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Liebe(r) 64er-Besitzer(in)!

Leserbetreuung gehirt zu den wichtigsten Aufgaben der Redaktion. Umso mehr, wenn es
sich dabei um die Redaktion einer technischen Fachzeitschrift handelt. Es gibt fiir telefo-
nische Anfragen sogar einen ausdriicklich zum Lesertag”’ erklirten Tag, wie im Impressum
nachzulesen ist, der Dienstag. :

Auperdem erhalten wir natiirlich schriftliche Anfragen, mal mehr (wenn sich vielleicht doch
ein "Bug” in ein verdffentlichtes Programm eingeschlichen hat oder die Erlduterung im
Beiheft vielleicht nicht so ausfiihrlich war, wie sie sein sollte), mal weniger (wenn alles gut
gegangen ist).

Wir beantworten auch im Prinzip alle Anfragen. Aber spitestens seit den Radio-Eriwan-
Witzen ist bekannt, das auf jedes "’Im Prinzip ja” sofort das einschrdnkende "aber”’ folgt.
So auch hier: Manche Antworten sind genau genommen keine Antworten, sondern der
erwartungsvolle Empfinger liest nur die iiblichen einleitenden Redewendungen und dann ein
schnédes “und verweisen Sie auf die entsprechende Fachliteratur.” Oder . . . leider nicht
maoglich.”

Die wichtigste Aufgabe einer Redaktion ist ndmlich die — in unserem Falle monatliche —
Zusammenstellung des Magazins. Und deswegen konnen bestimmte Leserwiinsche nicht
erfiillt werden. Etwa solche folgender Art: ’1.) Wie programmiert man Sprites? 2.) Warum
lauft mein Programm ( Listing beiliegend) nicht? 3.) Wie kann ich eine Menue-Struktur fiir
eine Datei-Verwaltung programmieren? Konnen Sie mir bitte (maglichst bald) weiterhel-
fen?” Nein, konnen wir nicht, weder maglichst bald noch iiberhaupt. Denn: 1.) Fiillen zum
Beispiel die Erkldrungen zum Thema " Sprite-Programmierung”’ im Commodore-Handbuch
mehr als neun Seiten 2.) Konnen wir keinen Privatunterricht im Programmieren erteilen 3.)
Sind die Biicher zu diesen Themen nicht ohne Grund meist ziemlich umfangreich.

Wenn wir ndmlich diese Fragen erschopfend beantworten wollten, wdre zwar dieser eine
Kunde befriedigt. Aber dieses Magazins wiirde nicht mehr erscheinen. Doch das Erscheinen
des Magazins zu garantieren ist, wie gesagt, unsere Hauptaufgabe. Und deswegen kommt
es dann gelegentlich zu diesen knappen, ablehnenden Antwortbriefen.

Sie sind jetzt hoffentlich nicht von den vielen harten Worten so beeindruckt, daf Sie gar nicht
mehr bei uns anrufen mégen. Denn: Fragen, die sich im Zusammenhang mit Programmen
oder Artikeln aus unserem Magazin ergeben, werden natiirlich immer beantwortet. Und
konkrete, einzelne Fragen zu bestimmmten Programmier-Problemen meistens. Also: nicht
abschrecken lassen! In diesem Sinne

Viel Spa8 mit INPUT 64

Auf einen Blick: INPUT 64 - Betriebssystembefehle

Titel abKUIzZen .......ccccveviiieeiieeie e CTRL und Q
Hilfsseite aufrufen ................. CTRLund H
Inhaltsverzeichnis aufrufen CTRL und 1
Farbe fir Bildschirm-Hintergrund dndern .................... CTRL und F
Rahmenfarbe dndern ... CTRL und R
Bildschirmausdruck ... CTRL und B
Programm sichern ..., CTRL und S

Laden von Kassette mit LOAD oder SHIFT + RUN/STOP
Laden von Diskette mit LOAD "INPUT=*".8,1
Ausfiihrliche Bedienungshinweise finden Sie auf Seite 29




Leser fragen...

Source gerettet

... habe ich mit dem INPUT-ASS (der Macro-
Assembler aus Ausgabe 6/86, d.Red.) aus Verse-
hen den Code im Adressbereich abgelegt, den auch
der Assembler benutzt, was natiirlich zum Sy-
stem-Absturz fiihrte. Meine Frage: kann ich den
Source-Code (der noch nicht geSAVEd war) ir-
gendwie retten? (tel. Anfrage)

Der Text liegt ab Adresse $261B (dez. 9755) im
Speicher, das Ende ist durch ein Null-Byte ge-
kennzeichnet. Mit diesem Wissen ist der Fall mit
ein paar BASIC-Zeilen erledigt:

10 poke56,37 :rem basic-ramtop un-
20 clr :rem ter source-text
30 g =8 :rem geraeteadresse
40 f£$="text" :rem filename

50 if g=8thenf$=f$+",s,w"

60 open 1,g,1,f$ :rem schreibfile

70 i = 9755 :rem textbeginn

80 ¢ =peek(i) :rem speicher lesen
90 c$=chr$(c) :rem string zuweisen
100 print#l,c$; :rem schreiben

110 printc$; :rem zur kontrolle
120 ifc=0thenl50 :rem O ist textende
130 i=i+l :rem naechste adresse
140 ifig40960then80:rem bis vors rom

150 closel :rem file schliessen
160 print"b:"i-9757:rem byteanzahl

Diese Methode funktioniert solange, wie der
Text nicht teilweise unter dem BASIC-ROM
liegt. In diesem Fall miiBte das BASIC-Pro-
gramm durch eine Maschinen-Routine ersetzt
werden, die abwechselnd zum Auslesen des Spei-
chers das ROM aus- und zum Schreiben auf
Datentrager das ROM wieder einschaltet.

(d. Red.)

Schlaumeier verdummt

Aus Ausgabe 6/86 habe ich mir das Programm
SCHLAUMEIER auf Kassette gesichert. Aber
"Tiere.wissen”’ mag mein G64er scheinbar nicht.
Ladeversuch mit SuperTape ergibt immer FILE-
NAME INVALID . .. im Commodore-Format,
ebenfalls gleich wie, registriert er iiberhaupt
nichts! (R. Westerburg, Frankenthal 1)

Leider haben sich in das Programm SCHLAU-
MEIER durch die beriihmt-beriichtigten “letz-
ten Anderungen” einige Fehler eingeschlichen.
Eine ausfiihrliche Korrektur-Anleitung finden
Sie in diesem Heft unter ’Nachtrag Schlau-
meier”. (d.Red.)

Programmazdhler versetzt

Ihr neuer Assembler scheint mir einen Fehler zu
enthalten: Im Assembler-Listing ( Listing 1) sind
andere Adressen angegeben, als sie der
MLM-Monitor (Listing 2) anzeigt. Ldft sich
dieser Fehler bei entsprechender Zuordnung der
Variablen vermeiden?

Listing 1
c300

¢300
c301

Listing 2

¢300 a9 00
:1da #00

org $¢300
= %

lda #00

zaehler
a900

(W. Wackerbauer, Miesbach)

Mit der — zugegebenermaBen nicht ganz einfa-
chen — Handhabung des Programm-Zihlers hat-
ten einige Leser Probleme. Aber der angefiihrte
Fehler ist nur ein scheinbarer: Nur das erstma-
lige Setzen des Programmzihlers bewirkt die
Festlegung der Code-Adresse. Jede weitere
ORG-Anweisung hat nur noch EinfluB auf den
logischen Programmzihler, und dieser wird
auch links im Listing ausgegeben! Die Code-
Adresse wird iiber den S-Befehl beeinfluBt. An-
dern Sie die ersten Zeilen Ihres Assembler-
Listings wie folgt:

org $c300

:zaehler = *

sl

lda #00

Eine andere Moglichkeit, die den Text lesbarer
macht und zum selben Ergebnis fiihrt, ist:

org $c300

:zaehler b 0

lda #00

o (d. Red)

Spielfreuden

Es freut mich, daf es Sie gibt!

Es freut mich, daf3 Thre Programme so ‘vielseitig’
sind!

Es freut mich, daf ich mit Ihrer Software noch nie
Ladeprobleme hatte!

Und es freut mich,daf} es Supertape gibt!

So! Das mufte mal sein! ( Arnold, Diisseldorf)

Das tut gut!!! (d.Red.)
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INPUT-SAM

Der Sound-Sampler zur C64-Wandlerkarte

Der ach so kleine C64 1aBt die Megariesen
sprachlos werden. Im Zeitalter der Megamanie
starten wir ein Projekt, das zeigt, was aus 64
Kilobyte noch alles rauszuholen ist.

Eckart Steffens (der Autor von SuperTape D II)
nahm sich noch einmal des Kleinen an und ent-
wickelte eine Wandler-Karte fir den Modul-
Steckplatz mit einer ganzen Reihe unabhingiger
Baueinheiten. In c’'t 9/86 erscheinen die Bauan-
leitung, der Platinen-Entwurf und die genauere
Erlduterung der einzelnen Schaltungen. Input 64
bietet Ihnen in dieser und den weiteren Folgen
Software-Bausteine. Die Platine kann iiber den
c't Platinen-Service bestellt werden, das Fertig-
gerdt vertreibt die Firma Soundlight in Hanno-
ver (Adresse im Anhang).

Der C64 ist recht gut mit Schnittstellen bestiickt.
Uber diese Verbindungen zur ‘AuBenwelt’ lassen
sich eine ganze Reihe weiterer Anwendungsmog-
lichkeiten mit diesem Gerit verwirklichen. Jeder
C64-Besitzer kennt wohl die Beschreibung dieser
Schnittstellen im Bedienungshandbuch auf den
Seiten 141 bis 143. In den letzten Jahren sind eine
ganze Reihe von Erweiterungen fiir User-Port,
Modulsteckplatz, Kassettenport oder Joystick-
port auf den Markt gekommen: Serielle oder
parallele Schnittstelle zur Ansteuerung von
Druckern, Modems oder Fremd-Floppies, Pads,
Lightpen oder Paddles, Floppy-Beschleuniger
bis hin zu vollig verdnderten Betriebssystemen
wie zum Beispiel CP/M. Besonders reizvoll ist
die Verwendung sogenannter digitalisierter
Sounds, wie Sie sie in der Ausgabe 12/85 im
Modul Funky Drummer kennenlernen konnten.

Um solche ‘Naturklidnge’ im Rechner verarbei-
ten zu kénnen, benétigt man einen Wandler, der
akustische Signale in Bits und Bytes umformt, im
C64 ist ein solcher Wandler eingebaut. Er wird
inder Regel beim AnschluB von Paddles benutzt.
Paddles sind im Prinzip einfache Drehwider-
stidnde, die zwischen einigen 100 Ohm und meh-
reren Kiloohm geregelt werden konnen. Der
Wandler formt diese Werte in digitale Werte
zwischen 0 bis 255 um. Der eingebaute Wandler
ist jedoch zur Umformung komplizierterer Sig-
nale ungeeignet. Die Nachteile sind:

— niedrige Wandlungsgeschwindigkeit

— ‘verbogene’ Kennlinie

— schmaler Eingangssignalbereich
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— hohe Ungenauigkeit.
Was lag also niher, als hier eine Verbesserung
zu schaffen.

Die Wandlerkarte

Erklirtes Ziel der Entwicklungsarbeit war, die
Schnittstellen des Rechners nicht unnétig zu
blockieren und den Raum auf der Karte mog-
lichst optimal auszunutzen. So kénnen Kosten
gespart werden, und ein lastiges Umstecken oder
ein Platinen-Verhau werden vermieden. Die
Wandler-Karte kann am Modulsteckplatz eige-
setzt werden, wodurch der User-Port frei bleibt.
Die Anschliisse sind durchgefiihrt, sodaB weitere
Karten angeschlossen werden konnen. Bei voll-
stindiger Bestiickung beherbergt sie folgende
fiinf Geréte.

1. Der Analog-Digital-Wandler

Ein solcher Wandler — auch kurz A/D-Wandler
genannt — formt kontinuierlich wechselnde elek-
trische Signale in digitale Werte um. Diese di-
gitalen Folgen konnen in Speicherbausteinen
abgelegt und dann mit einem Computer weiter-
verarbeitet werden. Jeder A/D-Wandler bens-
tigt eine Zeitspanne, um ein Analog-Signal in
digitale Impulse umzuwandeln. Diese werden in
einem 8-Bit Puffer gesammelt und kénnen von
einem weiterverarbeitenden Geridt abgerufen
werden. Mit Hilfe dieser Technologie konnen Sie
Threm Rechner die eigene Sprache leihen. Das
gesprochene Wort wird iiber ein entsprechendes
Gerit — ein einfaches Mikrophon tut’s schon —
in elektrische Analogsignale gewandelt und dem
A/D-Wandler zugefiihrt. Uber ein entsprechen-
des Programm wird die Abfolge im Speicher
abgelegt und kann dann von einem weiteren
Programm wieder abgerufen werden. Verfugt
der Rechner — wie der C64 — iiber einen entspre-
chenden Digital/Analog-Wandler, zum Beipiel
das Laustirke-Register des SID (Sound-Inter-
face-Device), klingt Thre Stimme aus dem Laut-
sprecher des Monitors.

Der A/D-Wandler, der auf der Wandlerkarte
aufgebaut werden kann, nutzt die gesamte Wort-
breite (8 Bit) des C64. Es konnen also 256 Stufen
($00- $FF) erzeugt werden. Dieser Baustein be-
nutzt die beiden ‘freien’ Adressen 57093 ($DF05)
und 57088 ($DF00) im oberen RAM-Bereich.



Uber POKE 57088,0 wird der Wandler gestartet,
iber PEEK(57093) wird der Wandler-Puffer
ausgelesen. Mit dem Chip ZN 427E wurde ein
sehr schneller Wandler ausgewihlt, so daB Sie
sogar Ton-Signale (Musik) wandeln konnen.
Wie der C64 so zum elektronischen ‘Digital-
Recorder’ werden kann, zeigt IThnen das Modul
INPUT-SAM in dieser Ausgabe.

Fiir diejenigen, die sich fiir den Aufbau des Ge-
rdtes interessieren, noch einige Details: Der
Wandler benétigt fiir eine Wandlung etwa
10 Mikrosekunden. Da der C64 mit einer Takt-
frequenz von etwa 985 kHz arbeitet, ergibt sich
eine Wandlerrate von 10 Taktzyklen, also kaum
eine Chance fiir den Rechner den Wandler zu
‘iberholen’.

Auf der Karte ist bereits ein AnschluB inklusive
Stromquelle fiir ein preiswertes Elektret-Mikro-
fon vorgesehen. Uber die Klinkenbuchse ist iiber
den Spitzenkontakt eine Wechselspannung-
Ansteuerung, bei Verwendung einer Stereo-
Klinke iiber den Mittenkontakt (Ring) eine
Gleichspannungs-Ansteuerung moglich. Das
Elektret-Mikrofon wird beim Einstecken des
Klinken-Steckers abgeschaltet. Da sich Abtast-
Frequenz und das Eingangssignal im A/D-
Wandler iiberlagern, werden Frequenzen uber
10 kHz in der Vorverstarkerstufe ausgefiltert.
Dadurch wird das sonst ldstige Pfeifen vermie-
den, wie es bei billigeren Losungen entstehen
wiirde. Mit einem Regler kann die Eingangsemp-
findlichkeit des Vorverstirkers eingestellt wer-
den. Sie 1Bt sich bis auf die erforderliche Emp-
findlichkeit fiir Elektret-Mikrofone heraufre-
geln. Der Eingangspegel fiir das Eingangssignal
sollte im Bereich zwischen +-1V liegen, um
Ubersteuerungen zu vermeiden. Der Sampler
regelt sich selbst auf einen Mittenwert von 2,3 V
(128-132 dez.) ein, so daB positive und negative
Halbwellen des Signals ausgewertet werden.

2. Der Digital/Analog Wandler

Das Lautstidrke-Register des SID im C64 hat
einen Nachteil: Es 14Bt sich nur in 16 Stufen
steuern ($00-$0F). Ein 16tel der Information, die
der A/D-Wandler zur Verfiigung stellt, werden
weiterverarbeitet. Der auf der Karte befindliche
D/A-Wandler kehrt den ProzeB des A/D-
Wandler quasi um. Er wandelt volle 8-Bit (ein
Byte) in Analog-Signale zuriick und kann so zum
Beispiel einen digitalisierten Sound direkt auf
eine HiFi-Anlage ausgeben. Mit entsprechender
Software kénnen Sie hiermit auch MeBgerite,

Regler oder Motoren steuern. Der C64 wurde
hierzu mit einem zusétzlichen 8-Bit-RAM erwei-
tert, der liber die Adresse 57090 ($DF02) erreicht
werden kann.

3. Die EPROM-Bank

Waire es nicht schén, wenn beim Einschalten
Ihres Rechners gleich das stindig benutzte Tex-
tverabeitungssystem oder ein BASIC-Tool, wie
zum Beispiel INPUT BASIC (1/86), bereit ste-
hen wiirden? Mit dem EPROM-Steckplatz auf
der C64 Wandler-Karte ist dies moglich. In ei-
nem EPROM lassen sich Programme oder Da-
ten ‘speicherresident’ ablegen. EPROMS sind
Speicher-Chips, die Sie selbst programmieren
konnen. Sie lassen sich bei Bedarf mit ultravio-
lettem Licht auch wieder 16schen. Einmal einge-
speicherte Programme bleiben auch bei ausge-
schaltetem Rechner erhalten. Genaueres iiber
dieses Thema finden Sie unter anderem in c’t
oder entsprechender Fachliteratur. Die Karte
kann zwei EPROMS mit bis zu 64k (2x32k) fest
eingespeicherter Daten oder Programme auf-
nehmen. Die EPROMS ko6nnen liber die Adresse
57091 ($DFO03) ein- oder ausgeschaltet werden.
Die einzelnen ‘Binke’, das sind jeweils 16k-Spei-
cherbereiche, konnen mit der Adresse 57089
($DFO01) iiber die unteren beiden Bits ausgewdhit
werden:

$DF01 = %xxxxxx00 Bank 0
$DF01 = %xxxxxx01 Bank 1
$DF01 = %xxxxxx10 Bank 2
$DF01 = %xxxxxx11 Bank 3

(x: belieber Wert)
Genauere Beschaltung und Verwendung finden
Sie entweder in c’t 9/86 oder in einer unserer
nichsten Ausgaben.

4. Das Schaltinterface

Wie Sie gerade feststellen konnten, sind in der
Adresse 57089 ($DFO01) noch einige Bits frei. Die
Bits 2 bis 5 sind einer freien Steckerleiste auf der
Karte zugeordnet. Hier konnen Sie Relais-
Treiber oder andere Schaltstufen anschlieBen.
Wenn Sie dem C64 Thre Kaffemaschine, den
Toaster, den Eierkocher und die Frithmusik
liberlassen wollen, hier haben Sie die Moglich-
keit dazu.

5. Die MIDI-Schnittstelle

MIDI ist — wie gewohnt — eine Abkiirzung fiir
Musical Instrument Digital Interface. Es handelt
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sich dabei um eine serielle Schnittstelle (dhnlich
dem Floppy-AnschluB am C64), die zur Kopp-
lung von Musikanlagen, Effektgeriten und elek-
tronischen Musikinstrumenten geeignet ist.
Diese Norm hat sich in der Produktion von
Musikgerdten durchgesetzt, so daB die Zahl
‘MIDI-féhiger’ Gerite rapide wichst. Sie kon-
nen nicht nur Syntheziser und Rythmusgerit
koppeln und dann Ihr Hauskonzert iiber Thren
C64 steuern, sondern auch mit anderen Rechner
kommunizieren (zum Beispiel dem Atari ST
oder dem Amiga).

Die Daten werden mit 31,25 kBaud iibertragen.
Die Basis-Adresse der MIDI-Schnittstelle liegt
bei 56832 ($DE00). Uber diese Adresse wird der
MIDI-Dialog gesteuert. Gesendet wird iiber die
Adresse 56834 ($DE02) , empfangen iiber die
Adresse 56835 ($DEO03). Zum genaueren Stu-
dium dieses zukunftsweisenden Themas sei [h-
nen entsprechende Fachliteratur empfohlen.
Selbstverstdndlich kommen wir im Rahmen der
Serie in unserem Magazin auf dieses Thema aus-
fihrlich zuriick. Die Konstruktion der MIDI-
Schnittstelle orientiert sich an dem zwar etwas
ungliicklichen aber allgemein verbreiteten Stan-
dard, so daB in der Regel handelsiibliche Soft-
ware mit dem Gerét kompatibel sein miiBte.

INPUT-SAM

Wir hoffen, daB3 Sie sich mit ihm anfreunden
konnen, bietet [hnen INPUT-SAM doch in Ver-
bindung mit dem A/D-Wandler der C64-Wand-
lerkarte eine Reihe interessanter experimenteller
und anwendbarer Mdglichkeiten. Das Thema ist
mit diesem Modul in keiner Weise vollstindig
ausgereizt. Wer sich an der Software-Entwick-
lung beteiligen mochte, ist hiermit aufgerufen,
seine Einfille und Erfahrungen nicht fiir sich zu
behalten. SAM verdankt seinen Namen der An-
kiirzung von Sampler. Ein Sampler (englisch:
Sammler) ist ein Gerdt, mit dem man Aus-
schnitte aus einer Signalfolge aufzeichnen und
beliebig oft wiederholen und/oder zusammenfii-
gen kann.

INPUT-SAM bietet folgende Optionen:

1. Direct-Sound — der aufgenommene Sound
wird nach der Wandlung direkt auf das Laut-
stirke-Register des SID gegeben. Mit dem Pa-
rameter SPEED 148t sich die Samplerate in 256
Stufen (0-255) einstellen.

2. Store-Sound — das anliegende Klangereignis
wird in den RAM-Speicher des C64 iibernom-
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men. Abgelegt wird im 8-Bit Muster, obwohl nur
4-Bit fiir den SID benétigt werden. Zwar wird
so die Hilfte des Speicherplatzes ‘verschenkt’,
dafiir kann jedoch eine bessere Wiedergabequa-
litat erreicht werden und eine spétere Ubergabe
an den 8-Bit D/A-Wandler ist méglich. Para-
meter sind ANFANG, ENDE, SPEED. AN-
FANG und ENDE legen den Beginn und das
Ende des Speicherbereichs fest. Verwenden Sie
SUPERTAPE, kann nur der Bereich bis $BFFF
(49151) genutzt werden. Ohne SuperTape steht
Ihnen auch noch der Bereich bis $CFFF zur
Verfiigung. INPUT-SAM achtet darauf, daB Sie
nicht in das BASIC-Programm oder den ge-
schiitzten Bereich hineinschreiben.

3. Play-Sound — Der ausgewihlte Speicherbe-
reich wird mit der angegebenen Sample-Rate
iber das Lautstarkeregister des SID zu Gehor
gebracht. SchlieBen Sie an den Tonausgang Ihres
C64 eine HiFi-Anlage an, klingt es noch besser.
Parameter sind ANFANG, ENDE, SPEED,
Verwendung wie unter Store-Sound, nur das Sie
hier natiirlich auch einen Bereich ‘abspielen’
konnen, in den Sie sich keine Samples abgelegt
hatten.

4. Byte-Sound — Dieser Punkt hilft Thnen, Thr
Gerit an den Wandler anzupassen. Sie erhalten
eine Anzeige des aktuellen Wertes sowie des je-
weiligen Minimal- und Maximal-Wertes. Holen
Sie sich Ihren Sound beispielsweise von einem
Kassetten-Rekorder, konnen Sie einen Abgleich
iiber den Laustirke-Regler Thres Gerites vor-
nehmen, oder am Regler der Wandler-Karte ab-
gleichen. Das Eingangsgerit sollte ein Signal im
Bereich von +1 V bis -1 V liefern. Zu leise Ton-
quellen ergeben zu viele Nebengerdusche, zu
laute fithren unweigerlich zu Ubersteuerungen.
In der Anzeige sehen Sie dann die Maximum-
Minimum-Werte 255 und 0.

Parameter sind ANFANG, ENDE; geben Sie
fuir ANFANG 57093 ein, wird der Sampler di-
rekt ausgelesen, in allen anderen Féllen der ge-
wihlte Speicherbereich abgearbeitet.

5. Show-Sound — Hier haben Sie die graphische
Variante zu Punkt 4. Uber einfache Saulengraﬁk
wird Thnen der Verlauf des Samplings angezeigt.
Es gelten entprechende Paramter wie oben.

6. SAVE-Sound — Damit Ihre Sounds nicht nach
Abschalten des Rechners auf Nimmerwiederse-
hen verloren sind, konnen Sie sich einen
Sample-Bereich Threr Wahl auf Diskette oder
Kassette (natiirlich auch SuperTape) abspei-



chern. Parameter: GERAET, NAME, AN-
FANG, ENDE; Geriteadresse 1,7 oder 8, einen
String als NAME, Anfang und Ende des Spei-
cherbereichs, der gesichert werden soll.

7. LOAD-Sound — Das Gegenstiick zu 6. Hier
geniigt die Festlegung des Gerits (wie oben), des
Namens und der Anfangsadresse.

8. CLR-Sound — Damit Sie auch einmal alles
vergessen konnen, konnen Sie hiermit gezielt
Bereiche 16schen. Mit den Parametern AN-
FANG und ENDE kénnen Sie den Bereich aus-
wihlen.

Sie erhalten beim Abspeichern des Moduls IN-
PUT-SAM mit CTRL + S auf eigenen Datentri-
ger die aufgefiihrten Optionen als Tools und das
Steuerprogramm als BASIC-Programm, das Sie
Listen und verdndern kénnen. Nach Veridnde-
rungen diirfen Sie jedoch das Zuriicksetzen des
BASIC-Anfangs mit POKE44,8 und
POKE 43,1 nicht vergessen, sonst steht Thr ge-
sichertes Programm ohne Tools da, was Ihr
Rechner nach RUN einfach mit READY. quit-
tiert. Das Modul enthédlt auBerdem noch die
bekannten BASIC-Tools PRINTAT und IN-
KEY.

DEFSTRS Definitions-String, in dem die zuge-
lassenen Zeichen festgelegt sind.

STRING der Text der gelesen oder ausgegeben
werden soll (siche auch 3/85 und 6/85).

Der Speicherbereich ist bei diesem Modul fol-
gendermafBen aufgeteilt:

BASIC-Startzeile
INKEY
PRINTAT
BASIC-Starter
Soundtool-Sprungtabelle
Direct-Sound
Store-Sound
Play-Sound
Byte-Sound
Show-Sound
SAVE-Sound
LOAD-Sound
CLR-Sound
BASIC-Programm

Wenn Sie das Modul INPUT-SAM mit
CTRL + S abgespeichert haben, erhalten Sie das
Modul mit einem Soundbeispiel. Mit SAVE-

Syntax-Tabelle

SYS2816,SPEED
SYS2819,ANFANG,ENDE,SPEED
SYS2822, ANFANG,ENDE,SPEED
SYS2825,ANFANG,ENDE
SYS2828, ANFANG,ENDE

SYS2834, GERAET,NAME,ANFANG
SYS2837,ANFANG.ENDE

SYS2691,ZEILE;SPALTE;STRING

SYS2831,GERAET,NAME,ANFANG,ENDE

SYS2096,ZEILE,SPALTE,LAENGE,DEFSTR$,STRING

Direct-Sound
Store-Sound
Play-Sound
Byte-Sound
Show-Sound
SAVE-Sound
LOAD-Sound
CLR-Sound
INKEY
PRINTAT

SPEED kann die Werte von 0 bis 255 annehmen,
ANFANG sollte hinter dem BASIC-Ende lie-
gen, damit Thre BASIC-Variablen nicht zerstort
werden,

ENDE sollte den Bereich $CFFF nicht liber-
schreiten

GERAET 1 fiir Kassette, 7 fiir Supertape und
8 fiir Diskette,

NAME String, unter dem das File abgelegt wer-
den soll und wieder aufgerufen werden kann.
ZEILE von 0-23,

SPALTE von 0 bis 39,

LAENGE bis max 255,

Sound kénnen Sie sich auBerhalb von INPUT 64
einzelne Samples abspeichern. Mit CLR setzen
Sie die BASIC-Pointer auf Programm-Ende.
Speichern Sie das Modul jetzt auf eigenen Da-
tentrdger, nachdem Sie POKE44,8 und
POKE43,1 eingegeben haben, erhalten Sie das
Modul ohne den Sound. Wenn Sie nach dem
Start mit RUN das Programm abbrechen und
NEW eingeben, konnen Sie nach dem unver-
meidlichen POKE44,8: POKE43,1 die Tools
ohne das BASIC-Programm abspeichern. Mit
einem Monitor-Programm kénnen Sie auch die
einzelnen Tools ansprechen.



Zum Abschiufl

Innerhalb von INPUT 64 sind zwangslaufig ei-
nige der Moglichkeiten abgeschaltet. Sie werden
erst auBerhalb des Magazins aktiviert. Um in
den vollen GenuB der Experimentierfreuden zu
kommen, bendtigen Sie natiirlich die
C64-Wandlerkarte oder einen entsprechenden
Eigen- oder Nachbau des A/D-Wandlers fiir den
Modul-Steckplatz. Anhand des Schaltplans und
der Bauteil-Liste diirfte Geiibten der Aufbau
ohne groBe Probleme gelingen, zumal aufwen-
dige Abgleicharbeit entféllt. Wer mehr iiber die
Hardware-Seite wissen méchte, kann sich in c’t
9/86 eingehender informieren. Uber den Plati-
nen-Service von ¢’t erhalten Sie die Grundplatine
der C64-Wandlerkarte — natiirlich ohne Bau-
teile. Das Fertiggerdt gibt es bei der Firma

Mathe mit Nico

Nico beschiftigt sich diesmal mit den Strahlen.
Uber die Parallelen werden Sie auch informiert.
Wenn sie dann die Parallelitidt kennen, konnen
Sie auch strahlen.

Selbstverstindlich steht Thnen auch diesmal die
Rechenseite zur Verfiigung, auf der Sie alle Re-

SoundLight in Hannover. Fiir die Beschaffung
der Bauteile miissen Sie etwa 150 DM veran-
schlagen, je nach Einkaufsquelle. Der Preis fiir
Platine und Fertiggerdt lag bei Redaktions-
schluB leider noch nicht fest.
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chen- Operationen ausfithren konnen, die Sie
auch im Direkt-Modus zur Verfiigung haben.
Diese Rechenseite kénnen Sie immer dann auf-
rufen, wenn Sie zu einer Eingabe aufgefordert
werden. Der Aufruf erfolgt mit der Taste R und

RETURN.

Hilfsprogramme:
Disc-Utilities

Die @-Tools —
Kampf dem Datenverlust!

Der Klammeraffe bringt es an den Tag: Im DOS
(Disc Operating System) der 1541 gibt es einen
datenzerstorenden Fehler. Wenn ndmlich ein
Programm durch den vorangestellten Klammer-
affen iiberschrieben werden soll, kann es vor-
kommen, daB ein ganz anderes File liberschrie-
ben wird. (Falls Ihnen der Ausdruck ’Klammer-
affe” nichts sagt: damit ist das Zeichen @ ge-
meint.) Das hat damit zu tun, daB das Betriebs-
system der 1541 vom Doppellaufwerk 4040 iiber-
nommen und “umgestrickt” wurde. Das soll
aber hier im Einzelnen nicht weiter interessieren.
Vorsichtige Menschen umgehen diesen Fehler,
indem sie statt des Befehls SAVE”@:name” die
Befehls-Sequenz  OPEN  15,8,15,”s:name”
CLOSE 15 : SAVE’name” verwenden.
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Diese Arbeit nehmen [hnen kiinftig die @-Tools
von Franz DreiBmann ab, bzw. eines der beiden
Tools. Sie konnen wihlen zwischen @1-Tool
und @2-Tool.

Das @1-Tool fragt lediglich bei jedem SAVE
oder OPEN-Befehl, ob er sich auf die Gerite-
nummer 8 bezieht und, wenn ja, ob im File-
Namen die Zeichenfolge @: vorkommt. Ist dies
der Fall, wird mittels des Scratch-Befehls das
eventuell vorhandene File geldscht und das ak-
tuelle anschlieBend abgespeichert. @1-Tool liegt
im Kassettenpuffer (ab Adresse 828 dezimal)
und wird nach dem Laden vom eigenen Daten-
trager mit SYS828 initialisiert. Wundern Sie sich
nicht, daB dieser SYS-Befehl lediglich mit einem



schlichten READY quittiert wird. Aus Platz-
griinde muBte eine Meldung entfallen. DaB das
Programmchen arbitet, sechen Sie beim ersten
SAVE ”@:name”’-Befehl. Der Rechner behaup-
tet dann nach kurzer Wartezeit (die die Disket-
tenstation zum Loschen des alten Programms
bendtigt), das er nicht "name”’, sondern ”:name”
abspeichere. Der fithrende Doppelpunkt wird
vom DOS iiberlesen.

Das Programm @2-Tool ist um einiges langer,
erlaubt aber auch gleichzeitig eine Programm-
verwaltung mit Uhrzeit, Backup-Files und allen
Schikanen. Nach jeder SAVE-Operation wird
der Fehlerkanal der Diskettenstation ausgelesen
und, falls ein Fehler aufgetreten ist, angezeigt.
Dies geschieht natiirlich nicht nach dem OPEN-
Befehl, da sonst durch das CLOSE 15 die gerade
geoffnete Datei wieder geschlossen wiirde. Bei
einem OPEN- oder SAVE-Befehl mit dem
Klammeraffen kommt eine Sicherheitsabfrage:
Sicherheitskopie (j/n)?”. ’n” bedeutet, daB erst
das alte File geloscht und dann das aktuelle File
abgespeichert wird. ’j”” bedeutet, das das (gleich-
namige) alte File erhalten bleibt und an den
File-Namen des aktuellen Programms bzw. se-
quentiellen Files die Uhrzeit angehdngt wird.

Womit wir beieinem weiteren Komfort-Punkt
des @2-Programms wiren. Nach dem Laden
vom eigenen Datentrager und der Initialisierung
durch SYS 49152 kann zunidchst die Uhrzeit
eingegeben werden. Auf diese Zeit wird die
Echt-Zeit-Uhr des 64er gestellt, um nicht mehr
auf die ungenaue Ergebnisse liefernde Abfrage
von TI/TI$ angewiesen zu sein.

Das @2-Tool belegt den von BASIC nicht be-
nutzten Speicherbereich ab $C000 (dez. 49152).

Laden, Ex und Hopp -
Komfort per Autostart

Das ist natiirlich alles ein alter Hut: Directory
ohne Datenverlust, Disc-Befehle senden, Fehler-
kanal auslesen und ReNew. Das érgerliche an
diesen schon zahlreich verhandenen Tools ist
nur, daB sie irgendwo im Speicher liegen und sich
garantiert mit irgendeinem anderen Programm
“beiBen”. Holger Krekel ist die Losung dazu
eingefallen: Diese Programme stehen nur so-
lange im Speicher, wie sie wirklich benétigt wer-
den. Sie werden bei Bedarf von Diskette geladen
(mit LOAD “name”,8,1) und starten automa-
tisch.

Die Langfassung dieser Idee, namens DCOM

(Disc-Commander), enthélt alle oben aufgezihl-
ten Befehle. Nach dem Laden von Diskette er-
scheint eine Meldung, und Sie kénnen in einer
Kommando-Zeile die iiblichen Disc-Befehle ein-
geben. Zum Beispiel:

n:testdisk,xx

zum Formatieren einer Diskette. Die sonst {ib-
lichen “GiénsefiiBchen” (Hochkomma) kénnen
entfallen, es reicht der “nackte” Befehls-String.
Die restlichen Kommandos von DCOM werden
iliber einzelne Tasten erreicht, ndmlich:
— Status des Laufwerks abfragen

f3 — Directory-Anzeige

f5 — Renew
RUN/STOP-Taste: Zuriick zu BASIC.

(Falls Thnen der Begriff ReNew nichts sagt: Er
wird weiter unten erklirt.) DCOM lidt sich an
die Adresse $0326, durch dieses Uberschreiben
des Ausgabe-Vektors wird der Auto-Start er-
reicht. Es belegt wihrend seiner Tatigkeit den
Adressbereich von $0326 bis $0410, iiberschreibt
also Kassetten-Puffer und die ersten Bytes im
Video-RAM. AuBerdem wird ein Teil des Pro-
gramms in den Stack kopiert. Beim Ausstieg aus
dem Programm werden die durch den Autostart
iiberschriebenen Vektoren wieder auf Original-
Werte gesetzt. (Durch Aufruf der entsprechen-
den Betriebssystem-Routine.) Daten im Kasset-
ten-Puffer gehen natiirlich verloren, dieser Be-
reich ist aber anschlieBend wieder nutzbar.

ARN ist das Kiirzel fir AutostartReNew. Re-
New heiBt, das ein durch NEW oder RESET
geloschtes BASIC-Programm wieder hergestellt
wird. Das geht natiirlich nur, wenn zwischen
dem NEW-Befehl und dem Aufruf von ARN der
BASIC-Speicher nicht weitergehend veridndert
wurde, etwa durch Variablen-Zuweisungen oder
Ahnliches! ARN muB nur geladen werden, ein
kurzes Aufblitzen im Bildschirm-Rahmen zeigt
die getane Arbeit an. AnschlieBend kénnen Sie
Ihr “verlorengegangenes” BASIC-Programm
wieder LISTen und editieren.

Bei ARN wurde die Philosophie des “’Das-darf-
aber-nicht-im-Rechner-rumnerven!” noch wei-
ter auf die Spitze getrieben. Dieses Programm
arbeitet nur im Bereich des Prozessor-Stacks
($100-31FF), der nach einem NEW oder gar
einem RESET kaum noch wichtige Informatio-
nen enthalten diirfte. Die genaue Funktion kén-
nen Assembler-Programmierer dem abgedruck-
ten Listing entnehmen. Diese Moglichkeit eines
Autostarts ist natiirlich auch fiir andere Routi-
nen nutzbar.



01
Olff

0102

0102
0105
0107
0108
010a
010d
010f
0110
0112
Ol14
0116
0118
Olla
0l1ld
0120

0123
012b
0133
013b
0143
Ol4b
0153
015b
0163
016b
0173
017b
0183
018b
0193
019b
Ola3
Olab

Olfb
Olff

ee20d0 renew
a001
98
912b
2033a5
a522
18
6902
852d
a523
6900
852e
2063a6
ce20d0
4cTbe3

010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101
010101

010101
01

H 23.6.86
;renew im stack

;Holger P. Krekel/J.Seeger

$0102

$d020
#3501

($2b),y
$a533
$22

org
inc
ldy
tya
sta
jsr
lda
clc
adc
sta
lda
adc
sta
jsr
dec
jmp

#$02
$2d
$23
#3$00
$2e
$a663
$d020
$e37b

$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,%$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,%101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101
$101,$101,$101,$101

£ £ £ £ £ £ £ £ € L L L L L £ f 8 €

alles mit $101 fuellen!
01£3 010101

w  $101,$101,%101,$101
w  $101,%101

stackend b $01

rahmenfarbe +1
anfangswert

#* 0 setzen

fuer

basic-zeilen binden
in $22/$23 steht
die adresse der
abschliessenden O
+2 in prog-ende-
pointer low/high
uebertragen

clr aufrufen
rahmenfarbe -1
zum warmstart

auf dem stack
liegt fuer

das naechste
rts die
ruecksprung-
adresse auf
renew

(es wird immer
die adresse-1
abgelegt!)

Ausnahmen bestitigen die Regel:

Speichern, Laden,

Starten

Nichts ist wie gewohnt bei diesen Hilfsprogram-

men. Die Programme, die Sie aus dem Magazin
auf Thren eigenen Datentriger iiberspielen kon-

nen, werden normalerweise iber CTRL und s

abgespeichert, mit Sekundér-Adresse 0 neu ge-
laden und mit RUN gestartet. All dieses gilt bei
diesen Hilfsprogrammen nicht! Sondern:
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— Uberspielen auf Ihren eigenen Datentriiger
konnen Sie die Programme durch entspre-
chende Auswahl im Demonstrations-Modul.

— Geladen werden alle Programme mit Sekun-
déradresse 1, also LOAD<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>