewegungsmodelle.
Der Sprung aus der zwei-
dimensionalen Bildschirm-

ebene in die reale dritte
Dimension ist ebenso reiz-
voll wie lehrreich. Konn-
ten bisher Computerpro-
gramme nur niichtern auf
dem Bildschirm ablaufen,
kann jetzt mit Modellen
eine direkte Wirkung au-
f3erhalb des Bildschirms
und des C64 erreicht wer-
den. Dadurch wichst die
Anwendungsbreite dieses
Homecomputers noch
um einiges.

,, ALTER HUT" FUR
GROSSRECHNER

fischertechnik hat eine
Spezialserie fiir jugendli-
che Computeranfinger
herausgebracht, die aus
den bekannten Konstruk-
tionsbaukisten hervorge-
gangen ist und den Bau
von Funktionsmodellen
ermoglicht, die Uber ein
Interface am C64 (oder
an den C128 im C64-
Modus) angeschlossen wer-
den konnen. So kann
schon bei den ersten
Schritten mit dem Com-
puter realistisch geiibt
werden, auflerdem macht

Die Computerspezialisten
bei der Grofdindustrie
(Maschinenbau, Auto-
industrie) wird diese Mel-
dung kaum vom Hocker
reiflen: Seit Jahren be-
reits wird dort mit com-
putergesteuerten Maschi-
nen gearbeitet, die auf
Programmbefehle exakt
reagieren.
Schweifdiroboter, Werk-
zeugmaschinen, Forder-
fahrzeuge in Hochregal-
lagern und vieles mehr un-
terstreichen die industriel-
le Anwendung der elek-
tronischen Moglichkeiten,
die ein Computer — auch
der C64 — bei entspre-
chender Programmierung
liefert.

Doch aller Anfang ist
schwer: Auch ein System-
analytiker oder Informa-
tiker mufdte irgendwann
einmal in die Materie der
Programmierung einstei-
gen. Zu Anfang des
,,Computer-Zeitalter war
das nicht so leicht — meist
behalfen sich die Wissen-
schaftler mit einer Lam-
pensimulation, um Pro-
grammauswirkungen au-
3erhalb des Rechners fest-
zustellen.

eine selbst programmierte
Umsetzung eines Bewe-
gungsablaufs an ein Modell
mindestens genau soviel
Spaf’, wie das Betrachten
der eigenen Programmier-
kiinste am Bildschirm —
wenn nicht noch mehr.
Es soll ja sogar Computer-
Spezialisten in der Grofs-
industrie geben, die eine
neue Entwicklung zuerst
mit diesem Baukasten
Computing Experimental
und dem entsprechenden
Modell vorab auf seine
Funktionstiichtigkeit
iberprifen (immerhin
billiger als nachtrigliche,
kostspielige Anderungen
einer grofden Steueranlage
fur Arbeitsroboter).

DER BAUKASTEN

Computing Experimental
ist ein gut bestiickter Bau-
kasten, mit Motoren, Ge-
triebeteilen, Riadern,
Tastern und vielem mehr,
der im Mindestfall 16
Modelle in sechs Themen-
gruppen moglich macht.
Damit konnen dann 25
verschiedene Experimen-
te durchgefithrt werden.
Ein Netzgerit, das not-
wendige Interface und
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eine detaillierte Anlei-
tung mit differenzierten
Programmschritten und
Darstellung des prinzipiel-
len Programmablaufs run-
den den Lernbaukasten
ab. Die Programmdiskette
mit der BASIC-Erweite-
rung fiir den C64, mit be-
dienungsfreundlichen
Kommandos und Grafik-
unterstiitzung, wird beim
Kauf kostenlos mitge-
liefert.
Es handelt sich um gut
durchdachte, ausgefeilte
Programme, die aber eher
zum eigenen Programmie-
ren und Vergleichen die-
ser Programmversuche ge-
eignet sind, als zur An-
wendung von vorn herein.
Da bliebe der Lerneffekt
auch auf der Strecke.
Der Vorteil des Compu-
ter-Baukastens liegt in
der absoluten Basisarbeit,
irgendwelche Program-
mierkenntnisse sind, bis
auf das notige Minimum,
nicht notig. Die Modelle
werden Schritt fiir Schritt
in Betrieb genommen, da-
bei lernt der Anwender
gleich so nebenbei die
verwendete Computer-
sprache (BASIC), die
Programmierbefehle und
ihre Umsetzung in echte
Funktionen (sichtbar
gemacht am Modell).
Aufder der bereits erwihn-
ten Schildkrote sind
noch Schweifiroboter,
Thermometer, Motor-
winde, Belichtungsmes-
ser usw. moglich; Modelle
mit unterschiedlichen
Programmieranspriichen,
dazu muf} jeder selbst
wissen, was er sich be-
reits zutraut. Betrachten
wir es als ein ,,Geschift
auf Gegenseitigkeit*:
Der Computer-Einsteiger
begreift auf diese Art
und Weise Technik und
Programmierung — der
C64 lernt durch ihn mit-
tels der programmierten
,,Roboter**-Modelle lau-
fen und sich zu bewegen.
D.Tsch./bu [

Info

fischertechnik-

Pressebiiro

Postfach 1745
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Der Sound-Chip SID 6581

Computer-Kiange

Es gibt viele Griinde, sich einen 128PC
(oder C64) zu kaufen. Fiir diejenigen unter lhnen, die
sich gerne mit Musik beschaftigen, diirfte er wohl
einer der Hauptgriinde sein: der integrierte Baustein
SID 6581 — das Sound Interface Device.

Der SID-Chip ist ein aus-
gesprochen leistungsfihi-
ger Sound-Synthesizer,
der bis zu drei voneinan-
der vollkommen unab-
hingige Musik-Stimmen
hervorzaubern kann.

Jede ,,Stimme* kann se-
parat definiert werden.
Welche Kritieren sind nun
zur Darstellung eines Tons
erforderlich?

a) die Lautstirke,

b) die Tonhohe (Frequenz),

¢) die Klangfarbe (ver-
schiedene Instrumente
haben verschiedene
Klangfarben),

d) die Anschlagsstiarke
und deren Dauer.

Alle diese Komponenten

bewirken, dafs uns Tone

verschieden erscheinen

und uns so eine Melodie,

ein ganzes Musikstiick, vor-

gaukeln.

Mit Hilfe des Sound-

Chips SID konnen Sie

mit Threm Computer C64

oder 128PC Klinge erzeu-

gen, dieser SID wurde

namlich unverindert in

die ROM-Bausteine des

IM C64 UND C128:
DER GLEICHE
SOUND-CHIP

128ers iibernommen, er
belegt sogar dieselben
Speicheradressen wie beim
C64, allerdings unterstiitzt
das BASIC 7.0 des C128
verschiedene Sound-Para-
meter viel komfortabler
als das BASIC 2.0 des
C64.

Trotzdem: alle ,,Musik**-
Stiicke, die Sie auf dem
C64 (in BASIC wohlge-
merkt) programmiert ha-
ben, laufen ohne Ande-
rung auch im C128 (so-
weit es nur die Adressen
des SID-Chips betrifft).
Sehen wir uns diesen Spei-
cherbereich einmal ge-
nauer an.

Ahnlich wie beim Grafik-
chip (VIC II) kann man
von einer Basisadresse
ausgehen und die folgen-
den aufzurufenden
Speicheradressen als Re-
gister bezeichnen.
Beispiel:

Basisadresse SID = 53272
Adresse fur

Lautstirke = 54296
Ziehen Sie nun die Zahl
der Basisadresse von der
gewinschten anderen
,,Einstelladresse** ab, so
bleibt als Ergebnis die
,,Registerzahl*: (54296
— 54272 = 24). Somit ist

DER SID UND SEINE
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unsere Speicherstelle fur
die Lautstirke eines Tons
eben Register ,,24.
Sicher diirfen Sie auch
beim Programmieren die
Originalzahl der Speicher-
adresse verwenden, aber
die Angabe von Registern,
ausgehend von einer Basis-
zahl, ist bedeutend kom-
fortabler.

Wie wir vorhin schon ge-
sehen haben, benotigen
Sie viele Adressen, in die
bestimmte Werte geschrie-
ben werden miissen (mit
POKE), um dem Compu-
ter einen Ton zu entlok-
ken, darum liegt das Pro-
grammieren in Assembler,
eben Maschinensprache
nahe, aber auch mit
BASIC-Befehlen lassen
sich ganz annehmbare
Melodienfolgen program-
mieren.

Die Grundvoraussetzun-
gen, die ein Ton haben
muf, sind vorher schon
genannt worden. Kiim-
mern wir uns nun darum,
wie sie zu realisieren sind.

A. Lautstarke
Register 24 (54296)

Hier gibt es die Auswahl
zwischen 0 (kein horbarer
Ton) bis 15 (hochste Laut-
starke). Natiirlich haben
Sie durch den Lautstirke-
Regler am Monitor oder
Fernseher noch immer die
Moglichkeit, dies zu be-
einflussen.

Beispiel 1:

SID=54272: POKESID
+24,15
(hochste Lautstarke)

Beispiel 2:
POKE 54296,8
(mittlere Lautstirke)

Aufderdem sind Bit 4 bis
6 ebenfalls fur die Ein-
stellung der Filtermodi zu-
stindig, die wieder Hand
in Hand mit der Einstel-
lung der Frequenzberei-
che zusammenarbeitet
(siehe Abschnitt B).

Sie haben die Wahl zwi-
schen Low-Pass (Berei-
che iiber der von IThnen
eingestellten Filterfre-
quenz werden gefiltert,
die darunter durchgelas-

AUSWAHL DER FILTER
IN REGISTER 24

sen, Band-Pass (lafst nur
die Filterfrequenz durch)
und High-Pass (das Ge-
genteil von Low-Pass).
Das Bit 7 dieses Registers
24 schliefSlich bietet die
Moglichkeit, die Stimme 3
auszuschalten, da es
manchmal nicht erwiinscht
ist, sie zu horen (zum Bei-
spiel bei Ringmodulation,
Synchronisation — Begrif-
fe, auf die wir noch zu
sprechen kommen).

B. Tonhohe

Stimme 1:
Register 0 und 1
Stimme 2:
Register 7 und 8
Stimme 3:
Register 14 und 15

Diese wohl wichtigste
Parametereinstellung gibt
nun die Frequenz an, die
die Hohe des Tons be-
stimmt. Es sind hier Wer-
te von 0 (tiefste) bis
64435 (hochste) moglich.
Eine Verinderung dieser
Frequenz-Angaben be-
wirkt das Spielen ver-
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schiedener Tone oder
Tonleitern, es sind prak-
tisch die Speicheradres-
sen, die [hrem Computer
iiberhaupt das ,,Musik-
machen® ermoglichen.
Ein Problem besteht bei
8-Bit-Computern aller-
dings immer: Werte, die
hoher sind als ,,255%,
kann er in einer Speicher-
stelle nicht unterbringen,
daher bendtigt er eine
Adresse fiir das niederwer-
tige Byte (Low-Byte) und
eine fiir das hoherwertige
Byte (High-Byte).

Das erklirt auch, warum
am Anfang die Speicher-
zellen fiir die Frequen-
zen der verschiedenen
Stimmen 1 bis 3 paar-
weise aufgefithrt wurden.
Im Anhang zu Ihrem
Handbuch beispielsweise
finden Sie die geldufig-
sten Musiknotenwerte
bereits aufgesplittet in
Low-und Highbyte.

ACHT OKTAVEN

Es steht Ihnen ein Fre-
quenzbereich von 8(!)
Oktaven zur Programmie-
rung zur Verfiigung.
Beispiel:

Hohes ,,C* der vierten

Oktave:

SID=54272: POKE SID,
207: POKE SID
+1,34

oder

POKE 54272.,207:

POKE 54273,34

(Fir die anderen Stim-

men 2 bis 3 sind eben die

entsprechenden Speicher-
adressen zustindig.)

C. Pulsbreite

Stimme 1:
Register 2 und 5
Stimme 2:
Register 9 und 10
Stimme 3:
Register 16 und 17

An anderer Stelle haben
Sie den Begriff | Puls-
breite‘“ sicher schon ein-
mal gelesen, was eben
nichts anderes als die Art
der Schallwellen bedeu-
tet, die Ihr Ohr errei-
chen.

Der SID kennt nun

vier Formen:

1) Dreieck (17)
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2) Sdgezahn (33)

3) Rechteck (65)

4) Rauschen (129)

Diese ,,Wellenformen*‘
werden im Register 4
(54276), und zwar in Bit
Nr. 4 gespeichert. Die
Zahl hinter den angege-
benen Wellenformen gibt
den Wert an, den Sie ins
Register 4 POKEn miissen,
um diesen Toneffekt zu
erzielen. Doch zuriick
zum Thema: Die erwihn-
te Pulsbreite muf5 noch
zusatzlich definiert wer-
den, wenn Sie die Form
,,Rechteck* (65) gewihlt
haben.

WIE LANGE DAUERT
EINE
SCHALLWELLE"?

Dadurch wird das Verhilt-
nis zwischen zwei Recht-
eck-Phasen bestimmt
(Werte von 0 bis 4095),
eine Veridnderung dersel-
ben wirkt sich sehr gravie-
rend auf den Ton aus,
denn je weiter sich die
Pulsbreite einer regelméfdi-
gen Schwingung nahert,
desto dumpfer klingt es.
Der genaue Mittelwert
(2048) veranlafdt eine
regelmifiige Rechteck-
Schwingung, bei den Wer-
ten 0 oder 4095 werden
Sie nichts horen: es wird
nidmlich kein Ton ausge-
geben. Alle Werte dazwi-
schen bis 2048 lassen die
Pulsbreite ansteigen, von
2048 bis 4095 wieder
abfallen.

Auch hier muf} zur Spei-
cherung dieser Werte

ein Low- und High-Byte
errechnet werden!

D.Wellenform

Stimme 1:
Register 4
Stimme 2:
Register 11
Stimme 3:
Register 18

Welche Einstellmoglich-
keiten diese Adressen bie-
ten, wurde schon kurz un-
ter Abschnitt C. behan-
delt. (Nicht vergessen:
bei Wahl der Wellenform
,Rechteck*‘ auch die
PBulsbreiten in den be-
schriebenen Adressen an-
geben!)
Allerdings kann diese Spei
cherzelle noch mehr:
Synchronisation und Mo-
dulation der Stimmen 1
und 3. Zum besseren
Verstindnis: Sie program-
mieren fir die Stimme 1
einen Ton, also mit Laut-
stiarke, Pulsbreite, Wellen-
form usw., so miissen Sie
fur die 3. Stimme nur
noch die Frequenz des ge-
wihlten Tones angeben.
Starten Sie jetzt das
Programm fur Stimme 1
und haben das Bit 1 des
Registers 4 eingeschaltet,

SYNCHRON
UND MODULIERT

wird die Tonfrequenz von
Stimme 1 abhéingig vom
Wert in Stimme 3 gein-
dert. Bei der Modulation
sieht’s folgendermafien
aus: Ist bei Stimme 1 die
Wellenform ,,Dreieck
definiert und das Bit 2
des Registers 4 einge-
schaltet, so dndert sich
ebenfalls der Ton in Stim-
me 1, je nach dem, wel-
cher Wert fiir Stimme 3
gespeichert ist. So kon-
nen unharmonische Ober-
tone erzeugt werden. Das
Bit 3 dieser Speicherstel-
lle schlief’lich setzt eine
blockierte Stimme mit ei-
nem RESET wieder auf
den Original-Wert.

E. Hiillkurve

Stimme 1:
Attack/Decay Register 5

Sustain/Release Register 6
Stimme 2:

Attack/Decay Register 12
Sustain/Release Register 13
Stimme 3:

Attack/Decay Register 19
Sustain/Release Register 20

Eine , Hullkurve‘* bestimmt
den Verlauf der Lautstir-
ke innerhalb eines Tons.
Vier Grundbegriffe dazu
sollten Sie kennen:

gespeichert in

Decay Bit 03
Attack Bit 4—7
Release Bit 0—-3
Sustain Bit 4—7

der entsprechenden Regi-
steradressen.

L Attack bedeutet die
Zeit, die ein Ton braucht,
um die hochste Lautstir-
ke zu erreichen, ,,Decay*
den Zeitaufwand, den er
benotigt, um wieder auf
die Grundlautstirke zu-
riickzufallen. ,,Sustain‘‘
gibt die Dauer der Grund-

DIE ADSR-WERTE

lautstiarke des Tons an,
wenn ,,Attack und
,,Decay‘ durchlaufen wur-
den, zum Schluf} wird
,,Release*‘ eingeschaltet
(das heifst, wenn das Bit

0 von Register 4 wieder
ausgeschaltet wird), dies
ist die Zeit, die der Ton
braucht, um wieder auszu-
klingen. Sie konnen die
POKE-Werte fiir die ein-
zelnen Adressen nach fol-
gender Formel berechnen:

LDECAY-Wert* + 16
* ATTACK-Wert
LRELEASE-Wert + 16
* SUSTAIN-Wert

F. Filter

Register 21 Frequenz
Low-Byte

Register 22 Frequenz
Hi-Byte

Register 23 Signalquelle
und Resonanz

Jede der drei moglichen
Stimmen kann {iber einen
Filter geleitet werden, der
bestimmte Teile der Fre-
quenzbandbreite in den
Vorder- oder Hintergrund
stellt. Es sind Werte zwi-
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schen 0 und 2047 mog-
lich, wobei diese nichts
mit den Frequenzwerten
bei der Tonhohe bezie-

AUSFILTERN
UNERWUNSCHTER
FREQUENZEN

hungsweise Klangfarbe zu
tun haben. Am besten be-
nutzen Sie zur Berech-
nung folgende Formel:

Filter = (Hertz—30)/5.82

Das Lowbyte wird in Re-
gister 21, das High-Byte
des Ergebnisses in Regi-
ster 22 abgelegt.

Auch das Register 23
beinhaltet zwei wichtige
Filter-Funktionen: die
erste bestimmt, welche
Stimme eigentlich gefil-
tert werden soll (1-—-3),
das bestimmt der Zu-
stand von Bit O bis 2,
mit Bit 3 kann ein exter-
nes Signal von aufden auf-
gerufen werden. Die Bits
4 bis 7 sind fur die Re-
sonanz des gespielten
Tons verantwortlich, es
kann zum Beispiel so ein
,,schirferer* Klang ausge-
geben werden.

Wir sind uns sicher, daf’
nach dieser Beschreibung
der Funktionsweise der
Sound-Register auch die
Parameter der Musik-
Befehle des BASIC 7.0
im C128

® ENVELOPE
® FILTER

® PLAY

® SOUND

® TEMPO

® VOL

viel leichter verstindlich
erscheinen. Im tibrigen
machen diese Anweisun-
gen auch nichts anderes,
als die in unserem Be-
richt erwidhnten Register
mit den dazugehorigen
Parameterangaben zu
beschreiben. Im Hand-
buch zum C128 sind die-
se Musik-Anweisungen
recht ausfiihrlich erldu-
tert, auflerdem mochten
wir jedem Interessenten
das Programm Notus 64
auf dieser COMMODORE
DISC ans Herz, besser ge-
sagt, ans Ohr legen.

tc O
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So laden Sie Ihre
Commodore Disc

Bitte lesen Sie als Computeranfanger 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
lauft,

Es ist ein Programm in
BASIC 2.0, da nur so ei-
ne derartige Kompatibili-
tit fur 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 ladt 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 Ihrem
Gerit) betitigen oder den
Befehl BOOT eingeben
und dann die RETURN-
Taste driicken.

Beides erzeugt densel-
ben Effekt, auf IThrem
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 kénnen.
Als C64-Benutzer sollten
Sie nur die mit diesem
Kennzeichen beginnenden
Programmnamen auswih-
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 erwahnt, ist
dieser Disclader ein
BASIC-Programm, das
aber von Ihrem ausge-

wihlten Programm ge-
16scht wird. Wollen Sie
ein anderes Programm auf
die gleiche Art, also un-
ter Benutzung des Disc-
laders, in IThren 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 Ihrer
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, dafd das erste ,,Génse-
fiudichen** vor dem Pro-
grammnamen nicht tiber-
schrieben wird! (Die Zahl,
die die vom Programm be-
legten Blocke angibt, dir-
fen Sie ruhig Giberschrei-
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“DISCLADER64/
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 miifite 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 konnen 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 lauft 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 Ihrer 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 eingetragen
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 Byte, die nur vom
dafiir 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
Threm Handbuch zur
Floppy nach.

® Nicht alle PRG-Files
sind BASIC-Programme,

die mit RUN gestartet
werden koénnen. Sehr oft
handelt es sich um Ma-
schinensprache-Routinen,
die an einen ganz ande-
ren Speicherplatz gela-
den werden, als ihn ein
BASIC-Programm bend-
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
Byte so ein Programm

im Speicher Ihres 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,
daf 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, daf® keine
Daten mehr darauf ge-
speichert werden konnen.
(Von DISC Lesen oder
Laden 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, das
neue, aktuelle 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 ritberzu-
kopieren oder sich gleich
mit einem Kopier-Tool
fur ganze Disketten ein
,,Backup‘‘ Threr COMMO-
DORE DISC auf eine
schreibfiahige 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 kiinftig nicht tun:
cinen Kopierschutz auf
der COMMODORE DISC
installieren. Nicht, weil
wir es nicht konnten,
sondern weil wir keinen
Sinn darin sehen.

Und schliefdlich 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 es fiir rich-
tig halt.

Und nun viel Spaf mit der
neuen COMMODORE
DISC! O
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Disketien-
Kauderwelsch

,,Am besten nehmen Sie Disketten der Marke XY,
5.25-Z0oll, Qualitatsstufe Double Sided, Double
Density bei 48 TPI.” Mal ehrlich, hatten Sie den Sinn
dieses gutgemeinten Ratschlags eines freundlichen
Verkaufers auf Anhieb verstanden?

Endlich ist er da, der neue
C64 (oder 128D). Voll
ausgeristet mit Floppy,
Drucker und Monitor:
Otto User’s ganzer Stolz.
Tag und Nacht sitzt er
vor dem Gerit, Listing
fur Programmlisting tippt
er ein, speichert es ab,
und so kommt’s, wie’s
kommen muf’: Die erste
Diskette ist voll.

Also muf$ eine neue,
leere her, am besten
gleich ein ganzer Zehner-
pack. Die letzten Erspar-
nisse werden zusammen-
gekratzt, der Weg fiihrt
zum Computer-Shop
gleich um die Ecke.
Kaum im Laden, ent-
deckt Otto ein Regal vol-
ler Diskettenschachteln.
Flugs will sich Otto einen

solchen Pack greifen, plotz-

lich stutzt er: Da gibt’s

ja Dutzende von verschie-
denen Diskettenmarken
und -sorten. Und die Prei-
se beginnen bei DM 7,50
bis iber DM 50,—. Also
wartet er auf einen Ver-
kdufer. Der beginnt zu er-
klaren:

BEZEICHNENDE
,BEZEICHNUNGEN"

Am einfachsten ist die
Unterschiedung von Dis-
ketten nach deren Grofde,
gemessen in Zoll. Friher
waren Acht-Zoll-Disketten
weit verbreitet, mittler-
weile wurde sie von der
5.25-Zoll-Disk abgelost,
die wiederum in Bélde
den 3.5-Zoll-Disketten
wird Platz machen miis-
sen. Anhand der Grofe
der Diskettenhille ist zu
erkennen, um welchen
Typ es sich handelt.
Letztenendes ist dies wie-
derum vom benutzten

Diskettenlaufwerk abhén-
gig. Aufder physikalischen
Unterschieden sind Dis-
ketten in verschiedene
Qualititsstufen eingeteilt.
Dabei gilt: Je leistungs-
stirker das Diskettenlauf-
werk, um so hochwertiger
miissen die verwendeten
Magnetscheiben sein.

Die Floppy 1541 , frifdt*
praktisch alles, auch Dis-
ketten, die bei einem
Laufwerk 1570 oder
1571 die Fehlermeldung
,,BAD DISK* provozieren
wiirden. Die 1541-Benut-
zer konnten praktisch Dis-
ketten sehr niedriger Qua-
lititsstufen verwenden,
da nicht mehr als etwa
170 KByte auf so eine
Scheibe gespeichert wer-
den konnen. Dabei ist es
uninteressant, ob die be-
nutzte Disk fiir eben die
Kapazitit oder fiir eine
Datenmenge von 500
KByte konzipiert wurde.
Bei der Floppy-Station
SFD 1001 (kaum noch
im Handel zu haben)
sieht das wieder ganz an-
ders aus. Es kann etwa
1000 KByte (=1 Mega-
Byte) an Daten auf eine
Diskette speichern, prak-
tisch das sechsfache der
1541.

Dementsprechend muf’-
ten (und missen) Disket-
ten mit hoher Kapazitit
verwendet werden, an-
sonsten sind Aufzeich-
nungsfehler und Datenver-

luste geradezu vorprogram-

miert, vor allem nach hiu-
figer Nutzung der Disket-
ten wirden sich die Lese-
und Schreibfehler hiufen.

WAS IST WAS?

Welche Aufzeichnungs-
kapazitit eine Diskette

besitzt, ist unter diversen
Bezeichnungen festge-
legt. Zum einen gibt’s
Unterschiede in der Auf-
zeichnungsdichte, also
Single oder Double Den-
sity, zu Deutsch einfa-
che und doppelte Dichte.
Dafiir verwenden mehre-
re Diskettenhersteller
Kurzbezeichnungen: SD
fur einfache, DD fiir dop-
pelte Dichte. Die zuletzt
genannten sind grundsitz
lich zu bevorzugen. Der
Unterschied: DD-Disket-
ten haben erfolgreich ei-
nen Qualititstest durch-
laufen, bei dem doppelt
so viele Daten darauf ge-
speichert wurden (und
auch wieder gelesen wur-
den), als bei einer SD-
Disk. Immer wieder
kommt es vor, dafs
,,DDs* beim Test durch-
fallen und erst als ,,SDs*
den Anforderungen ge-
niigen, und dann auch nur
als solche verkauft wer-
den durfen.

Ein anderes Qualitits-
unterscheidungsmerkmal:
SS und DS. ,,SS* heifdt
Single Sided (einseitig),
,,DS*“ dann logischerwei-
se Double Sided (zweisei-
tig). Verfallen Sie nun
nicht dem selben Irrtum,
dem schon viele Compu-
terfans aufgesessen sind:
Eine einseitige Disk ist
nicht etwa nur auf einer
Seite magnetisch be-
schichte, sondern selbst-
verstindlich nach wie vor
auf beiden, nur eben auf
einer Seite getestet.

Mit anderen Worten: Der
Hersteller garantiert bei
SS-Disketten die 100pro-
zentige Schreib- und Lese-
fahigkeit der offiziell da-
fiir vorgesehenen Disket-
tenseite, bei DS-Scheiben
muf} er diese Gewéihrlei-
stung auch noch fiir die
Disketten-Riickseite zu-
sdtzlich iibernehmen. Die
Erfahrung vieler langjah-
riger Computerfans hat’s
aber an den Tag gebracht:
Einseitige Disketten lassen
sich mit Hilfe eines Dis-
kettenlochers problemlos
zweiseitig benutzen. Die
Ausfallquote ist derart
gering, dafd sie nicht zu
Buche schligt. Da ist ein
Preisunterschied von 20%
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(zwischen SS und DS)
schon viel gravierender.
Natiirlich gibt’s auch hier
Ausnahmen: Arbeitsdis-
ketten mit wichtigen Da-
ten, die nicht mehr re-
konstruiert werden kon-
nen, sollten wirklich auf
den Seiten ,,bespielt‘
werden, die vom Herstel-
ler eindeutig dafiir vorge-
sehen wurden.

WAS BEDEUTET ,, TPI**?

Fachleute (oder die sich
dafur halten) werfen ger-

" ne mit Fachbegriffen um

sich. Dazu gehort der
Ausdruck ,, TPI*‘, Tracks
per Inch (=Spuren pro
Zoll). Bei den 5.25-Zoll-
Disketten gibt’s 48 und
96 TPI, im 3.5-Zoll-Be-
reich 57,5 und 135 TPI.
Diese Bezeichnung mit
der dazugehorigen Zahl
gibt an, wieviel Daten-
ringe innerhalb eines
Inch* (etwa ein Zoll)
liegen durfen. Denn: Auf
Disketten sind Daten ring-
formig um den Mittel-
punkt angeordnet. Je
mehr Ringe innerhalb ei-
ner Strecke von innen
nach aufien fithren, um
so hoher sind Datendich-
te und dadurch auch die
TPI-Zahl.

Benutzer leistungsfihi-
ger Laufwerke sind eben-
falls auf Disketten mit
hohem TPI-Wert ange-
wiesen.

VON MARKEN UND
SANDKORNERN

Diskettenmarken gibt’s
wie Sand am Meer. Manch-
mal dhneln sich Disketten
verschiedener Marken
und Hersteller wie Sand-
korner. Nicht selten be-
liefert ein Hersteller meh-
rere verschiedene Ver-
kaufsflichen mit ein und
derselben Produktions-
serie.

Alles, was da noch an
Unterschieden zu erken-
nen ist, sind:

— Preis,

— Markenbezeichnung,

— Verpackung,

— Werbespriiche.

Auf diesem Weg versu-
chen viele Diskettenher-
steller, Uberproduktionen
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moglichst rasch loszuwer-
den, ohne dabei das Preis-
gefiige ihrer Hauptmarke
zu gefihrden.

Mehr und mehr geht der
Trend zu den giinstigen,
sogenannten ,,No Name*‘‘-
Disketten.

Doch das wird Thnen

kein Hindler sagen, ganz
einfach, weil er halt lieber
Markendisketten verkauft,
schon vom Umsatzwert
her. Aulerdem: 10% Ge-
winn von DM 50,— sind
funf Mark, von DM 10,—
dagegen . . .

Sven Faulhaber/her [

Dialog
NEUES VON GEOS 128

Im Artikel iber Geos 128
aus COMMODORE DISC
15 hat der Autor die
Hoffnung geédufdert, dafs
noch weitere Zusatzpro-
gramme erscheinen soll-
ten. Ich arbeite mit Geos
128, seit es auf dem Markt
ist. Inzwischen habe ich
auch diese zusitzlichen
Programme, die ich den
anderen Lesern kurz vor-
stellen mochte:

1. Deskpack. Voll lauf-
fahig im 80-Zcichen-Mo-
dus. Hat folgende Pro-
grammteile:

— Graphic Grabbler, zum
Umsetzen von News
Room-, Print Master-
und Print Shop-Grafiken
in Geos-Bilder.

— Icon Editor, ermoglicht
die Konverticrung von
,,hormalen* C64- und
128PC-Dateien ins Geos-
Format, auflerdem kon-
nen eigene Piktogramme
erstellt oder bestchende
verindert werden.

— Kalender, zum Verwal-
ten lhrer Termine.

— Geo Dex, Adrefdverwal-
tung. In Verbindung mit
GeoMerge und GeoWrite
sind Serienbriefe moglich.
— GeoMerge, arbeitet
ebenfalls mit GeoDex,
GeoFile und GeoWrite
zusammen.

— Blackjack, bekanntes
Kartenspiel in gelungener
Version.

2. GeoWrite Workshop
(Iduft nur im 80-Zeichen-
Modus).

Darin sind folgende Pro-
grammteile enthalten:

— GeoWrite, die 80-Zei-
chentextverarbeitung.

— Text Grabber, zum
Konvertieren von Texten
aus anderen Textverar-
beitungsprogrammen.

— Geolaser, dient zum
Ausdruck von GeoWrite-
Textdateien auf einem
Apple-Laserdrucker.

— Paint Driver, damit kon-
nen Sie unter Verwendung
einer bestimmten Overlay-
Funktion ein oder mehre-
re Paint-Dokumente eincs
GeoWrite- oder Geo-Paint-
Textes erstellen.

3. GeoFont, zum Lirstel-
len von neuen oder Abin-
dern bestehender Zeichen-
sitze. Nur im 40-Zeichen-
Modus lauffihig.

4. GeoCalc, ein sehr gutes
Kalkulationsprogramm,
das aber nur mit der 80-
Zeichen-Bilddarstellung
lauft.

5. GeoFile, ein Datenbank-
system. Ich muf$ sagen,
dafd ich von den Zusatz-
programmen begeistert
bin, und hoffe, den an-
deren Computerfreunden
mit dieser kleinen Be-
schreibung ein wenig ge-
holfen zu haben.

Gerd Diister

Trostberg

Das haben Sie ohne Zwei-
fel. Unsere Leser werden
sicher die eine oder ande-
re Anregung gefunden
haben, ihre Software-
sammlung zu vergrofern.

BEGEHRTE ADRESSE

Auf den Seiten 6 und 7
der COMMODORE DISC
16 haben Sie zwei Pro-
dukte der Firma Scann-
tronik beschrieben, den
Colorprinter und Super-
scanner II. Ich besitze ei-
nen 128 D mit dem Druk-
ker Star NG 10. Da beide
Erzeugnisse laut [hrem
Berichts voll funktions-
fahig sind, habe ich gro-
3es Interesse daran.

Da ich leider in der ,,Pro-
vinz‘‘ wohne und in der
nichsten Ortschaft nur
ein Fachgeschift fiir IBM,

Schneider und Atari ist,
bitte ich Sie, mir die An-
schrift des Herstellers mit-
zuteilen.

Alfred Hobitz
Schwibisch Gmiind

Da uns bereits mehrere
Anfragen zur Adresse der
Vertriebsfirma erreicht
haben, hier ist sie noch-
mals (vollstindig):
Scanntronik, Parkstr. 38,
D-8011 Zorneding,

Tel 08106/22570.

UNTEREINANDER
STATT NEBEN-
EINANDER

Das Programm ,,Rech-
nung* kam mir wie geru-
fen. Doch zu meinem
Pech scheint sich da ein
kleiner Fehler cinge-
schlichen zu haben.

In der Zeile:  Thr Zei-
chen und Nachricht -
werden die dazugehorigen
Angaben nicht nebenein-
ander geschricben, son-
dern untereinander. Einen
Ausdruck lege ich bei.
Welche Zeilen mufd ich
abindern?

Hermann }Ios. Busch
Dusseldor

Ligentlich nur die Zeile
1900.

Versuchen Sie’s mal mit
dem Loschen des CHRS
(16) und den Zahlen
05

ES IST SCHON EIN
RECHTES KREUZ...

Ich habe mir die COMMO-
DORE DISC 16 gekauft.
Leider muf ich feststel-
len, daf} diese fehlerhaft
ist. Als erstes lassen sich
beim Programm ,,Schiffe
versenken‘ die Koordina-
ten der Schiffe nicht ein-
geben, da dort immer das
,,A“ blinkt, und der Rech-
ner auf nichts reagiert.
Des weiteren ist das Pro-
gramm ,,Rechnung‘ auch
nicht in Ordnung. Hier-
bei ist es nicht moglich,
die da gemachten Angaben
auszudrucken. Es er-
scheint die Fehlermeldung
,,1llegal Quantity Error in
1900“. Sollte IThnen eine
Fehlerbeseitigung gelun-
gen sein, so teilen Sie mir
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diese doch bitte mit,
denn fiir DM 20,— kann
man verlangen, daf$ die
Programme auch laufen.
Hans-Jiirgen Bach
Miilheim

Was [hre letzte Bemerkung
anbelangt, lieber Herr
Bach, haben Sie vollkom-
men recht. Das ist ober-
stes Gebot bei der Ver-
offentlichung von Soft-
ware auf Diskette. Und
genau die von Ihnen mo-
nierten Programme ha-
ben wir eingehend vorher
getestet — und keinen
Fehler gefunden. Was sol-
len wir also beseitigen?
Der von Ihnen geschilder-
te Fehler beim C64-Spiel
LSchiffe versenken ' tritt
dann auf, wenn ¢s im
Cl28-Modus geladen und
gestartet wird. Wenn Sie
das tun, obwohl es nur im
Co4-Modus liuft, ist das
unser Fehler?

Wie Sie gerade aus dem
vorhergehenden Leserbrief
entnehmen konncen, arbei-
tet ,,Rechnung' bei die-
sem Computerfreund oh-
ne Mdngel, bis auf duas
kleine Papierformatierungs-
problem (das aber nun
wirklich cinzig und allein
vom jeweiligen Drucker
abhdngig ist). Wenn bei
Ihnen die geschilderte
Fehlermeldung erscheint,
so liegt's cinwandfrei an
Lhren Eingaben.

Vielleicht geben Sie dort,
wo nur numerische An-
saben verlangt werden
also nur eine Zahl), cine
Zeichenkette ein. zum
Beispiel Menge: statt nur
L100 etwa ,, 100 Stck.*
oder umgekehrt. Das soll-
ten Sie doch vorher iiber-
priifen, bevor Sie rekla-
mieren, meinen Sie

nicht auch?

NICHT GANZ
EINVERSTANDEN

Zu lhrer Meinung aus dem
Vorwort (CD intern,
COMMODORE DISC 9),
beziiglich der Relation
C64 — 128PC koénnen wir
nicht einig gehen. Es
stimmt zwar, daf$ es un-
gleich mehr C64-Besitzer
oder -Benutzer gibt als fir
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den C128, dafiir existiert
fiir den C64 auch eine
Riesenanzahl Programme
— fiir den C128 aber gibt
es kaum welche.

Auch wenn man die gerin-

me produzieren und ver-
treiben, die ja der C128-
Besitzer auch nutzen
konne (im C64-Modus).
Wir sind aber der Meinung,
daf$ das Software-Angebot

gere Stiickzahl von verbrei- fiir den ernsthaften C128-

teten C128 dazu ins Ver-
hiltnis setzt: Die 128PC-
Besitzer kommen in jedem
Fall zu kurz.

Wieland u. Margit Pensel
Kulmbach

Sie haben ja so recht,
doch wer soll das dndern?
Wir als kleiner Verlag?

In erster Linie liegt’s doch
am Hersteller (dreimal
diirfen Sie raten, wen wir .
meinen), von ihm verkauf-
te Gerdite mit einem ent-
sprechenden Software-
Angebot auszustatten
oder zumindest das Ange-
bot bei bekannten Soft-
wareherstellern zu inten-
sivieren. Die wiederum
sagen, sie wiirden so her-
vorragende C64-Program-

Anwender gar nicht so
schlecht ist: Textverar-
beitung, Datenbanken
und Dateiverwaltung,
Grafiktools fiir beide Bild-
schirme (40- und 80-Zei-
chen), Herz, was begehrst
du mehr? Rasante Baller-
und Joystick-Spiele, gute
Adventures konnen ja
nun wirklich mit Rasanz,
guter Grafik und irrem
Sound auch im C64-
Modus laufen, dazu
braucht es keinen Com-
p}l)tcg(r‘ mit der Endung

VOLL IST VOLL

Ich bin Besitzer eines
128ers und einer Floppy
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1571. Das o.a. Programm
lauft zwar ohne Beanstan-
dungen, 143t sich aber
nicht voll nutzen. Bei ei-
ner vollen Diskettenseite
bricht das Programm ab
und zeigt bei einer neuen
Dateieroffnung an: Disk
voll. Ein Bekannter sagte
mir dann, dafs das Pro-
gramm die 1571 nicht
unterstiitzt, sondern nur
eine 1541-Diskettensta-
tion. Ich mochte Sie bit-
ten, mir eine Moglichkeit
zu zeigen, wie ich das
Programm auf meiner Ge-
ritekonfiguration voll
nutzen kann.

Tankred Goldmann
Urbach

Da hilft nun alles nichts:
Das Programm ist ganz
absichtlich so angelegt,
dafs es iiberpriift, wenn
eine Seite der Diskette
voll ist — ohne die Mog-
lichkeit, eine 5.25-Zoll-
Disk doppelseitig zu be-
schreiben (wie es nur die
1571 kann) in Betracht
zu ziehen.

Bitte denken Sie daran,
dafs es noch sehr viele
1541- und 1570-Benutzer
gibt, die mit Daten auf ei-
ner doppelseitig gespei-
cherten Diskette nichts
anfangen konnen. Es wa-
re nun innerhalb des Pro-
gramms eine Abfrage cin-
zubauen, ob es sich um
die Floppy 1571 oder
eine ,,einseitige** Disket-
tenstation handelt, um
das Programm beim Errei-
chen der kritischen Gren-
ze entsprechend reagieren
zu lassen, doch ist der
Sinn des Ganzen nicht so
recht einzusehen. Wieso
formatieren Sie Ihre Ar-
beitsdisk eigentlich nicht
auch auf der Riickseite
(aber bitte, nur im ,,ein-
seitigen‘* C64-Modus), le-
gen diese dann umgedreht
ins Laufwerk und begin-
nen hier mit der neuen
Datei? So haben Sie dann
Thre Arbeitsdiskette eben-
falls voll ausgenutzt.

HABEN WIR!

Mein Tip zur COMMO-
DORE DISC: Vielleicht
machen Sie eine Ecke
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in Ihrer Zeitung auf, in
der Berichtigungen, Ver-
besserungen oder Anpas-
sungen, die von IThnen be-
ziehungsweise anderen
Lesern als Hinweis kom-
men, erldutert und be-
schrieben werden. Denn
bekannterweise ist nichts
so gut, dafd es nicht noch
verbessert werden kann.
Kann ich mit IThrer Hilfe
rechnen?

Giinter Musch

Neuss

Seit vielen Ausgaben ha-
ben wir Ihre gute Idee be-
reits verwirklicht, zwar
nicht in jedem Heft der
COMMODORE DISC,
sondern nur von Fall zu
Fall, wenn den Lesern
oder uns Redakteuren
eine Verbesserung zu ei-
nem der bisher verdffent-
lichten Programme ein-
fallt. Und an dieser Rub-
rik werden wir auch in
den kiinftigen Ausgaben
unseres Computermaga-
zins mit Diskette fest-
halten.

SCHLIMM, SCHLIMMER,
AM SCHLIMMSTEN

Heute habe ich mir
COMMODORE DISC 14
gekauft. Allerdings muf’-
te ich meine Erwartungen
weit zuriickschrauben.

Im Programm ,, Termin-
kalender‘* beispielsweise
geht es drunter und drii-
ber. Die lange Installation
von 20 Minuten muf} man
schlucken. Es ist auch gar
nicht so schlimm. Aber
was danach folgt, ist um
so schlimmer. Das grofite
Manko bei verschiedenen
Meniipunkten ist, dafy der
Bildschirm nicht vorher
geloscht wird und die
nachfolgenden Ausgaben
mitten in den ,,alten*
Text auf dem Bildschirm
hineinprojeziert werden.
Dies ist ein unhaltbarer
Zustand. Beim Menii-
punkt ,,2 (Termine ab-
fragen), werden diese
auch auf dem Bildschirm
gezeigt, jedoch anschlie-
fend, nach Eingabe des
Termins erscheint dann
in der Meniimaske schwer
auffindbar die Abfrage
(J/N). Driicke ich ,,J*, so
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erscheint die Fehlermel-
dung ,,File open‘. Beim
Anwihlen von anderen
Meniipunkten schreibt
der Drucker plétzlich,
was er vorher sollte usw.
Zu den Programmen Uni-
dat und Lachmann moch-
te ich mich nicht duflern,
nur so viel: Macht keine
Laune! Ich weif$, oder
vielleicht auch nicht, wie
schwer es ist, Programme
dieser Art zu schreiben.
Aber man sollte auf Qua-
litat Wert legen, bevor man
sie zum Verkauf anbietet.
Auch wenn sie nicht viel
kosten. Bitte betrachten
Sie mich nicht als | Mecke-
rer*‘. Ich habe mich ver-
anlafdt gefiihlt, diese Feh-
ler darzulegen. Falls Sie
sich trauen, so drucken
Sie diese Kritik in einer
der folgenden COMMO-
DORE - DISK-Ausgaben

ab, ich wiirde mich sehr
dariiber freuen.
Dipl-Verw.-Betriebswirt
Adolf Benner
Windischeschenbach

Was glauben Sie, wie uns
das freut, Ihnen mit dem
Abdruck Ihres Briefes
eine Freude gemacht zu
haben — wenn’s weiter
nichts ist. Vielleicht hebt
das auch [hren Humor-
pegel ein wenig (wie war
das doch gleich mit

. Lachmann*?). Nun,
Spafs beiseite, mit dem
Programm ,, Terminkalen-
der* haben Sie vollig
recht, da ist ciner unse-
rer Redakteure leider
Gottes einigen falschen
Informationen und Pro-
grammdnderungen ,,auf-
gesessen *, die der Pro-
grammautor hochstper-
sonlich kurz vor Redak-

tionsschluf$ noch einge-
reicht hat. In COMMO-
DORE DISC 16 haben
wir uns voll zu diesem
mifilichen Fehler bekannt
(und auch gleich eine ein-
wandfrei funktionieren-
de Version des ,,Ter-
minkalender‘ auf der
DISC 16 dazugeliefert).
Falls es Sie beruhigt,
dieser unfihige Redak-
teur ist zwischenzeitlich
allen Wiirden und Am-
tern enthoben worden
und darf nur noch zwei-
mal pro Tag die Schuhe
des Verlegers putzen.
Einen unfihigen Pro-
grammautor konnen wir
leider nicht dazu verdon-
nern, obwohl wir das oft
gerne taten, vor allem,
wenn sich versteckte
Fehler erst nach be-
stimmten Konstellatio-
nen herausstellen. Ein

Zeichen, daf3 eine Menge
uns eingereichter Soft-
ware nur mal so schnell
runtergetippt und an uns
geschickt wird, ohne sich
die geringste Miihe zu
machen, es auf Lauffi-
higkeit und versteckte
Fehler zu testen. Sie wis-
sen, oder vielleicht auch
nicht, was fiir eine Men-
ge Arbeit in einer Zei-
tungsredaktion anfallt.
Und dafs dann schon mal
Fehler passieren konnen,
ist halt ein menschlicher
Zug. Wichtig ist, so ei-
nen Fehler auch eingeste-
hen zu kénnen. Was wir
hiermit (und schon in
COMMODORE DISC 16)
getan haben. Was uns
Laune machen wiirde:
Sie trotz unseres Mifige-
schicks weiterhin zu un-
serem Leserkreis zdhlen
zu diirfen.
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SPAREN SIE 40 MARK!
COMNMODORE-DISC JETZT IM ABO

ABO-SERVICE (gultig nur innerhalb der Bundesrep. Deutschland und Westberlin)

Ja, ich mochte von Ihrem Angebot Gebraugh machen. Bitte senden Sie
COUPON mir bis auf Widerruf ab sofort jeweils die nachsten zwolf Ausgaben"an
untenstehende Anschrift. Wenn ich nicht vier Wochen vor Ablauf kun-
dige, lauft diese Abmachung automatisch weiter.

WICHTIG! Sie konnen diesen Auftrag binnen einer Woche nach Zugang
der Abo-Bestatigung widerrufen! Es geniigt die rechtzeitige Absendung

Ich nehme zur Name

Kenntnis, daB die Vorname

Belieferung erst StraBBe / Hausnr.

beginnt, wenn die PLZ /Ort

ABO-Gebithr dem Ich bezahle DM 200,— (inkl. Mehrwertsteuer) statt 237,60 fiir die nichsten
Verlag zugegangen ist 12 Ausgaben

O per beiliegendem Verrechnungs-/Euroscheck
0O gegen Rechnung

O bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto bei
Bank und Ort:
Kontonummer:
Bankleitzahl:
(steht auf jedem Kontoauszug)

Unterschrift
Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.

2. Unterschrift

COMMODORE DISC
ABO-SERVICE 24

POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
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WIR ZAHLEN IHNEN
BIS ZU 1000 MARK

FUR PROGRANMME
IN COMMODORE DISC

Haben Sie einen Commodore C64? Oder einen 128?
Konnen Sie programmieren? In Basic oder Maschinen-
sprache? Dann bietet COMMODORE DISC lhnen die
Moglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienenc
Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
men mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muR.

Benotigt werden: Zwei Listings des Programms so-
wie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die Re-
daktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Programm lauft
oder sich zum Abdruck eignet, zahlen wir lhnen pro
veroffentlichtem Programm in COMMODORE DISC

Name des Einsenders: o

bis zu DM 500,—! Oder auch — fiir das jeweils beste
Programm sogar bis DM 1.000,—! Sie erhalten Ihre
Kassette/Diskette selbstverstandlich zuriick, wenn Sie
einen ausreichend frankierten Riickumschlag mit
Ihrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unter-
schrift garantieren, daB Sie der alleinige Inhaber der
Urheber-Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhangendes
Formular! (Wir weisen darauf hin, da auch die Re-
daktion amerikanische und englische Fachzeitschrif-
ten liest und ,umgestaltete” Programme ziemlich
schnell erkennt). Um lhnen die Arbeit zu erieichtern,
finden Sie hier ein Formular. Sie konnen es auschnei-
den oder fotokopieren.

‘StraBe/Hausnr./Tel . -

Plz/Ort:

Hiermit biete ich lhnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benotigte Gerate: -

Beigefigt ( ) Listings ( ) Kassette

( ) Diskette

M!t meiner Unterschrift versichere ich, der alleinige Urheber des Programmes zu sein.
Mit der Einsendung iibertrage ich das Copyright und das alleinige Recht der wirtschaftlichen Verwertung an den

Verlag.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE DISC
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM



