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

Es soll ja Philosophien geben, die
Glaubenskriege entfachen kénnen.
Religiéser Glaube kann dies per Defi-
nition. Neuerdings kénnen das sogar
Computerprogramme.

Ausgeldst hat diesen Streit eine neue
Form von Benutzerfiihrung, die zu-
néchst auf Personalcomputern einge-
fihrt wurde: die sogenannten ,Gra-
fisch Orientierten Betriebssysteme®.
Diese gehen von der Philosophie aus,
daB es fir den Menschen einfacher
ist, sich Bilder und Symbole einzupra-
gen, als Textkommandos auswendig
zu lernen. Heraus kamen all die Attri-
bute des Fortschritts auf dem Compu-
ter-Markt wie ,Desktop*, ,Pull-Down-
Menis", ,Window-Technik* und der-
gleichen. Ein Beispiel dafiir, daB so
etwas auch auf einem Heimcomputer
wie dem C64 mdglich ist, kénnen Sie
in dieser Ausgabe bewundern: JAM
unter I0S.

Als dieses Programm zum ersten Mal
in der Redaktion auftauchte, gab es
zwei Reaktionen darauf. ,Eine gelun-
gene Satire auf den Quatsch mit
GEOS und Windows fiir den 64er*
spotteten die einen. ,Die Leute wer-
den begeistert damit arbeiten!" pro-
phezeiten die anderen — (iberhebli-
ches Gelédchter von denen erntend,
die fiir sich den Status des Program-
mierers von echtem Schrot und Korn
in Anspruch nehmen: ,Wer nicht in
der Lage ist, den LOAD-Befehl syn-
taktisch richtig einzugeben, hat am
Computer nichts zu suchen.” Die Win-
dow-Freunde emport dagegen: ,Man
kann seinen Kopf fiir wichtigere Dinge
freihalten als fiir das Auswendiglernen
von Befehlen.”

Es wurde dann noch eine ganze Rei-
he emsthafterer Argumente ausge-
tauscht. Zum Beispiel, daB man
mit der herkémmlichen Kommando-
struktur  schneller arbeiten kénne,

weil das Ein- und Ausblenden
von Fenstern eben seine Zeit brau-
che. Und daB diese Kommandos in
der Regel flexibler seien. (Versuchen
Sie doch einmal, das Léschen
mehrerer Dateien durch den Be-
fehl OPEN15,8,15"S:TEST*”  (ber
JAM nachzuvoliziehen!) Was alles,
wie die Gegenpartei meinte, langst
nicht so wichtig sei wie die Tatsache,
daB gerade Anfénger sich nicht stan-
dig mit dem Syntax-Error-Problem
herumérgern missen.

Und so weiter und so fort. Es war eine
Atmosphdre wie am Hacker-Stamm-
tisch, und zu guter Letzt wurde JAM
zum Wettbewerbssieger erkoren. Ein-
stimmig. Wegen der Perfektion der
Satire, fand die eine Partei. Weil die-
ses Betriebssytem ein echter Fort-
schritt sei, meinten die anderen. Mal
sehen, auf welche Seite Sie sich in
diesem Streit schlagen werden.

Viel SpaB mit INPUT64!

Auf einen Blick:
INPUT 64 -
Betriebssystem-Befehle

Titel abkirzen CTRLundQ
Hilfsseite aufrufen CTRLundH
zum Inhaltsverzeichnis CTRL und |

Bildschirmfarbe andern CTRL und F

Rahmenfarbe &ndern  CTRL und R
Bildschirmausdruck CTRLundB
Programm sichern CTRLund S
Laden von Diskette:

LOAD "INPUT*" 8,1

Laden von Kassette:

LOAD oder SHIFT und RUN/STOP

Ausfiihrliche Bedienungshinweise fin-
den Sie auf Seite 29



Leserfragen. . .

Leidige Langen

Seit einiger Zeit sind Ihre Programme
kopiergeschiitzt. Fiir den Anwender
mit Diskettenstation bedeutet das,
daB er zuerst immer die Programme
auf eine Probierdiskette kopieren
muB, um die Lédnge der Programme
2zu ermitteln . . . Mein Tjp: Geben Sie
doch in Ihren Programmbeschreibun-
gen etwa die Anzahl Blocke bekannt,
die das Programm auf Diskette ein-
nimmt. (M. Kémpfen, Hochfelden)

Praktisch und naheliegend! Hatten wir
eigentlich auch selbst drauf kommen
konnen . . . Also: ab sofort erscheint
im Hilfsfenster zum Programm-Ab-
speichern (nach CTRL und s) auch
die Lange des abzuspeichernden Pro-
gramms. Kassetten-Benutzer finden
Erlduterungen zur Umrechnung von
Blockzahl in Bandlénge unter. ,Hin-
weise zur Bedienung®. (d. Red.)

Drucken unter INPUT-BASIC

Seit April dieses Jahres bin ich stolzer
Besitzer eines Star SG-10C. Als ich
ein Statistik-Programm mit INPUT-BA-
SIC (die BASIC-Erweiterung aus IN-
PUT 1/86, d. Red.) erstellte, erwachte
in mir natirlich der Wunsch, von den
Diagrammen Hard-Copys zu erstel-
len. Das weitere kennen Sie natdirlich
. . . (der Grafik-Hard-Copy-Befehl von
INPUT-BASIC und der Star SG-10C
spielen nicht zusammen, d. Red.) Als
ich wieder einmal die Beihefte durch-
forstete und auf den Beitrag MPS801-
Hard-Copy stieB, dachte ich mir: pro-
bieren geht dber studiieren, ist ja auch
ein 7-Nadeldrucker. Und siehe da, es
lief wie geschmiert. Vielleicht knnt Ihr
das im Beiheft auch anderen SG-10C-
Besitzern kundtun. (W.Leistner, Linz)

Was hiermit geschehen ist. Das er-
wahnte Programm MPS-801-Hard-
Copy ist in Ausgabe 5/86 erschie-
nen. (d. Red.)

Hard-Copy ohne Liicken

Zunédchst: Das Dame-Spiel (INPUT
10/86) hat den Wettbewerb verdient
gewonnen. Aufmachung und Bedie-
nung wie bei einem Spiel eines Profi-
Programmierers! Jetzt meine Frage:
Ich méchte die Superbilder des Block-
grafikwettbewerbs (Ausgabe 10/66)
auf einem MPS-801 ausdrucken las-
sen. Dabei stort natiirlich der Zeilen-
vorschub! Gibt es einen Weg, die Bil-
der ohne den Zwischenraum ausdruk-
ken zu lassen?

(R.Herrmann, Dortmund)

Der einfachste Weg ist, die PRINT-
Zeilen auf den Drucker umzulenken.
Dabei muB sichergestellt sein, daf vor
jedem Zeilenvorschub in den Bitmap-
Mode umgeschaltet wird. Das heiBt,
alle Strings missen mit einem Semi-
kolon enden, und der Zeilenvorschub
muB durch folgende Sequenz reali-
siert werden:
PRINT CHR$(8)CHR$(13)CHR$(17)
Dies bewirkt ein Umschalten in den
Bitmap-Modus, anschlieBendes Sen-
den eines Zeilenvorschubs und das
Zuriickschalten in den Text-Modus.

(d. Red.)

Kontakt gesucht

. . . wirde gerne mit anderen INPUT-
Lesern oder C64-Clubs Kontakt auf-
nehmen. Alle Zuschriften werden be-
antwortet! Nico Mroz, 54 Rue Basse,
4415 Soleuvre/Luxemburg

Nachlade-Probleme

Ich habe das Programm ,MPS-801
lernt Deutsch” (Ausgabe 7/66) in der
Version am BASIC-Anfang auf Kas-
setle abgespeichert. Dabei ergibt sich
folgendes Problem: Ich lade diesen
Druckertreiber und starte ihn mit
RUN. Lade ich nun ein BASIC-Pro-
gramm nach und tippe RUN ein, ver-
schwindet der blinkende Cursor, und
es geht gar nichts mehr! . . . Dieses
Programm wurde mit dem Befehl SA-
VE"DEMO",11 abgespeichert.
H.Schilling, Brih!

Das Problem hat nichts mit dem Druk-
kertreiber zu tun, sondern hangt mit
der Art und Weise zusammen, wie
das Programm ,DEMO“ abgespei-
chert wurde. Wird namlich auf Kasset-
te ein Programm mit der Sekundér-
Adresse 1 abgespeichert, wird es
beim Laden exakt ab der Adresse ge-
schrieben, von der es abgespeichert
wurde. Das hat natirlich fiir das Hilf-
sprogramm, das den BASIC-Anfang
hochgesetzt hat, fatale Folgen: es
wird schlicht (iberladen. Speichern
Sie also BASIC-Programme prinzipiell
mit der Sekundar-Adresse 0 ab, oder,
was auf dasselbe hinauslauft, lassen
Sie die Sekundar-Adresse weg. Zum
Beispiel:

SAVE"DEMO" 1 (d. Red.)



News

Bis zu 640 KB fiir 128

Die von vielen Anwendern gewlinsch-
te Speichererweiterung fir den C128
ist nun endlich lieferbar. Das Modul
1700 bietet fiir rund 200 DM eine Er-
weiterung um 128 KB; zum Preis von
etwa 300 DM ist als Modul 1750 eine
512-KB-Erweiterung erhéltlich. Das
Modul 1750 soll gerade fiir den semi-
professionellen Bereich eine interes-
sante und wirtschaftiiche Alternative
darstellen. Beide Erweiterungen sind
einfach in den Expansionsport einzu-
stecken, wodurch der Umbau zum
Speicherriesen von jedem Anwender
selbst durchgefiihrt werden kann.
Commodore Biromaschinen GmbH, Lyo-
ner Str. 38, 6000 Frankfurt/Main 71, 069/
6638-0

V.24-Adapter fiir C64/128

Der C64/128 hat eine eingebaute se-
rielle Schnittstelle (RS-232/V.24), die
mit TTL-Pegel an den Userport ge-
fiihrt ist. Da viele Gerate statt des
TTL-Signals jedoch normgerechte
V.24-Pegel bendtigen, wird zu deren
AnschluB ein Interface bendtigt. Die
Firma Wiesemann bietet ein solches
mit der Typbezeichnung 88002 zum
Preis von 98 DM an. Die notwendige
Elektronik einschlieBlich Spannungs-
wandler ist kompakt in einem Stecker-
gehéuse untergebracht. Eine externe
Stromversorgung ist nicht erforderlich.
Wiesemann Mikrocomputertechnik, Win-
chenbachstr. 3-5, 5600 Wuppertal 2, 02 02/
505077

12:-Volt-Betrieb fiir C64/1541

Nachdem die Firma Drust seit einigen
Monaten eine kostengiinstige Umri-
stung des C64 auf 12-Volt-Betrieb an-
bietet, ist nun auch der komplette
Umbausatz (Material und Anleitung)

zum Selbsteinbau lieferbar. Der Her-
steller weist ausdriicklich darauf hin,
daB es sich nicht um einen simplen
12/220-Volt Spannungswandler han-
delt, sondern um eine echte 12-Volt-
Versorgung. Deshalb wird im 12-Volt-
Betrieb die interne Uhr des C64 auch
mit einem quartzstabilisierten Takt
versorgt, damit die wenigen Program-
me, die auf diese Uhr zugreifen, weit-
erhin uneingeschrankt lauffahig blei-
ben. Ein Betrieb mit dem Netzteil
bleibt weiterhin méglich. Der Preis fiir
den Umbausatz betrdgt 50 DM. Um
die Floppy 1541 netzunabhéngig mit
12 Volt betreiben zu kénnen, ist ein
Umbausatz zum Preis von 35 DM er-
haltlich.

Dipl.-Ing. Immo Drust, Darmstédter Str. 77,
6103 Griesheim, 06155/22 63

Stereo-Sound mit C64/128

Wer die ohnehin guten Sound-Mog-
lichkeiten des C64 weiter verbessern
mdchte, muB sich schon etwas einfal-
len lassen. Das steckbare Stereo-Mo-
dul der Firma KBL-Elektronik verdop-
pelt die vorhandenen drei Stimmen
auf sechs Stimmen. Die drei Original-
Stimmen sind als rechter, die drei Mo-
dulstimmen als linker Kanal schaltbar.
Somit kann man nach AnschluB eines
Stereo-Radios und Laden des Demo-
Programms von der beiliegenden Dis-
kette seinen C64 in Stereo erleben.
Nach Herstelleraussagen soll es kei-
ne Schwierigkeiten bereiten, eigene
Stereo-Sounds zu  programmieren.
Der Preis fir das Modul mit Demo-
Diskette betrdgt rund 200 DM.

KBL-Elektronik, Milinerstr. 28, 8500 Nirn-
berg 80, 09 11/26 32 62

Star NL10 kompatibler

Wer den Drucker Star NL10 mit C64/
128-Interface betreibt, bleibt von eini-
gen unangenehmen Uberraschungen
nicht verschont. Ist der Drucker Off-li-
ne, kann es Schwierigkeiten bei Dis-
ketten-Zugriffen geben, Floppy-Be-
schleuniger wie Speed-DOS oder
dhnliche fiihren zu unerwiinschten

RESET-Auslosungen des Druckers.
Deutsche Zeichensatze, vom C128
(bertragen, fihren nicht zu dem er-
hofften Ergebnis. Die Techniker von
Star haben sich dieser Probleme an-
genommen und eine EPROM-Version
13+ des Drucker-Betriebssystems
geschaffen, die die Unannehmlichkei-
ten aus der Welt schafft. Der Selbst-
test des Druckers gibt AufschiuB iiber
die Versions-Nummer. Wer noch nicht
Uber diese neueste Version verfiigt,
kann sich an seinen Handler wenden.
Der Austausch ist im Service des Her-
stellers inbegriffen, also kostenfrei.
Einzige Beschrankung nach der Um-
ristung: Der spanische Zeichensatz
entfallt.

Star Europe GmbH, Frankfurter Allee 1-3,
6236 Eschborn/Ts.

Superscanner Il

Eine verbliffende Lésung: der Druk-
ker als Einlese-Gerét fiir Grafiken.
Scanntronik vertreibt ein Zusatzgerat,
das einfach mechanisch auf den
Druckkopf aufgesetzt wird. Uber die
mitgelieferte  Treiber-Software  wird
dieses ,Lesegerat* von der Drucker-
mechanik iber die grafische Vorlage
gefiihrt, die wie ein normales DIN-A4-
Einzelblatt in den Papiereinzug des
Druckers eingefiihrt wird. Anschlie-
Bend kann die Grafik im Rechner mit
dem ebenfalls zur Software gehéren-
den komfortablen Grafik-Programm
Uberarbeitet werden. Die Konzeption
von Mechanik und Treiber-Software
ist speziell auf den jeweiligen Druk-
kertyp zugeschnitten. Wer keine allzu-
groBen Befiirchtungen betreffs der
mechanischen Beschddigung des
Druckkopfes hat und langfristig nicht
auf einen anderen Druckertyp umstei-
gen mdéchte, findet fir 398.-DM eine
praktikable Losung. Der Superscan-
ner wird fir folgende Druckertypen
geliefert:Epson JX, RX, FX, Star SG-
10, BMC BX-80/100, Mannesmann
MT-80,Synelec MT-100,Melchers CP-
80.

Scanntronik, Parkstr. 38, D8011 Zorneding,
08106/22570



JAM unter 10S

JAM - Joystick's Advanced
Menuetechnology

Gehoren Sie auch zu denjenigen
Computerbenutzern, denen es imm-
mer wieder schwerféllt, sich die Be-
fehlssequenz zum Loschen eines Fi-
les zu merken? Geraten Sie auch im-
mer in Rage, wenn Sie das Inhaltsver-
zeichnis einer Diskette nicht laden
kénnen, weil Sie gleichzeitig ein Pro-
gramm im Speicher haben? Geht |h-
nen die umstandliche Tipperei eines
jeden Befehls nicht schon seit langem
auf den Geist? Wer meint, da das al-
les ein Ubel ist, um das man nicht
herumkommt, hat sich geirrt. Demje-
nigen, der sich in der letzten Zeit in
der Computerszene umgehdrt hat, ist
sicherlich aufgefallen, daB es immer
wieder dieselben Schlagworter sind,
die zur Zeit im Gesprach sind.

Alles redet von mit Mausen gesteuer-
ten, bildschirmorientierten, mit Fen-
stertechnik  versehenen Benutzer-
oberflichen, die den Umgang mit
dem Computer zum Kinderspiel ma-
chen sollen. Jeder Computerherstel-
ler, der etwas auf sich hélt, versieht
seine Produkte mit solch einer Benut-
zeroberflache.

Beispielhaft fir diese Entwicklung
sind wohl die Computer: MAC von
Apple, ST-Serie von Atari und der
AMIGA von Commodore. Diese mit
schnellen 16-Bit Mikroprozessoren,
viel Speicher und hoher Grafikauflo-
sung versehenen Modelle bieten sich
fir solch eine komfortable Anwen-
dung auch regelrecht an. Die kleinen
Heimcomputer tun sich da schon
schwerer.
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Wer scheinbar Unmégliches
moglich macht und dabei noch Witz
und Kreativitat mit in die
Waagschale werfen kann, hat die
groBten Chancen, im
3000-DM-Wettbewerb Preistrager zu
werden: ,Joystick's Advanced
Menuetechnology* mit eigenem
Betriebssystem ,INPUT Operating
System*. Als optische Entspannung
2usétzlich eine Ball-Simulation, die
sich hinter den bekannten Amiga-
und Atari-Animationen nicht zu
verstecken braucht.

Commodore bemiiht sich aber auch
auf diesem Gebiet, den Heimcompu-
termarkt noch attraktiver zu machen,
und liefert zu jedem neuen C64C
gleich die Benutzeroberfliche GEOS
dazu. GEOS wurde bereits in der Juli-
Ausgabe von INPUT 64 kurz vorge-
stellt. Dabei wurde auch auf die Pro-
blematik dieser Benutzeroberflaiche
eingegangen. Das stdndige Nachla-
den von Diskette, der Kopierschutz,
die auf flimmernden Fernsehern fast
unlesbar kleine Schrift und die relativ
langsame  Ausfiihrungsgeschwindig-
keit der Routinen (GEOS lauft im HI-
RES-Modus) gehen sehr auf Kosten
der Benutzerfreundlichkeit.

Wirklich ausnutzen kann man GEOS
auch nur mit Programmen, die direkt
fiir GEOS geschrieben wurden. Somit
ist auch GEOS nicht das Gelbe vom
Ei, und es stellt sich die Frage, inwie-
weit eine Benutzeroberflache (iber-
haupt sinnvoll auf dem kleinen" C64
einzusetzen ist. Uberlegungen fiihrten
zu folgenden Anforderungen und Vor-
stellungen, an denen sich solch ein
Programm orientieren sollte:

Die Benutzeroberfliche solite zu
méglichst vielen Programmen kompa-
tibel sein. Aus diesem Grund ist es
notwendig,

— (berall Speicherplatz zu sparen,
wo dies mdglich ist,

— méglichst wenig Vektoren und Ze-
ropage-Adressen zu verdndern.

Um Speicherplatz zu sparen, emp-
fiehlt es sich,

— konsequent mit Blockgrafik zu ar-
beiten, was auch erhebliche Ge-
schwindigkeitsvorteile  mit  sich
bringt,

— auf zu ausfiihrliche Erlduterungs-
texte zu verzichten.

Trotz aller ,SparmaBnahmen” solite
dem Benutzer ein komfortabler Um-
gang mit dem Computer mdglich sein.
Dazu sollte

— wahlweise Steuerung (ber Joy-
stick oder Tastatur méglich sein,

— konsequent der Einsatz auch von
zwei Diskettenlaufwerken unter-
stitzt werden,

— die Bedienung nach kurzer Einar-
beitungszeit auch ohne Wélzen
von Anleitungen méglich sein. Die
Funktionen sollten sich also weit-
gehend selbst erkléren.

Aus diesen Uberlegungen heraus ist
JAM entstanden (JAM = Joystick’s
Advanced Menuetechnologie). Die
oben dargestellten  Anforderungen
werden von JAM so gut wie méglich
erfiillt, auch wenn es natirlich Abstri-
che gegeben hat, um alles in einem
Programm unterzubringen. Gleichzei-
tig bietet dieses Programm denjeni-
gen, die bis jetzt noch nicht Gelegen-
heit hatten, vor einem ,groBen” Com-
puter zu sitzen, die Méglichkeit, das
komfortable Arbeiten mit einer Benut-
zeroberflache kennenzulernen. JAM
geht dabei mit seinem Konzept einen
villig anderen Weg als GEOS. Es
bleibt also dem Benutzer Uberlassen,
sich seinen ,Liebling" auszuwahlen.



Wettbewerbssieger

Frank Bomcke — Jahrgang 1967

Im Sommer 1983 erlag ich der
schon lange lockenden Versu-
chung und entschioB mich zum
Kauf eines Commodore 64. Erste
Versuche, dieses Wunderwerk
der Technik von meiner Meinung
zu Uberzeugen, hatten nur be-
dingt Erfolg. Die gespannte Lage
wurde noch dadurch verschérft,
daB mein einziger Datentrager in
dieser Zeit aus einem Schreib-
block bestand, auf den ich meine
mit miihevoller Arbeit erstell-
ten ,Programme” handschriftlich
Ubertrug und umgekehrt bei Be-
darf auch wieder eintippte!

Hohe Fehleranfélligkeit und lang-
same Ubertragungsrate dieses
Speichermediums  (iberzeugten
mich von der Notwendigkeit, mir
eine ,schnelle” Floppy zuzulegen
(Einstein hatte recht — alles ist
relativ). Nachdem ich die Spiel-
phase ohne bleibende Schéden
Uberwunden hatte, hieB es erst
mal GAME OVER. Von da an wur-
de eifrig programmiert. Die An-
schaffung eines Monitors lieB
auch Diskussionen um Nutzungs-
rechte des heimischen Fernse-
hers der Vergangenheit angehd-
ren. Irgendwann begann ich dann
damit, mehr oder weniger regel-
méBig fir INPUT 64 Programme
2u schreiben (Planetarium, 64er
Tips, Tools wie DEEK und DOKE,
Blockgrafik-Tools). Im Rahmen
der weiteren Inspirationen ent-
stand in langen Programmier-
néchten schlieBlich auch JAM un-
ter I0S mit der Ball-Animation.

10S - INPUT Operating
System

JAM und 10S sind natirlich vollstan-
dig in Assembler geschrieben. JAM
liefert die Benutzeroberfliche, verwal-
tet also die Joystick- oder Cursor-Be-
wegungen und erzeugt die Bild-
schirm-Darstellungen. 10S reagiert
auf die Entscheidungen des Benut-
zers und fihrt die einzelnen Funktio-
nen aus, wie zum Beispiel ,Anzeigen
einer Directory” oder ,Auflisten einer
Datei”.

Beide belegen den Speicher ab
$C000. Der I/0-Bereich bleibt frei, um
die gleichzeitige Funktion von SU-
PERDISK zu ermdglichen. Unter dem
KERNAL-ROM liegen noch weitere
Routinen sowie zahlreiche Tabellen.
Der gesamte BASIC-Bereich sowie
das RAM unter dem BASIC-ROM

bleibt fiir den Benutzer frei. Es wer-
den einige Zeropage-Adressen zur
2wischenspeicherung verwendet. Au-
Berdem ist der NMI-Vektor auf die
Adresse $C000 verbogen. Ansonsten
wird nur noch der Sprite-Block Nr.13
fir die Darstellung des Pfeils benutzt.
JAM ist ausschlieBlich fir den Einsatz
mit ein oder zwei Disketten-Laufwer-
ken gedacht. Mit einer Datasette kann
nicht gearbeitet werden. Zur Steu-
erung von JAM dient ein Joystick in
Port 2 oder, als Ersatz dafir, die Cur-
sor-Tasten, wobei die RETURN-Taste
dem Feuerknopf entspricht. Am be-
sten starten Sie jetzt einfach das Pro-
gramm und probieren anhand der nun
folgenden Anleitung alles gleich ein-
mal aus.

Maus of Joy

Zu Beginn sehen Sie einen schwar-
zen Rahmen, an dessen oberem

Rand sich die sogenannte Meniizeile
befindet, und an dessen rechtemn
Rand noch zwei Diskettensymbole so-
wie unten rechts ein Papierkorb zu er-
kennen sind. In der Mitte des Bild-
schirms befindet sich ein Pfeil, den
Sie nun mit dem Joystick oder den
oben genannten Tasten bewegen
kénnen.

Gefallen lhnen die Farben nicht, oder
ist lhnen der Pfeil zu schnell? Dann
bewegen Sie den Pfeil doch einmal in
die Meniizeile auf das Feld mit dem
Namen OPTIONEN. Was passiert
nun? Ein Fenster mit vier Begriffen
klappt auf. Bewegen Sie nun den Pfeil
auf das Feld mit dem Namen PARA-
METER. Sie sehen, daB das Feld in-
vertiert wird. Aktivieren Sie das Feld
nun, indem Sie den Knopf driicken.
Fir diese Aktion gebrauchen wir im
folgenden den Begriff ,Anklicken“. Es
erscheint ein weiteres Fenster mit ver-
schiedenen Menipunkten, die Sie
einzeln anwahlen und somit die Bild-
schirmfarben und die Geschwindigkeit
des Pfeils &ndern kénnen (1=schnell
9=langsam). Wenn Sie alles so
durcheinandergebracht haben, daB
Sie lieber wieder die Ausgangsein-
stellung hétten, klicken Sie doch ein-
fach mal das Feld mit dem Sternchen
im Fenster oben rechts an. Schon
sieht alles wieder so aus wie vorher.
Sind Sie mit lhrer Einstellung zufrie-
den, kdnnen Sie das Fenster durch
Anklicken des Feldes oben links wie-
der schlieBen, woraufhin es ver-
schwindet.

Auf dieselbe Weise kénnen Sie nun
auch all die anderen Funktionen auf-
rufen. Bevor Sie allerdings die Befeh-
le zum leichteren Umgang mit der
Floppy ausprobieren, miissen Sie
dem Computer erst einmal mitteilen,
mit welchem Laufwerk Sie arbeiten
wollen. Klicken Sie also nun das Dis-
ketten-Symbol mit der 8 an. Sie hé-
ren, daB das Laufwerk kurz anlduft.
AuBerdem wird das Symbol invertiert.
Ab jetzt beziehen sich alle Disketten-
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Anweisungen, die Sie anwahlen, auf
die Floppy mit der Gerdtenummer 8.
Was passiert, wenn Sie kein zweites
Laufwerk besitzen, aber dennoch das
Laufwerk 9 anklicken? Probieren Sie
es gleich einmal aus. Es erscheint ei-
ne Meldung ,ABBRUCH", die Sie im-
mer dann sehen werden, wenn ir-
gendwo ein Fehler auftritt. Fenster
dieser Art, die nur ein OK-Feld besit-
zen, kénnen durch Anklicken dieses
Feldes wieder geschlossen werden.
Es ist aber auch mdglich, ohne diesen
Umweg direkt die nachste Funktion
anzuwdhlen. Ein Tip: Wenn Sie nur
ein Laufwerk besitzen, es aber mal
mit der Gerdtenummer 9 ausprobie-
ren wollen, finden Sie auf der TEST/
DEMO-Diskette von Commodore ein
Programm, mit dem Sie die Geréte-
nummer lhrer Floppy vorher abandern
kénnen.

Jetzt schauen wir uns aber erst ein-
mal das Inhaltsverzeichnis auf der
Diskette an. Dazu wird das invertierte
Disketten-Symbol noch einmal ange-
klickt. Das Inhaltsverzeichnis wird
zuerst eingelesen und dann ausgege-
ben. Befinden sich auf der Diskette
mehr Files, als auf einmal angezeigt
werden kénnen, haben Sie die Mdg-
lichkeit, die Liste der Files durch An-
klicken der Felder + und - nach oben
und nach unten zu scrollen.

Bewegen Sie den Pfeil nun Uber die
Programmnamen hinweg. Sie sehen,
daB der aktuelle File-Name immer re-
vers dargestellt wird. Klicken Sie die-
sen Namen nun an, haben Sie die
Maglichkeit, dieses File zu laden. Das
ist aber nur mgglich, wenn es sich um
ein PRG-File handelt. Geladen wird
immer an den BASIC-Anfang, der
durch den Inhalt der Speicherstellen
$2b/$2c festgelegt ist (in der tblichen
LOW/HIGH-Byte-Darstellung). So ist
gewadhrleistet, daB JAM auch bei
hochgelegtem BASIC-Start einsatzfé-
hig bleibt. Dies ist praktisch immer
dann notwendig, wenn Sie beim Pro-
grammieren auch Tools von INPUT 64
verwenden.

Bei der Sicherheitsabfrage OK / AB-
BRUCH klicken Sie jetzt bitte das Feld
ABBRUCH an, damit wir gleich wei-
termachen konnen. Unten rechts in
der Ecke befindet sich ein Papierkorb.
Wenn Sie diesen anklicken, befinden
Sie sich im Losch-Modus. Alle ange-
klickten Namen werden jetzt nicht ge-
laden, sondern geldscht. Damit dabei
keine ungliicklichen Unfalle passie-
ren, gibt es auch hier eine Sicher-
heitsabfrage. Durch nochmaliges An-
klicken des Papierkorbes konnen Sie
wieder laden. Wenn Sie von diesem
Fenster genug haben, Klicken Sie das
Feld mit dem Pfeil oben links an. Da-
mit wird das Fenster geschlossen,
und Sie kénnen eine neue Funktion
anwahlen.

Disk-Jockey
Als néchstes klappen wir einmal die
weiteren Fenster auf. Uber das Feld
DISK kénnen Sie die folgenden Funk-
tionen erreichen:

Es erscheint ein weiteres Fenster, und
der Pfeil verschwindet. Nun liegt es
an |hnen, einen File-Namen einzuge-
ben. Mit der DEL-Taste kdnnen Sie
bei allen Eingaben unter JAM editie-
ren. Die Eingabe darf beim Speichern
bis zu 18 Zeichen lang sein, obwohl
ein File-Name héchstens 16 Zeichen
lang sein kann. Die zwei zuséatzlichen
Zeichen sind dann nétig, wenn Sie ein
File mit Klammeraffen abspeichern
wollen, wobei Sie aber duBerste Vor-
sicht walten lassen soliten (siehe 64er
Tips). Wenn Sie fertig sind, beenden
Sie die Eingabe mit RETURN. Nun
haben Sie die Mdglichkeit, entweder
den SAVE-Vorgang einzuleiten (OK)
oder aber ihn abzubrechen (AB-
BRUCH).

RENAME

Hier miissen Sie natiirlich zwei Na-
men eingeben. Zuerst den neuen Fi-
le-Namen, dann den alten. Den Rest
kennen Sie ja jetzt schon aus der
Funktion SPEICHERN.

VALIDATE

Das aktivierte Laufwerk fiihrt ein Vali-
date aus. Es erscheint kein Fenster.
Fir die Dauer der Ausfiihrung kann
der Pfeil nicht bewegt werden. Auch
hierzu finden Sie in den Tips wichtige
Hinweise.

FORMATIEREN

Nach Eingabe von NAME und ID kann
eine Diskette formatiert werden. Driik-
ken Sie bei ID nur RETURN, wird die
Diskette ohne ID formatiert. Sie muB
dann allerdings schon einmal vorher
richtig formatiert worden sein.

INITIALISIEREN

Die eingelegte Diskette wird initiali-
siert. Hierbei erscheint kein Fenster.

Exit-Out

Uber das Feld EDIT kénnen Sie die
folgenden beiden Funktionen errei-
chen.

BASIC

Es wird ein BASIC-Warmstart ausge-
fihrt. Sie befinden sich dann wieder
im normalen Editor des C64 und kon-
nen nach Herzenslust programmie-
ren. Wollen Sie JAM wieder starten,
gibt es zwei Mdglichkeiten:

SYS 49152
Driicken von RESTORE

Das Programm, das sich augenblick-
lich im BASIC-Speicher befindet, wird
gestartet. Eine Riickkehr zu JAM ist
aus einem Programm heraus durch
Betétigen von RESTORE mdglich. Al-
lerdings sollten Sie vermeiden, dies
wahrend eines Peripherie-Zugriffs zu
tun, weil es sonst zu ,unerklarlichen*
System-Abstiirzen kommen kann.

Leckerbissen

Das Feld OPTIONEN bietet Ihnen ei-
nige besondere Feinheiten:



Dieses Feld kennen Sie ja bereits aus
der Erkldrung weiter oben.

DISKSTATUS

Der Fehlerkanal des aktivierten Lauf-
werks wird ausgelesen. Ausgegeben
werden die Fehlernummer, sowie
TRACK und SECTOR, auf dem sich
der Fehler ereignete. Die ausfiihrliche
Fehlermeldung konnen Sie anhand
der Fehlernummer aus lhrem Floppy-
Handbuch entnehmen.

FILE-COPY

Diese Funktion falit etwas aus dem
Konzept der (ibrigen Funktionen, weil
hier der BASIC-Speicher veréndert
wird, da er als Zwischenspeicher
dient. Ein dort liegendes Programm
wird also geldscht! Die Bedienung ist
denkbar einfach. Der Inhalt des akti-
vierten Laufwerks wird eingelesen.
Sie klicken den File-Namen an und
bestétigen mit OK. Das File wird jetzt
eingelesen. Nach einiger Zeit werden
Sie zum Einlegen der Ziel-Diskette
aufgefordert. Nach Anklicken von OK
wird das File auf die Diskette ge-
schrieben. Danach ist der Kopiervor-
gang beendet. Kopieren lassen sich
PRG-,SEQ- und USR-Files, aber kei-
ne relativen Dateien, da diese eine
andere File-Struktur aufweisen. Die
Files werden absolut kopiert, so daB
Sie mit JAM auch irgendwo im Spei-
cher liegende Maschinen-Programme
vervielféitigen kénnen. Man erkennt
diese Programme daran, da man sie
immer mit LOAD"NAME",8, laden
muB. Solche Files lassen sich,
ebenso wie SEQ- und USR-Files
nicht mit LOAD und anschlieBendem
SAVE vervielfltigen.

Wenn man Sie richtig ausnutzt, kann
diese Option besonders niitzlich sein.
Sie bietet Ihnen die Mdglichkeit, Files
Byte fiir Byte auf dem Bildschirm dar-
zustellen. Bei PRG-Files wird man
meistens nur Unsinn auf dem Bild-

schirm bekommen. Mit dieser Funk-
tion aber kann man sehr bequem Auf-
schiuB (iber den Inhalt eines Daten-
Files erhalten. Mit dem komfortablen
Editor des in der Juni-Ausgabe von
INPUT 64 erschienenen Makro-As-
semblers oder mit Minidat aus 12/86
kann man auf komfortable Weise
SEQ-Files erstellen, die sich dann mit
JAM anzeigen lassen.

Die  Anwendungsmaglichkeiten fiir
diese Funktion sind vielfdltig. Man
konnte zum Beispiel auf jeder Disket-
te eine Datei anlegen, die im Klartext
den Inhalt erldutert. Es wére aber
auch mdglich, die Anleitung zu einem
Spiel oder einem Anwendungspro-
gramm auf diese Weise bereitzuhal-
ten. Wie bei den Funktionen LADEN
und FILE-COPY wird der File-Name
mit dem Joystick ausgewahit. Dann
wird der Bildschirm geldscht und das
File Byte fiir Byte angezeigt. Bei lan-
geren Files scrollt der Bildschirm nach
oben. Dieser Scroll-Vorgang kann
durch Driicken der Taste CTRL ver-
langsamt und mit der Taste SHIFT
angehalten werden; nach SHIFT
LOCK kann man sich sogar erst ein-
mal in Ruhe einen Kaffee holen. Ist
der Anzeigevorgang beendet, kehren
Sie durch Driicken des Feuerknopfes
wieder in das Hauptmend zuriick.

Damit haben Sie jetzt alle Funktionen
in der Theorie kennengelernt. Doch
erst in der Praxis werden Sie die viel-
féltigen Funktionen von JAM richtig
schétzen lernen. Lehnen Sie sich
doch einmal in einem bequemen Ses-
sel zuriick, legen Sie die FiBe auf
den Tisch, und bedienen Sie den
Computer mal aus dieser ungewohn-
ten Position. Sie werden erstaunt
sein, wieviele Funktionen Sie jetzt be-
dienen koénnen, ohne die Tastatur
auch nur zu beriihren. Wenn Sie sich
eine der zahlreich auf dem Markt er-
héltlichen joystick-kompatiblen ,Mau-
se" zulegen, konnen Sie den Bedie-
nungskomfort von JAM noch um eini-
ges erhéhen. JAM kann lhnen natiir-

lich nur teilweise den Komfort einer
groBen Benutzeroberflache vermit-
teln. Ein kleiner Vergleich macht das
deutlich: Allein das GEM unter TOS
des ATARI ST belegt um die 192 Kilo-
byte Speicherplatz. Da 4Bt sich
schon einiges mehr an Funktionen
hineinpacken. JAM muB dagegen mit
mageren 8 Kilobyte auskommen.
Schreiben Sie doch einmal, ob Sie
sich fiir weitere Informationen {ber
Entwicklungen in dieser Richtung in-
teressieren, besonders was GEOS
(mit circa 41 KB) betrifft.

Ballspiele

Auf allen einschldgigen Messen, aber
auch in vielen Schaufenstern konnte
man sie bereits hiipfen sehen. Die be-
rihmten ,Atari-“ und ,Amiga-Balle"
soliten die Leistungsfahigkeit dieser
schnellen 16-Bit-Rechner beweisen
und wurden von aller Welt mit Ehr-
furcht betrachtet. Der flissige Bewe-
gungsablauf, die Drehung des Balles
um sich selbst sowie der transparente
Schatten verliechen den Béllen einen
asthetischen Reiz, dessen Faszina-
tion sich nur wenige entziehen konn-
ten. So sind sie ein Beispiel fiir nahe-
zu perfekt animierte Computergrafik
geworden.

Unter diesen Umsténden erscheint es
beinahe frevelhaft, sich auch beim
guten alten C64 mal an der Program-
mierung eines solchen Balles zu pro-
bieren. Das Ergebnis kann sich den-
noch sehen lassen. Zusammen mit
der Benutzeroberfliche JAM kdnnen
Sie den Ball im Magazin bewundern
und ihn mit CTRL und S auch auf Ih-
ren eigenen Datentrdger abspeichern.
Wenn Ihnen die Geschwindigkeit des
Balles nicht zusagt, haben Sie die
Méglichkeit, diese mit den Tasten +
und — geringfiigig zu regulieren. Mit
der RETURN-Taste wird das Pro-
gramm verlassen.

(Frank Borncke, rh)
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Langeweile ade!

Floppy-Beschleuniger fiir
den C64

Drei Méangel des C64 haben sicherlich
nicht nur uns schon manchen StoB-
seufzer entlockt: Der Datentransport
zwischen Floppy und Rechner ist ex-
trem langsam, das Inhaltsverzeichnis
der Diskette kann nicht ohne Pro-
grammverlust eingesehen werden,
und der Fehlerkanal ist nur &uBerst
umsténdlich auszulesen.

Floppy-Beschleuniger fiir den 64er
gab es deswegen schon einige, die
reinen Software-Ldsungen erreichten
meist fiinf- bis sechsmal schnellere
Ladezeiten. Zudem hatten alle uns
bekannten derartigen Programme ei-
nen Nachteil: Bus-Probleme. Damit
sind natiirlich nicht die Probleme des
offentlichen  Nahverkehrs gemeint,
sondern die Kommunikation des
Rechners mit Floppy und/oder Druk-
ker Uber den seriellen Bus. War ndm-
lich neben der Floppy noch ein Druk-
ker angeschlossen, ,hingen“ diese
Programme héufig; hieB der Hersteller
dieser Drucker obendrein nicht ,Com-
modore®, lief garantiert nichts mehr.
Und wir miissen ehrlich eingestehen,
daB wir dies bis vor kurzem fir unab-
dingbar hielten. (Siehe INPUT 10/86,
Diskettenversion, ,Vor dem Laden
Drucker abschalten . . .“) In der nun
vorliegenden Version von SuperDisk
hat der Autor, Martin Fried! aus Wies-
baden, dieses Problem allerdings ge-
16st, wie die Kaufer der Disketten-Ver-
sion unseres Magazins wahrschein-
lich schon geahnt haben. AuBerdem
kann sich SuperDisk im Tempo durch-
aus mit manchen Hardware-Erweite-
rungen messen, die Ladezeiten wer-
den, wie eingangs schon erwéhnt, bis
auf ein Zwdlftel der Originalzeiten ver-
kiirzt. Wie das prinzipiell funktioniert,

8

Die teilweise nervtétenden
Wartezeiten beim Arbeiten mit dem
Diskettenlaufwerk sind mit

" wSuperDisk" endgiiltig vorbei: Bis

2u zwdlfmal schneller werden
Programme von der Floppy in den
Rechner geladen. Dazu kénnen Sie
auf Tastendruck ein Directory ohne
Programmverlust ziehen und den
Fehlerkanal auslesen.

kénnen Sie im Kasten ,Flott Gber zwei
Dréhte" nachlesen.

Kommen wir hier zu den eher prakti-
schen Problemen: Abspeichern von
SuperDisk aus dem Magazin und Be-
dienung.

Variabel

SuperDisk wird nach dem Abspei-
chern auf den eigenen Datentrager
wie ein  BASIC-Programm  mit
LOAD"name”,8 geladen (nicht ..,8,1!)
und mit RUN gestartet. SuperDisk
wird wie gewohnt iiber den LOAD-Be-
fehl mit Geréteadresse 8 angespro-
chen. Wéhrend des Ladens von Dis-
kette wird der Bildschirm ausgeschal-
tet, damit der Video-Chip nicht das
exakt abgestimmte Timing stort. Die
Directory-Funktion ~ erreichen  Sie
durch gleichzeitiges Driicken von
CTRL und d, der Diskettenstatus ist
ber die Kombination CTRL und f
auslesbar. Beide Befehle funktionie-
ren nur im Direkt-Modus. Falls Sie
lberwiegend mit BASIC-Programmen
arbeiten, ist das schon fast alles, was
Sie tber den Umgang mit SuperDisk
wissen missen. Wahlen Sie irgend

eine der im Magazin angebotenen
drei Versionen von SuperDisk, besta-
tigen alle Eingaben mit RETURN, und
los gent's.

Nun haben wichtige Hilfsprogramme
erfahrungsgemds die unangehme Ei-
genschaft, im Speicher haufig am fal-
schen Platz zu stehen. Deswegen
kénnen Sie zwischen drei Versionen
von SuperDisk wahlen, die jeweils un-
terschiedliche AdreB-Bereiche bele-
gen. Eine Version belegt den RAM-
Bereich unter dem BASIC-ROM
($A000 bis $BFFF/dezimal: 40960 bis
49152), eine zweite das RAM unter
dem Kernal-ROM ($E000 bis $FFFF/
dezimal: 57344 bis 65535), die dritte
liegt bis zum Aufruf von SuperDisk
durch den LOAD-Befehl im RAM unter
dem 1/O-Bereich ($D000 bis $DFFF/
dezimal: 53248 bis 57343) und ko-
piert sich dann unter das Kernal-
ROM. Letzteres mutet auf den ersten
Blick etwas umsténdlich an, ist dafir
aber mit bestimmten Einschrankun-
gen INPUT-BASIC-kompatibel. (IN-
PUT-BASIC ist die BASIC-Erweiterung
aus Ausgabe 1/86.) Dazu Néheres
spéter.

AuBerdem bendtigt jede dieser Fas-
sungen noch etwas Platz im RAM fiir
die Initialisierung und den Riick-
sprung. Dieser Platz ist beim Abspei-
chern aus dem Magazin wahlibar.
Sinnvoll ist zum Beispiel der Platz am
oberen Ende des BASIC-Speichers
(das Programm ,merkt" sich das und
schiitzt in diesem Fall den bendtigten
AdreB-Raum vor BASIC) oder ein
Platz im Bereich ab $C000 (dezimal
49152). Welche Adressen Sie wahlen,
héngt natiirich ganz von dem ge-
wiinschten Zusammenspiel mit ande-
ren Programmen ab.

Wenn  SuperDisk  INPUT-BASIC-
vertraglich sein soll, miissen Sie Ver-
sion 3 wahlen und den Initialisie-
rungs-Bereich in einen von INPUT-
BASIC nicht benutzten Bereich legen,
zum Beispiel an das BASIC-RAM-
Ende. Ein Aufruf von SuperDisk
durch LOAD zerstért allerdings



eventuell vorhandene HiRes-Grafik-
Bilder!

Automatisch

Vor dem Abspeichern von SuperDisk
kénnen Sie noch angeben, ob der
Floppy-Speeder ein anderes Pro-
gramm nachladen soll, und wenn ja,
welches. Wenn Sie beispielsweise die
neue Bediener-Oberflache ,JAM un-
ter 10S* aus dieser Ausgabe zusam-
men mit SuperDisk betreiben wollen,
konnten Sie als Namen des nachzula-
denden Programms ,jam" eintragen.
SuperDisk versucht dann, ein Pro-
gramm mit Namen ,jam"“ von Diskette
zu laden — natiirlich schon mit dem
ihm eigenen Tempo — und mit RUN
zu starten. Der ,schnelle Autostart*
setzt also voraus, daB diese Program-
me mit RUN startbar sind. Diese Op-
tion solite nur mit einiger Uberlegung
angewendet werden, da sich das
nachgeladene Programm und Super-
Disk ja auch ,vertragen“ sollen. Fiir
JAM ist zum Beispiel nur Version 1
sinnvoll, mit der Default-Einstellung
fiir den Initialisierungs-Bereich, die
wie erwdhnt nur mit RETURN besta-
tigt werden muB. Empfehlenswert ist
auch, beim Abspeichern eines derarti-
gen SuperDisk-Programms einen Fi-
le-Namen zu waéhlen, der auf den Na-
men des nachgeladenen Programms
schlieBen 14Bt, etwa ,fast-jam“, um
beim gewéhiten Beispiel zu bleiben.

Neustartfihig

Solite nach dem LOAD-Befehl einmal
nicht der Bildschirm ausgehen und
das Laden in mittlerweile ungewohn-

ter Langsamkeit vor sich gehen, kann
dies mehrere Griinde haben:

— Sie haben RUN/STOP-RESTORE
gedriickt. Dadurch wird SuperDisk
,abgehangt, es kann aber durch
einen SYS-Aufruf neu initialisiert
werden. Die Adresse dieses SYS-
Aufrufs ist nun eigentlich je nach
Version unterschiedlich, sie ist ib-
rigens jeweils in den REM-Zeilen
der abgespeicherten SuperDisk
vermerkt.  AuBerdem, und

das erklart das Wort ,eigentlich”
im vorigen Satz, ist diese Adresse
in einem nur &uBerst selten be-
nutzten Bereich hinterlegt, im
Stack namlich. Ein SYS 270 fihrt
so in 90 Prozent aller Félle zum
Erfolg, und das wird insbesondere
diejenigen erfreuen, die nicht dar-
an gedacht haben, sich die in den
REM-Zeilen - vermerkte Adresse
vor dem Start von SuperDisk zu
merken. Die beschriebene Metho-
de funktioniert auch nach einem
RESET, Voraussetzung ist natir-
lich, daB SuperDisk noch intakt im
Speicher liegt.

SuperDisk wurde ganz oder in
Teilen Uberschrieben. Das Pro-
gramm bildet némlich vor dem ei

gentlichen Ladevorgang durch ei-
ne Verkniipfung des Inhalts dreier
Adressen  eine  Priifsumme.
Stimmt diese nicht, wird zu Recht
davon ausgegangen, daB Super-
Disk ,beschadigt* wurde, und die
normale LOAD-Routine ange-
sprungen. Dann ist eine Neuinitia-
lisierung natiirlich nicht sinnvoll.
Gelegentlich kann es vorkommen,
daB wahrend des Schnelladens
der Bildschirm wieder eingeschal-
tet wird und es ganz gemdchlich
weitergeht. In diesem Fall hat Su-
perDisk festgestellt, daB es kurz
davor war, sich selbst zu Gberla-
den, und hat auf Original-Routi-
nen umgeschaltet. Auch in die-
sem Fall ist natirlich eine neue
Initialisierung nicht sinnvoll.  JS

Flott uber
Zwei
Drahte

Wie man dem seriellen
Bus Beine macht

Leitungs-Systeme, die der Uber-
tragung von Daten dienen, wer-
den in der Computer-Fachspra-
che als ,Bus" bezeichnet. Uns in-
teressieren hier insbesondere die
Leitungen, die fir die Ubertra-
gung von Daten vom Computer
zu einem oder mehreren Periphe

rie-Geréten dienen. Prinzipiell las-
sen sich zwei Arten des Daten-
transports unterscheiden: parallel
und seriell. Bei einem parallelen
Bus steht fiir jedes Bit eines zu
libertragenden Bytes eine Daten-
leitung zur Verfiigung, das heiBt,
die einzelnen Bits werden gleich-
zeitig — daher der Ausdruck pa-
rallel — (bertragen. Das macht
die bendtigten Kabel relativ teuer.
Dies wird einer der Griinde gewe-
sen sein, die Commodore bewo-
gen haben, den C64 mit einem
seriellen Bus auszustatten. Seriell
heiBt ,der Reihe nach“, gemeint
ist damit, daB die Daten Bit fiir Bit
nacheinander gesendet werden,
und zwar (ber eine Datenleitung.
Dies geschieht naturgemés lang-
samer als bei paralleler Daten-
Uibertragung.

Die weiteren Leitungen, die man
beim Betrachten des Verbin-
dungskabels zwischen C64 und
Floppy entdecken kann, dienen
dem sogenannten ,Handshake";
das heiBt, der Kommunikation




2zwischen Rechner und Periphe-
rie-Gerat dariiber, ob Daten abge-
holt worden sind beziehungswei-
se angenommen werden sollen.
Diese Leitungen werden mit AT-
TENTION und CLOCK bezeich-
net, die Leitung CLOCK wird au-
Berdem fiir das Timing zwischen
den Geraten benutzt. Als Bezugs-
punkt fir alle Signale ist natiirlich
noch eine Masseleitung vorhan-
den, die Ubrigbleibenden Pins na-
mens RESET und SERVICE RE-
QUEST kdnnen fiir unser Problem
auBer acht gelassen werden.

Die Grundidee aller Floppy-Be-
schleuniger ist nun, erstens auf
das zeitraubenden Handshake
zwischen Computer und Disket-
tenstation weitgehend zu verzich-
ten und zweitens statt einer Lei-
tung zwei Leitungen zur Daten-

lbertragung zu benutzen. Das
funktioniert auch recht gut, bis-
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