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‘ :nung st kmderlelcht

kLOAD "tNPUTt" 811 und R

en Alles Weltere geschleht von selbst

i Fe wrrd nun zunachst ein Schneliader ini-

tialisiert. Besitzen Sie ein exonsches Lauf-

~werk oder ist lhre Floppy bereits mit einem
hardwaremaﬁugen Beschleunlger ausgeru-

stet, kann es zu Konflikien mit unserem Su-
perDisk kommen: In diesem Falle soliten Sie
versuchen, die Diskette mit

LOAD "LADER*".8.1 und RETURN

zu laden.

Nach der Titelgrafik spnngt das Programm

in das Inhaltsverzeichnis des Magazins.
Hier konnen Sie mit der Leertaste weiter-
und mit SHIFT und Leertaste zuruckblat-
tern. Mit RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahlt und geladen.

Das Betriebssystem vo'n INPUT 64 stellt ne-

ben dem Inhaltsverzeichnis noch weitere
Funktionen zur Verfugung. Diese werden
mit der CTRL Taste und einem Buchstaben
aufgerufen. Sie brauchen sich eigentllich
nur CTRL und H zu merken. denn mit dieser
_ Tastenkombination erscheint eine Hilfsseite
auf dem Bildschirm. die alle weiteren Sy-
stem-Befehle enthalt. Nicht immer sind alle
Optionen moglich. Befehle. die zur Zeit ge-
sperrt sind, werden auf der Hilfsseite dun-

kel angezeigt. Hier nun dIE Befeh!e mein: ‘

zelnen:
CTRL und o

D|ese Tastenkom :matlon
der Titelgrafik eine Bedeutul

_INPUT 64 ist nicht nur einfach eine Pro-

~ grammsammlung auf Diskette, sondern ein

_ Elektronisches Magazin Es enthalt ein ei-

~ genes Betriebssystem mit Schnellader und
komfortabler Programmauswahl Dle Bedle i ]
- Hllfsseute ein- und ausgeschahe

CTRL und I

. "Bme emfemen S»e vor dem Laden eventuell, .

_des D|ese Opnen funk :
en Programm Ja ;

: CTRL und B

- S|e erhalten einen Ausdruck der Textse:te;
_ eines laufenden Programmes auf einem an- -

fort tm Inhaitsverzelchnls -
,cmL undH ‘

geschlossenen Drucker Diese Hardcopy-
Routine ist angepaBt fur Commodore-Druk-

‘ker ‘und kompatible Gerate. Das Programm
_ wahlt automatisch die richtige Gerdteadres-
~se (4.5 oder 6) aus. Sie konnen diese Rou-

“tine mit der — Tayste abbrechen.

CTRL und S

Programnfe,  die auch auBerhalb von-

INPUT 84 laufen, konnen Sie mit dcesem ~
- Befehl auf eine eigene Diskette uberspxelen.
Wenn Sie diesen Befehl aktivieren, bekom-

men Sie unten auf der Hilfsseite angezeigt,
wie viele Blocks das File auf der Diskette

handelt es sieh um Pr@gramme die Si
ganz normal !aden und mit RUN starten

Ekevemuell Iohm sich der'Versuch

Sucht auf der Buskene nach einem-

INPUT 64-Inhaltsverzeichnis. Mit

niert aber nur bei den Ausgaben ab 4/86

Bei l.’a‘dep‘ro,blemen: ‘

Bei mcht normgerecht justiertem Schre|b /'

~ Lesekopf oder bei bestimmten Serien wenig-

verbreiteter Laufwerke (1570 kann es vor-
kommen, daf das ins INPUT-Betriebssy- -

_stem eingebaute Schnelladeverfahren nicht
 funktioniert ‘Eine_mogliche Fehlerursache

ist ein zu geringer Abstand zwischen Flop-

~ py und Monitor/Fernseher. Das Magazin
belegen wird. Geben Sie nun den Namen -
ein, unter dem das Programm auf lhre Dis-
kette geschrreben werden soll. In der Regel

laBt sich auch im Normalverfahren Iaden

diesem
~Befehl ist es moglich, ohne den Rechner
~auszuschalten, Programme von- anderen

_INPUT 64-Disketten zu laden. Das funktio-




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

Kinder spielen gern. Spielen Eltern mit ihren
Kindern, kdnnen sie sich wohltuende Be-
merkungen wie ,Das ist aber ein toller Pa-
pi* oder ,lhr habt aber eine klasse Mutti!"
anhéren. Erwachsene spielen auch gern,
nur wenn sie allein spielen, dann wird oft
geringschétzig tber sie gelachelt.

.Moment, werden Sie sagen, Erwachsene
spielen ja auch Skat, Canasta und &hnli-
ches. Da wird man nicht belachelt. Und was
hat das alles Giberhaupt mit Computern zu
tun?" Seit es Computer gibt, gibt es auch
Computerspiele. Spielt man — vor allem als
Erwachsener — solche Spiele, muB man
sich schon mal Spriiche anhéren wie: ,Du
hast wohl nichts Besseres zu tun?“ Es sei
denn, man befaBt sich mit 'ernsthafteren’
Spielen. Das klassische Beispiel: Schach.
Da wird niemand von 'nur’ spielen reden,
das gilt sozusagen als die 'hohe Schule’ der
Freizeitgestaltung. Wer aber spielt schon
Schach am Computer? Fehit da nicht ein
menschlicher Spielpartner? Da fallt einem
dann die ganze Palette gdngiger Vorurteile
liber den Computer-Freak ein: sich in sein
stilles Kammerlein zurlickziehen, keine
Kontakte mehr zur AuBenwelt, vollig verein-
samt.

Zugegeben, gelegentlich trifft dies zu, aber
es gibt auch Spiele, die man zu zweit spie-
len kann. So'n richtiger gemiitlicher Abend
wie beim Skat wird es zwar nicht, aber 'vol-
lige Vereinsamung' ist ja wohl auch ver-
fehlt. ,Ja, aber meistens geht es doch um
‘Ballerspiele’, die ..." 0.K, 0K, erstens ist
Joystick-Artistik immer noch besser, als
den ganzen Abend im Fernsehsessel zu
hocken, und zweitens gibt es ja auch noch
Lern-, Denk- und Strategiespiele. Vor allem
die Lernspiele sind hervorragend geeignet,
den geistigen Horizont zu erweitern.

Adventures zum Beispiel. Das Denken und
taktische Vorgehen wird geschult. Man
muB genau Uberlegen, was zu tun ist, denn
man will die Prinzessin ja unbedingt retten
— koste es, was es wolle (Abenteuer, wie
sie das tégliche Leben nicht mehr bietet).
Jeder fanatische Computerspieler kennt
das, auch wenn er es nicht gerne zugibt.
Dabei kann dann schon einmal die eine
oder andere Nacht draufgehen.

Wir erleben immer wieder, daB uns diens-
tags die Frauen unserer Kunden anrufen
(ich finde es auch schade, daB die meisten
Computerbesitzer Manner sind) und uns
flehentlich um die Auflosung des letzten
Adventures bitten. Der Mann sei schon seit
vier Tagen keine Nacht vom Rechner weg-
zukriegen — ,Wenn Sie mir nicht die Lo-
sung sagen, lass’ ich mich scheiden.”

'Fanatisch’ ist also nicht (ibertrieben. Durch
diese Phase der Besessenheit mufl wahr-
scheinlich jeder einmal durch — in den mei-
sten Féllen also kein Grund zur Sorge, das
gibt sich wieder.

Man kénnte das Thema noch weiter vertie-
fen, aber ich will vorm Feierabend schnell
noch 'ne Runde 'Safari' spielen.

K.-F. Probst
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Leser
fragen. . .

MLM64plus auch mit
Kassette

Ihr in Ausgabe 11/87 verdffentlichter
Maschinensprache-Monitor  funktioniert
nicht im Kassettenbetrieb. Nach einem
S-Befehl zum Abspeichern von Adref3berei-
chen kommt zwar die Aufforderung ,press
record & play on tape’, das Programm rea-
giert aber nicht auf die gedrtickten Recor-
der-Tasten. tel. Anfrage

Einer unserer Autoren, Herr Astrath, hat da-
fiir den passenden POKE-Befehl herausge-
funden. In die Speicherstelle START plus
877 muB der Wert 47 ($2F) geschrieben
werden. Mit START ist natirlich die An-
fangsadresse gemeint, beispielsweise in der
Monitor-Fassung ab $9000 die Adresse
37741. Dadurch initialisiert der Monitor das
Datenrichtungs-Register des Prozessor-
Ports, die Adresse 0, wie vorgeschrieben
mit $2F statt mit $FF wie in der verdffent-
lichten Version. (d. Red)

Schneller Start fiir CAD

... Ich habe bei dem Programm ,INPUT-
CAD" (10/86-2/87) versucht, den Floppy-
Speeder (1/87) anzuhéngen, der dann das
CAD-Programm nachladen solite. Doch als
ich bei einer Zeichnung erst 10 Prozent des
freien Speicherplatzes (ohne Einbindung
von Superlape) verbraucht hatte, stirzte
das Programm ab. Deshalb meine Frage:
konnten Sie mir eine Anpassung von
JSuperDisk" an ,INPUT-CAD" zuschicken?

M. Rauscher, StJohann

Das Problem ist loshar, wenn man verhin-
dert, daB SuperDisk die nachgeladenen

Programme mit RUN startet. Dadurch ist
auch gleich die vielgestellte Frage beant-
wortet, ob auch Maschinenprogramme au-
tomatisch nachgeladen werden kénnten.
Dabei stellt sich namlich dasselbe Problem.

Die Befehls-Sequenz zum Starten eines BA-
SIC-Programms aus einem Maschinenspra-
che-Programm heraus lautet

JSR $A659
JMP $A7AE

Wenn innerhalb von SuperDisk das erste
Byte durch ein RTS ersetzt wird, ist der ge-
wiinschte Effekt erreicht. Wir verdffentlich-
ten drei Versionen dieses Programms, in je-
der Version beginnen die betreffenden Be-
fehle an einer anderen Adresse:

Version 1 $08FE d 2302
Version2 $0900 d 2304
Version 3 $0924 d 2340

Diese Adressen miissen mit '96', dem Code
fiir den RTS-Befehl, beschrieben werden.
Zur Sicherheit sollte nach dem Laden eines
Programmes mit einem so veranderten Su-
perDisk ein NMI (durch RUN/STOP-RESTO-
RE) ausgeldst werden. (d. Red)

Selbstbestimmter RESET

... habe ich in Ihrem Magazin festgestellt,
dal nach einem RESET das Inhaltsverzeich-
nis angesprungen wird. Wie macht man
das, laBt sich das eventuell auch in BASIC-
Programmen einsetzen?  Leder, Hannover

Im Verlauf der RESET-Routine testet das
Betriebssystem des C64, ob sich an den
Speicherstellen $8004 bis $8008 die Byte-
Folge $C3, $C2, $CD, $38, $30 befindet, im

Klartext also ,CBM80"“. Ist das der Fall, wird
der Programmzahler auf eine an Adresse
$8000 im Low/High-Byte-Format hinterleg-
te Adresse gesetzt. Ahnliches gilt fir die
NMiI-Routine, mit dem Unterschied, daf die-
se sich das Sprungziel aus den Adressen
$8002/$8003 holt. Diese Abfrage, die ei-
gentlich dem Test auf ein vorhandenes
ROM-Modul dient, 1a8t sich fiir eigene
Zwecke miBbrauchen, sogar in BASIC. Das
folgende kleine BASIC-Programm verdeut-
licht das Prinzip:

10 FOR | = 32768 TO 32782

20 READ A:POKE I A

30 NEXT

40 DATA 9,128,9,128,195,194,205,56
50 DATA 48,32,89,166,76,174,167

Sind diese Zeilen ausgefihrt, holt sich der
Prozessor bei einem RESET und bei Betati-
gung der RESTORE-Taste die weiteren Be-
fehle bei Adresse $8009 und findet dort ein
RUN in Maschinensprache. Dies kann jeder
leicht ausprobieren, wenn er obiges Pro-
gramm nach getaner Arbeit mit NEW
loscht,zur Probe die Zeile

10 PRINT“TEST*:GOTO 10

eingibt und RESTORE driickt. (d. Red)

INPUT muB abonniert
werden!

Ich lese INPUT seit Ausgabe 10/86

Meine Begeisterung stieg mit jeder neuen
Ausgabe. Nach einem halben Jahr war fir
mich klar: INPUT mul3 abonniert werden.
Jeder neuen Ausgabe sehe ich mit Unge-
duld entgegen. Ein besonderes Lob fir Ih-
ren Speedcompiler (Ausgabe 10/87). Habe
gleich mein erstes BASIC V2-Programm
hervorgeholt, einige wenige Anderungen
vorgenommen, und es hat geklappt. Super!ll

Vor dem Spielen steht bei mir das Entwik-
keln und Programmieren. Da ich dies aus-
schiieBlich in BASIC V7.0 mache, wiirde ich
mich freuen, wenn Sie mehr Tips und Hilfs-
programme fir den C128 bringen wir-
den. U. Orth, Mayen

In dieser Ausgabe beginnt eine in loser Rei-
henfolge erscheinende Tool-Sammlung fir
den C128. (d. Red)



Blick zurtick nach vom

INPUT-BASIC und der Rest der Welt

INPUT-BASIC ist eine BASIC-Erweiterung
mit Gber 40 neuen Befehlen, die in Ausgabe
1/86 erschienen ist. Eine Reihe wichtiger
Programme, die seitdem verdffentlicht wur-
den, sind auf ein ,Zusammenspiel* mit die-
ser Spracherweiterung abgestimmt, wie der
Floppy-Beschleuniger  SuperDisk  (1/87)
oder der in INPUT 64, 10/87 veroffentlichte
BASIC-Compiler.

INPUT-BASIC + Ist BASIC =
BASIC100

AuBerdem brachten wir in der letzten Aus-
gabe eine weitere BASIC-Erweiterung,Ist
BASIC, die INPUT-BASIC-vertraglich ist. Hat
man diese beiden Erweiterungen zusam-
men im Speicher, stehen fast 100 neue Be-
fehle zur Verfiigung.

Besser zwei als eins

Aus Platzgriinden waren die Hinweise fiir
den gleichzeitigen Umgang mit beiden Pro-
grammen in der Beschreibung zu Ist BASIC
auf einige knappe Bemerkungen be-
schrankt, die sicherlich nicht alle auftau-
chenden Fragen beantworten. Darum jetzt
etwas ausfuhrlicher.

Wenn sie also mit beiden Erweiterungen ar-
beiten wollen, gehen Sie wie folgt vor:

1. Laden Sie INPUT-BASIC und starten es
mit RUN. Wéhlen sie aus, ob Sie mit oder
ohne SuperTape arbeiten mdchten.

2. Laden sie Ist BASIC und starten auch
dieses mit RUN.

3. Teilen Sie dem Programm durch 'PO-
KE 39093’ mit, welchen Modus Sie be-
nutzen méchten. x' kann die Werte 0, 1
und 2 annehmen, die — in dieser Reihen-
folge — die Bedeutung ‘'keine Erweite-
rung im- Speicher, 'INPUT-BASIC ohne

Gibt es einen verniinftigen Grund, sich iiber
ein vor zwei Jahren verdffentlichtes
Programm noch einmal auszulassen? Es
gibt sogar mehrere. Zum Beispiel, daB
diese BASIC-Erweiterung im Rahmen einer
Leserumfrage zum beliebtesten Programm
gekiirt wurde. Oder daB es immer noch
zahlreiche Anfragen dazu gibt. Und daB der
Speedcompiler darauf abgestimmt ist. Und
undund. ..

SuperTape' und 'INPUT-BASIC mit Super-
Tape' haben. (Die Zuordnung der POKE-
Werte war in der Beschreibung zu Ist
BASIC falsch)

Ldsen Sie einen Reset aus, nachdem Ist BASIC
initialisiert ist, konnen Sie zwischen lhrem
normalen BASIC oder Ist BASIC/INPUT-BASIC
wahlen. Haben Sie sich fiir Ist BASIC/INPUT-
BASIC entschieden, werden beide Versionen,
wenn sie vorhanden sind, neu initialisiert.

Wie man sich bettet, . . .

Die Erweiterung belegt den Speicherplatz
von $8000 bis $98B5. Beim Start schiitzt
sich das Programm selbsttdtig vor dem
Uberschreiben durch BASIC-Daten. Wie
man sieht, belegt die Erweiterung zwar ei-
nen Teil des BASIC-Speichers, der Ihnen da-
durch nicht mehr zur Verfligung steht, aber
aufgrund der neuen Befehle fallen die so
erstellten Programme viel kirzer aus als
bisher. Der verringerte Speicher fallt somit
kaum ins Gewicht.

Nach einem Reset haben Sie die Wahl zwi-
schen INPUT-BASIC (1), damit ist die ge-

samte INPUT-BASIC-Erweiterung gemeint
(INPUT-BASIC und Ist BASIC) und dem nor-
malen BASIC (1).

... 0 liegt man

Wahlen Sie die erste Maglichkeit, wird IN-
PUT-BASIC so geéandert, daB Sie bei einer
neuen Initialisierung mit SYS 49152 beide
Erweiterungen neu starten. Entscheiden Sie
sich fir die zweite Mdglichkeit, miissen Sie
INPUT-BASIC mit SYS 49152 und Ist BASIC
mit SYS 36474 einzeln neu starten.

AuBerdem soll nicht unerwahnt bleiben,
daB die Erweiterung mit Zwei-Byte-Token
arbeitet. Das erste Byte ist immer ein $FE,
das zweite je nach Befehl ein Zeichen von
$BO bis $E3. Diese Wahl der Token garan-
tiert ein korrektes Umnumerieren mittels
'RENUMBER' aus INPUT-BASIC.

INPUT-BASIC-Kennern ist bekannt, daB der
Befehl AUTO des INPUT-BASIC bei Zeilen-
nummern, die groBer als 32768 sind, nicht
einwandfrei funktioniert. Der Fehler kann
beseitigt werden, wenn Sie beide BASIC-Er-
weiterungen im Speicher und initialisiert
haben. Geben sie einfach ein DO-
KE 50462,34567 ein, und es sind wieder
Zeilennummern bis 63999 maglich.

INPUT-BASIC + BASIC V2.0 =
BASIC V7.0

Ebenfalls in der letzten Ausgabe haben wir
den Wandler ,BASICon* verdffentlicht, der
in BASIC V7.0 geschriebene Programme fiir
den C16 fiir den C64 umsetzt. Eine genaue
Zuordnung von INPUT-BASIC- und V7.0-BA-
SIC-Befehlen finden Sie in der Tabelle. Bei
INPUT-BASIC wird mit MODE der Zeichen-
Modus festgelegt. Mit '"MODE 1’ werden die
Punkte geldscht, mit 'MODE 0' gezeichnet.
Beim C16 bedeutet die erste Zahl hinter ei-
ner Malanweisung (DRAW . . ) die Farbzo-
nennummer (f#), das heiBt, '0’ ist Hinter-
grund (also léschen), ‘1’ Zeichenfarbe (also
setzen), '2' und '3' beziehen sich auf den
Mehrfarbenmodus, welcher nicht direkt
nachvollzogen werden kann. Ist 'f#' ausge-
lassen, wird 1 angenommen.

Forts. S. 28



Eintrage U

Diskettenverwaltung

ber Eintrage

Ein Dateiprogramm zur Diskettenverwal-
tung ist also ein Programm, das die Inhalts-
verzeichnisse von verschiedenen Disketten
ladt und verwaltet: sortiert, druckt, sucht
und so weiter. Zwei Ziele hatte ich mir da-
bei gesetzt:

1. Das Programm sollte einfach zu bedie-
nen sein. Die Bedienung erfolgt deswe-
gen Uber die altbewdhrte Mentitechnik —
auf dem C64 immer noch das Beste und
Schneliste. Der komplette Dialog zwi-
schen User und Programm erfoigt fast
immer auf dieselbe Art und Weise.

2. Das Programm sollte ,hart im Nehmen*
sein. Dies ist eigentlich selbstversténd-
lich. Wer aber selbst schon Programme
geschrieben hat, wird wissen, wie viel
SchweiB es kostet, den Computer zum
Beispiel richtig auf Laufwerksfehler rea-
gieren zu lassen und sich nicht einfach
mit blinkender Floppy-LED zu verab-
schieden.

Ein Programm, das nichts anderes tut, als
eine Diskettendatei zu verwalten, die nichts
anderes enthilt als die Inhaltsverzeichnisse
von anderen Disketten? DaB so etwas
sinnvoll sein konnte, ist sicherlich nicht nur
dem Autor dieses Programms angesichts
immer uniibersichtlicher werdender
Diskettenberge aufgefallen. Er hat seine
Uberlegungen in die Praxis umgesetzt,
herausgekommen ist das vorliegende
Programm, der ,Diskettenverwalter".

Automatischer Anfang

Innerhalb von INPUT 64 werden fast alle
Funktionen der Diskettenverwaltung de-
monstriert. Um damit Ihre real existieren-
den Scheiben verwalten zu lassen, muf das
Programm erst auf einen eigenen Datentra-
ger abgéspeichert werden. Wie das geht,
steht auf der zweiten Umschlagseite,

wie auch alle anderen notwendigen Hinwei-
se zum Umgang mit unserem Diskettenma-
gazin.

Ist das Programm geladen und mit 'RUN’
gestartet, sucht es zunachst auf der Disket-
te nach einer festen Datei. Wenn sie vor-
handen ist, wird sie automatisch geladen,
und es entféllt das Anwéhlen des entspre-
chenden Menipunkts (,Datei). Anschlie-
Bend erscheint das Hauptmenu. Es bietet
folgende Madglichkeiten:

1. Neue Diskette laden
2. Programmverwaltung
3. Diskettenverwaltung
4. Datei

5. Disketteninhalt

6. Diskettenbefehl

7. Programm beenden

Die folgende Beschreibung orientiert sich
an diesen einzelnen Menipunkten.



Datenaufnahme
1. Neue Diskette laden

In diesem Programmteil werden die not-
wendigen Informationen aus dem Directory
der eingelegten Diskette in die Verwal-
tungsdatei bernommen. Das Programm
fordert Sie auf, entweder mit RETURN neue
Daten aufzunehmen oder die RUN/STOP-Ta-
ste zu driicken. Mit RUN/STOP kehrt man
wieder ins Hauptmenii zuriick; dies gilt Gb-
rigens auch fiir (fast) alle anderen Unter-
meniis und Eingabeschleifen. Tut's RUN/
STOP einmal nicht, hilft statt dessen ein
Druck auf die '«'-Taste.

Nach Driicken von RETURN léuft die Floppy
an, und das Inhaltsverzeichnis wird, soweit
maglich, geladen. Soweit mdglich meint,
daB Disketten mit manipulierten Directories
(beispielsweise INPUT-DiskettenD nicht kor-
rekt eingelesen werden. Danach befindet
sich das Inhaltsverzeichnis bereits komplett
im Arbeitsspeicher. Directory-Eintrage, die
nicht Gibernommen werden sollen, kdnnen
nur durch nachtragliches Loschen entfernt
werden. Deshalb springt das Programm
nach dem Laden in den sogenannten Editor,
in dem umfangreiche Korrekturmdglichkei-
ten zur Verfligung stehen.

Das Fenster zum Speicher

Die Idee war, einen einzigen Programmteil
zu schreiben, der nur fir den Dialog zwi-
schen Benutzer und Speicher zustéandig ist.
Dieses Programm sollte wie ein ,Fenster
mit Filter* wirken. ,Fenster* deshalb, weil
der Bildschirm wie ein Fenster mit Ausblick
auf den Speicher wirkt. Es wirkt auch wie
ein Filter, da der Zugriff auf den Speicher
immer bestimmten Kriterien unterworfen
ist. Beispielsweise ist der Zugriff nach dem
Laden eines neuen Inhaltsverzeichnisses
nur auf eben dieses maglich.

Bedienung des Editors :In der Mitte des
Bildschirms werden die geladenen Pro-
grammnamen dargestellt. Rechts daneben
ist Raum fir beliebige Bemerkungen. Links
unten stehen zwei Zahlen. Die linke zeigt
die aktuelle Position des Pfeils an, die rech-
te gibt an, auf wie viele Programmnamen
insgesamt zugegriffen werden kann. Mit f
(Cursor hoch) und Jl (Cursor runterkann

der Pfeil nach oben und unten bewegt wer-
den. StoBt der Pfeil oben oder unten an,
wird das Fenster entsprechend verschoben.

F5 und F7 wirken wie die Cursor-Tasten,
aber der Pfeil wird jeweils um drei Zeilen
nach oben oder unten verschoben.

F6 und F8 ermdglichen ein kontinuierliches
Verschieben nach oben oder unten.

F1 fiihrt zum Anfang der Tabelle.
F3 zeigt das Ende an.

’N': Namen editieren. Mit dieser Taste ist es
moglich, den Programmnamen, auf den der
Pfeil zeigt, zu andern. Dazu wird der Pro-
grammname in eine Eingabezeile in der vor-
letzten Bildschirmzeile geschrieben, in der
er nach Belieben editiert werden kann.

Editieren kann man, wie {blich, mit < und
=> sowie den Tasten INSERT und DELETE.
Der geanderte Text wird mit RETURN (iber-
nommen. Mit der STOP-Taste kann die Ein-
gabe abgebrochen werden.

'B": steht fiir ,Bemerkung®. Damit kann man
zu jedem Programmnamen eine beliebige
Bemerkung schreiben. Ansonsten gilt das
bei Taste 'N' Gesagte.

In der Bemerkung kdnnte zum Beispiel ste-
hen, auf welcher Diskettenseite (A oder B)
das Programm steht, um welche Version es
sich handelt und ahnliches.

SHIFT + 'B': andert alle Bemerkungen, auf
die zugegriffen werden kann. Da die Funk-
tion unter Umstanden etwas langer dauert,
kann sie mit der STOP-Taste abgebrochen
werden.

RETURN: zeigt den Namen der Diskette an,
auf der sich das Programm befindet.

SHIFT + RETURN: der Diskettenname kann
geéndert werden.

'L loscht den Programmnamen unwiderruf-
lich aus dem Speicher.

SHIFT + 'L: Iéscht kontinuierlich so lange,
bis eine Taste gedrickt wird

'D’: gibt den aktuellen Programmeintrag als
Text im ASCIl-Format auf dem seriellen Bus
(Gerateadresse 4 bis 15) aus. Nach Druk-
ken von 'D’ werden Gerate- und Sekundar-
adresse in hexadezimaler Form erwartet,
eventuell auch ein File-Name.

$0801—-$2FEE  Programm
$2FFF—$CFFF  Arbeitsspeicher
$D000—$DFFF  Quicksort-Stack

$E000—$F3FF  und Zeigertabelle

Speicherbelegung der Diskettenverwaltung:
Fast die gesamten 64 KByte des C64
werden zur Ablage von Programmcode und
Daten benutzt.

Beispiele:

47. gibt den Eintrag auf den Drucker mit
Gerateadresse 4 und Sekundéradresse
7 aus.

82datnam: speichert den Eintrag auf der
Floppy mit Device-Nummer 8
unter dem Namen ,datnam"“.
Die so erzeugten Dateien kén-
nen mit einer Textverarbeitung
oder einem Editor, zum Beispiel
dem von INPUT-ASS', weiter-
verarbeitet werden.

SHIFT + 'D": gibt alle Programmnamen, nu-
meriert mit Bemerkung und zugehdrigem
Diskettennamen, aus. Es werden wiederum
nur die Eintrdge ausgegeben, auf die der
Editor zugreifen kann. Fiir das Ausgabeme-
dium gilt das unter ‘D’ gesagte.

"« : mit der —-Taste schlieBlich wird der
Editor verlassen.

Ordnen, suchen, orientieren
2. Programmverwaltung

In der Programmverwaltung hat man fol-
gende fiinf Mdglichkeiten :

— nach Programmen suchen

nach Bemerkungen suchen

— Programme sortieren

— Bemerkungen sortieren und

— die urspriingliche Reihenfolge wieder-
herstellen



Wollen Sie nach Programmen oder Bemer-
kungen suchen, erwartet der Computer die
Eingabe der Suchmaske. Es kdnnen, ahnlich
wie bei der Arbeit mit der Floppy, die Joker '?'
und "k’ verwendet werden. Wird beispiels-
weise nur '’ eingegeben, findet die Datei-
verwaltung alle Programmnamen im Spei-
cher.

Mit den Punkten '3’ und '4’ kénnen die Pro-
grammnamen und Bemerkungen sortiert
werden. Zum Einsatz kam hier der sehr
schnelle Quicksort-Algorithmus, der 2000
Elemente in der atemberaubenden Zeit von
nur 10 Sekunden sortiert?.

Mit der Taste "5’ kann die urspriingliche Rei-
henfolge, also die Reihenfolge des Einlesens
der Disketten in den Speicher, wiederherge-
stellt werden. Diese Funktion organisiert und
initialisiert den Speicher neu. AuBerdem wer-
den Diskettennamen, unter denen keine Pro-
grammnamen eingetragen sind (,leere” Dis-
ketten), entfernt. Jeder angezeigte Strich
steht somit fiir 26 freie Bytes mehr. Eine ,lee-
re" Diskette entsteht dann, wenn nach dem
Laden einer neuen Diskette alle Programm-
namen mit SHIFT + 'L’ geléscht werden. Der
Diskettenname wird dabei namlich nicht ge-
loscht.

Noch mehr Ordnung
3. Diskettenverwaltung

Dieser Menipunkt ist eigentlich nur der Voll-
standigkeit halber eingebaut. Es werden in
dhnlicher Weise wie beim Programm-Editor
die Diskettennamen angezeigt. Mit den Cur-
sor-Tasten kann man sich nach oben und un-
ten bewegen. Mit RETURN werden die Pro-
gramme, die sich auf dieser Diskette befin-
den, im Programm-Editor dargestellt. Mit der
STOP-Taste verldBt man den Disketten-Edi-
tor wieder.

Die Datei der Dateien
4. Datei

Im MenUpunkt ,Datei” sind einige Funktionen
zusammengefaBt. In der unteren Bildschirm-
halfte werden ein paar statistische Angaben
gemacht. Dartiber befindet sich wieder ein
kleines Mendi:

— Datei speichern
— Datei laden
— Speicher léschen

Der Speicherinhalt (die ,Datei*) kann unter
einem beliebigen Namen abgespeichert wer-
den. Der Vorschlag vom Computer ist der Na-
me der festen Datei, die am Anfang immer ge-
laden wird. Nach RETURN fragt der Compu-
ter, ob der Name iibernommen werden soll.
Die Taste 'J' bewirkt dann, daB auch beim La-
den nach dem Starten und beim Speichern
vor dem Verlassen des Diskettenverwalters
dieser neue Name benutzt wird.

Sollte eine Datei bereits auf der Diskette vor-
handen sein (Fehlermeldung: 63, file exists),
will das Programm weiter ,wissen*, ob es die
Datei vorher loschen darf. Wird ihm das ,er-
laubt*, geht der Computer unter Beachtung
aller Regeln der Datensicherheit nach folgen-
dem Schema vor:

a) Loschen der Datei ,+back up datei*

b) Umbenennen der alten Datei in ,+back
up datei”

¢) Loschen der alten Datei auf der Disk

d) Abspeichern der neuen Datei

.Speicher ldschen* [scht den Speicher nach
einer Sicherheitsabfrage. Verlassen konnen
Sie diesen Mendpunkt mit der STOP-Taste.

Reale Zugriffe
5. Disketteninhalt

Zeigt das Inhaltsverzeichnis der eingelegten
Diskette Seite fiir Seite an. Das Auflisten kann
nach jeder Seite mit der STOP-Taste abge-
brochen werden.

6. Diskettenbefehl

In einem weiteren Meni gibt der Computer
Ihnen die Méglichkeit, die eingelegte Diskette
zu manipulieren:

— File loschen

— File umbenennen

— Disk initialisieren

— Validate

— Diskettennamen &ndern
— Neue Disk formatieren

Bis auf den vorletzten Punkt handelt es sich
dabei um Standardkommandos, die (iber den
Befehlskanal geschickt werden.

Sicheres Ende
7. Programm beenden

Das Programm fragt, ob die Systemdatei (die
feste Datei, die auch am Anfang . . .) automa-
tisch abgespeichert werden soll. Driicken Sie
"J' fiir “ja“, wird die Datei abgespeichert und
das Programm verlassen. ‘N’ beendet das
Programm, ohne die Datei abzuspeichen. Mit
der STOP-Taste kann man aber auch wieder
ins Hauptmend zuriickkehren.

Der Diskettenverwalter kann ohne Textver-
lust und ohne Laden der Systemdatei mit
SYS 2140 gestartet werden.

Volle Speicher

Konfrontiert der Computer Sie mit der Mel-
dung ,Es ist kein Speicher mehr frei“, so kann
entweder kein Platz mehr fiir neue Pro-
grammeintrage vorhanden oder die Ober-
grenze von 2041 Programmnamen erreicht
sein. Das Programm gibt jedoch nicht immer
diese Meldung aus. Im Editor etwa wirde es
bei bestimmten Operationen (N', 'B' und
SHIFT + 'B") schlicht deren Ausfiihrung ver-
weigern.

Schnelle Floppies

Das vollstandig in Maschinensprache ge-
schriebene Programm benutzt nur die ,offi-
ziellen“ Einsprungadressen in das 64er Be-
triebssystem. Es kann also jederzeit ein Flop-
py-Speeder eingebunden werden. Man muB
jedoch auf zweierlei Dinge achten. Erstens
sollte der Speeder nur den Bereich von
$C000--$DFFF benutzen und zweitens sollte
man im Programm darauf achten, da immer
etwa 4 KByte frei bleiben, damit der Bereich
von $C000—$CFFF, der namlich sonst auch
beniitzt werden wirde, nicht den Floppy-
Speeder (iberschreibt. Die genaue Speicher-
belegung finden Sie im Kasten.

! Der in Ausgabe 6/86 verdffentlichte Makro-As-
sembler mit integriertem Editor.

2 Nach: 64'er Magazin 8/85 und 12/85, Haar bei
Miinchen

Oliver Kraus/JS



Nicht
gleich
in die Luft
gehen

Geschicklichkeitsspiel:
Obsternte

Hier wird das Obst einfach mit einem ge-
zielten Stockwurf vom Baum geholt. DaB
dabei eher Fallobst denn Obst der Handels-
klasse 1 eingesammelt wird, braucht uns
hier nicht weiter zu storen.

Von Igeln, Vogeln . . .

Sicher haben Sie schon den nervisen Igel
unter dem Baum gesehen. Was passiert,
wenn Sie — in Form des Farmers — mit
diesem Tierchen in Berlhrung kommen,
konnen Sie in der Uberschrift nachlesen.

Jedenfalls besteht lhre Aufgabe darin, das
Obst vom Baum zu werfen, personlich ein-
zusammeln und anschlieBend auf dem Wa-
gen abzulegen. Dabei missen Sie wohl
oder Ubel ein paarmal (iber das Stacheltier-
chen springen.

Es gibt sicherlich unterschiedliche
Methoden, an Baumobst zu gelangen. Mal
abgesehen von der Maglichkeit, im
Geschéft selbiges in Tiiten zu erstehen,
konnten Sie direkt auf die Baume klettern
und Stiick fiir Stiick herunterpfliicken oder
vom sicheren Boden aus mittels einer
langen Stange . . . Eine ganz andere
Technik konnen Sie in dem Spiel
,Obsternte” kennenlernen.

... und Insektiziden.

Was so ruhig und streBfrei beginnt, produ-
ziert in den héheren Leveln doch schon ei-
nige AdrenalinstoBe.

Sie haben nicht nur einen Neider, der das
Obst viel lieber selbst fressen mdchte, nein,

allen Umweltbelastungen zum Spott wer-
den von einem Flugzeug Insektenvertil-
gungsmittel verstreut. Es diirfte sich inzwi-
schen herumgesprochen haben, daB dieses
Zeug auch den Farmern nicht sonderlich
bekémmlich ist.

Bedienung auf einen Blick

Zu Beginn konnen Sie den Schwierigkeits-
grad mit der Funktionstaste 'f1' beeinflus-
sen. Mit Space gelangen Sie dann zum
Spielfeld.

Das Spiel ist sowohl mit der Tastatur als
auch mit einem Joystick zu bedienen. Da
sich die Joystick-Bedienung von selbst er-
gibt, hier nur die Tastenbelegung: /' und "
sind fir die jeweilige Laufrichtung, ‘A" fir
einen Sprung und die Space-Taste fiir einen
Wurf zu bettigen. T. Ladenberger/WM



Erst studieren,
dann probieren. . .

Digitest: Simulator fiir integrierte Digitalschaltungen

Genau betrachtet handelt es sich bei die-
sem von Gerrit Knoef geschriebenen Pro-
gramm um einen Zwitter: einerseits ist es
ein ernsthaftes” Anwenderprogramm zur
Erstellung von TTL-Schaltungen, anderer-
seits ist es ein Lehr- und Ubungssimulator,
der den leichten Einstieg in die Digitaltech-
nik erméglicht. Uberhaupt bietet die Digital-
technik einen guten Einstieg in die Elektro-
nik, ist sie doch zwischenzeitlich auch gar
nicht mehr wegzudenken aus dem tagli-
chen Leben. Welches Elektrogerét ist heute
noch ohne  mikroprozessorgesteuertes
Elektronengehirn denkbar? Doch ist es
nicht jedermanns Sache, am heimischen
Kiichentisch den Lotkolben zu schwingen
und in eine neue Welt aufzubrechen. Als
Alternative bieten wir allen Interessierten

Moderne elektronische Rechner arbeiten
mit nur zwei unterscheidbaren Zusténden -
Null und Eins. Alle daraus resultierende
Intelligenz der Rechner ist nur das Ergebnis
der Verkniipfung dieser Elementarzusténde.
Wer tiefer in dieses Geheimnis einsteigen
maochte, kann sich mit diesem
Logiksimulator die Grundlagen der digitalen
Schaltungslogik erarbeiten. Der in diesem
Heft beginnende Grundlagenkurs
ermoglicht es auch allen Anféngern,
Einblicke in die Computerhardware zu
bekommen.

. werden,

dieses Programm mit der in diesem Heft
startenden dreiteiligen Einflihrung in die
Boolesche Algebra. Eine kinderleichte Be-
dienung des Programms ist durch die grafi-
sche Benutzeroberflache gegeben, so daB
auch der absolute Anfanger schnell die er-
sten Erfolge verbuchen kann. Der erfahrene
Anwender hingegen kann auf die schnelle
eine Schaltungsidee ausprobieren. Natr-
lich sind dabei ein paar Restriktionen zu
beachten, doch dazu spater.

Aus zwei mach eins

Vor der Erstbenutzung von Digitest sind ei-
nige Vorbereitungen nétig, an deren Ende
eine fertige Arbeitsdiskette steht. Innerhalb
von INPUT ist das Programm wegen seines
Umfangs nicht lauffahig; im Magazin kon-
nen und missen zwei Dateien auf eine ei-
gene Diskette abgespeichert werden. Be-
achten Sie dabei die Bedienungshinweise
auf Seite 2 und die Anmerkungen, die in-
nerhalb des Digitest-Moduls stehen. Haben
Sie beide Installationsteile gesichert, kon-
nen Sie das Magazin verlassen und die Di-
gitest-Programmdiskette erzeugen. Hierfiir
muB das erste File (das langere der beiden)
geladen und gestartet werden. Jetzt ist un-
bedingt ein Diskettenwechsel erforderlich,
da das Programm nach Driicken von
Shift-S die Diskette formatiert und mehrere
Programmteile auf diese speichert. Ist die-
ser Vorgang beendet, laden Sie den zweiten
Teil des Generierungsprogramms, indem Sie
vorher den Rechner kurz aus- und wieder
einschalten. Mit Shift-S werden die restli-
chen Programmteile auf die angefangene
Programm-Disk tbertragen.

Offnen der Testbench

Das erste Programm auf der Arbeitsdisket-
te heiBt “DIGITEST und -ist der Lader fir
den Simulator. Dieser muB absolut geladen
also startet man wie folgt:
LOAD"DIGITEST“8,8. Fir eine bequeme
Handhabung sollte ein Joystick in Port 2

. benutzt werden. Ersatzweise laBt sich das

Programm auch mit der Tastatur bedienen,
benutzen Sie die Tasten W, S, C, V und die
Leertaste. Nach dem Laden erscheint eine
Infoseite, ein Druck auf den (Feuer-)Knopf
blattert um, und die Arbeitsflache, auch



Testbench genannt, erscheint. In der linken
oberen Ecke ist ein Pfeil zu sehen, den wir
auch (Maus-)Zeiger oder Maus-Cursor
nennen. Er wird mittels Joystick oder ent-
sprechenden Tasten Gber den Bildschirm
bewegt. Im oberen Teil des Bildes ist das
Hauptmenu sichtbar, darunter die An-
schiiisse der Testbench und die Ver-
suchsflache. AnschluBleiste und Arbeitsfld-
che sind erheblich grofer als der darge-
stellte Ausschnitt. DaB dieser Platz notwen-
dig ist, werden Sie bei der ersten Schaltung
merken. Es gibt zwei Maglichkeiten, den
Ausschnitt zu verschieben. Bewegen Sie
den Zeiger einmal auf eines der vier Pfeil-
késtchen in der Menileiste, bis das Feld
sich umfarbt. Auf Knopfdruck bewegt sich
der Auschnitt in die gewtnschte Richtung.
Die andere Maglichkeit, den Bildschirm zu
scrollen, ist oftmals schneller. Dafir muB
nur der Mauszeiger an den Rand des Aus-
schnitts bewegt und der Joystick losgelas-
sen werden. Nach einer kurzen Verzdge-
rung setzt sich die Flache in Bewegung.
Gestoppt wird das Scrollen, indem der Zei-
ger vom Rand weg bewegt wird. So schwer,
wie es sich anhdrt, ist es aber nicht.

Die einzelnen Funktionen werden alle nach
dem gleichen Schema aufgerufen. Der Zei-
ger wird auf den gewtinschten Mentipunkt

GUTFUTS QUTFUTS

QUTFUTE
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plaziert, bis sich das Feld invertiert. Diese
Auswahl muB mit Knopfdruck bestatigt
werden. Ein kurzer, hoher Ton signalisiert,
daB alles okay ist. Erklingt ein langes, tiefes
Signal, dann ist die Funktion nicht korrekt
eingeleitet oder durchgefiihrt worden.

Von oben nach unten

Bei grafisch-/mentiorientierten Program-
men lauft ein groBer Teil der Bedienung in-
tuitiv. Der beste Weg, solch ein Programm
zu erkunden, besteht darin, da man ein-
fach ein biBchen damit ,rumspielt”. Das ist
ja das Schone an einer Simulation gegen-
Uber der ,Wirklichkeit": es geht nichts
ernsthaft kaputt. Die ICs brennen sozusa-
gen nur symbolisch durch, was sich auch
auf der Kostenseite sehr angenehm aus-
wirkt. Im folgenden Teil wollen wir uns
durch alle Menus ,durchhangein®, dabei ist
die Vorgehensweise nicht nach Funktionen
strukturiert, sondern orientiert sich an den
Mends.

GET CHIP

Uber diesen Befehl erreicht man alles, was
mit der Auswahl von verschiedenen ICs zu
tun hat. In der Bibiliothek sind sechzehn
verschiedene TTL-ICs der 74xxx-Serie ver-
zeichnet, diese dienen als Grundbaustein

BUTFUTS
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fiir die Schaltungen. Mit GET CHIP ins Un-
termenu gelangt, wahlt man mit dem Zeiger
ein IC aus; die Wahl wird in der obersten
Zeile angezeigt. INFO ON SCREEN oder IN-
FO ON PRINTER liefern eine Kurzbeschrei-
bung des ICs. Bei fehlendem oder abge-
schaltetem Drucker gibt das Programm ei-
ne entsprechende Fehlermeldung aus; Gber
die OK-Box gelangt man eine Ebene héher.
Ist der angewahite Baustein der richtige,
kann er mit GET CHIP auf die Arbeitsflache
ibernommen werden. Dort ,klebt* er am
Mauspfeil. Sichtbar wird er erst, wenn er
sich auf der Testbench befindet und an je-
ner Stelle auch gentigend Raum ist, um ihn
zu plazieren. Ist eine entsprechende Stelle
gefunden, kann das IC mit dem Knopf ab-
gesetzt werden.

ERASE CHIP

Nach dem Anklicken dieser Funktion wird
mit der Maus der versehentlich gesetzte
oder nicht mehr bendtigte Chip angefahren
und dann mit dem Knopf endgliltig entfernt.

CONNECT

Allein nebeneinander liegende elektronische
Bausteine machen noch keine Schaltung,
eine entsprechende Verdrahtung muB her.
Ist der Connect-Modus aktiviert, kann ver-
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drahtet werden. Nach dem Anfahren eines
AnschluBbeinchens (C oder auch Test-
bench) erscheint eine kurze Bezeichnung
des Anschlusses im Mendistreifen. Anklik-
ken féarbt den Maus-Cursor gelb, das ei-
gentliche Verbinden beginnt. Jetzt wird die
Verbindung zum gewinschten zweiten
Kontakt gezogen und abermals mit dem
Knopf der Punkt angeklickt; dies beendet
die Verbindung. Auch eine bestehende Lei-
tung kann als Anknlpfungspunkt dienen,
die Auswahl erfolgt genau wie bei jedem
anderen Punkt auch. Ist der Verbindungs-
modus (gelber Zeiger) aktiv, kdnnen Sie
diesen durch die RUN/STOP-Taste oder
durch CUT CONNECTION verlassen.

Ist der Zeiger blau, wird er bei der Anwahl
von CUT CONNECTION in eine Schere ver-
wandelt, um bestehende Verbindungen zu
léschen.

SPECIAL

CLEAR PROJECT loscht nach Riickfrage
das gerade im Speicher befindliche Projekt.
Eine Bestétigung erfolgt iiber die YES-Box,
ein Abbruch mit NO.

Der Menipunkt LOAD TESTBENCH ist im
Augenblick bedeutungslos, er ist fiir mog-
liche Erweiterungen vorgesehen.

Die vier moglichen Mini-Scope-Anschliisse
mit den Bezeichnungen A bis D setzt man
mit PUT PROBE oder loscht sie entspre-
chend mit ERASE PROBE.

Da sich die Schaltungen alle ein bichen
ahnlich sehen (viele ICs und Verbindungen),
ist jedem Projekt eine Namenszeile zuge-
ordnet, die im Hauptmenii angezeigt wird.
ENTER INFO-LINE ruft einen Line-Editor, mit
dem das Kind seinen Namen bekommt. Be-
statigen Sie die Zeile mit ENTER.

DISK

Projekte kénnen auf Diskette gesichert und
auch von dort wieder geladen werden.
SAVE PROJECT ruft den Line-Editor zum
Eingeben des File-Namens auf. Nach Einga-
be des Namens fiihrt PROCEED den Spei-
cherbefehl aus.

Sind auf der eingelegten und mit OTHER
DISK eingeloggten Diskette Projekte, wer-
den diese auf dem Bildschirm angezeigt.

10

Ein angeklickter Projektname erscheint in
der obersten Meniizeile, LOAD PROJECT
ladt die gewahlte Schaltung. Der aktuelle
Speicherinhalt geht hierbei verloren, wes-
halb Sie ihre Absicht nochmals mit PRO-
CEED bekraftigen missen.

Ganz erwartungsgemaB formatiert der Be-
fehl FORMAT DISK eine im Laufwerk be-
findliche Diskette. Die auf der Diskette vor-
handenen Daten gehen dabei verloren.

TEST

Der Befehl TESTstartet den Simulator, und
in der Kopfzeile erscheint die Meldung
LCLEANING UP CONNECTIONS*. Sind in der
Schaltung logische Fehler vorhanden, die
Kurzschliisse verursachen, gibt es eine ein-
deutige optische und akustische Meldung.
AnschlieBend zeigt der Maus-Cursor auf

die fehlerhafte Stelle. Die Prifung der
Schaltung kann je nach Umfang einen Mo-
ment dauern, danach beginnt die eigentli-
che Simulation. Solite die Uberpriifung ei-
nes Testaufbaus nicht enden wollen, kann
das daran liegen, daB die Stromversorgung
der ICs nicht oder nicht korrekt ange-
schlossen ist. In jedem Fall muB an den mit
.+V* bezeichneten IC-Anschlissen 5 Volt
liegen, dafir wird eine Verbindung mit
LOUTPUTS 1" hergestellt. Der mit ,Ground"
bezeichnete IC-AnschluB ist die Masse und
bendtigt eine Verbindung zu ,0UTPUTS 0.
Fehlt bei einem IC die Spannung, hangt das
Programm in einer Endlosschleife, der Zei-
ger 1aBt sich nur noch ganz langsam und
mit viel Geduld zu der CANCEL-Box bewe-
gen.

Soll der Mauszeiger als Logiktester benutzt
werden, muB er mit der Spitze auf einen
AnschluBpunkt zeigen. Er zeigt dann auf

Hauptmenii Untermenii Bedeutung
GET CHIP INFO ON SCREEN Auswah! und
INFO ON PRINTER Beschreibung der
GET CHIP verwendbaren TTL-ICs.
ERASE CHIP Léschen von ICs.
CONNECT CUT CONNECTION Herstellen und
Entfernen von
Lelektrischen” Verbindungen.
SPECIAL CLEAR PROJECT Einrichten eines neuen
LOAD TESTBENCH Projektes. AnschluB-
PUT PROBE punkte fir das MINI-
ERASE PROBE SCOPE setzen.
ENTER INFO-LINE
DISK LOAD PROJECT “Fertige Projekte laden
SAVE PROJECT und speichern.
FORMAT DISK Diskettenoperationen
ERASE PROJECT durchfihren.
OTHER DISK
TEST MINI-SCOPE Schaltung simulieren
und testen.
PRINT PRINT Ausdruck der Schaltung
auf einen Drucker.

- Ein schneller Uberblick: Was geht wo?



Typ Schaltung

Typ Schaltung

7400 4 NAND Gatter

7401 4 NAND Gatter

7402 4 NOR Gatter

7404 6 Inverter

7408 4 AND Gatter

7410 3 NAND Gatter 3 Eingénge
741 3 AND Gatter 3 Eingénge
7420 2 NAND Gatter 4 Eingénge

7430 1 NAND Gatter 8 Eingénge
7445  BCD Decoder

7449  Displaydecoder

7473 2 JK Flipfiops

7474 2 D Flipflops

7476 2 JK Flipflops

7486 4 EXOR Gatter

74174 6 D Flipflops

Mit 16 verschiedenen TTL-ICs IaBt sich eine Menge kostruieren

blauem Grund die anliegenden logischen Zu-
stande 0 oder 1, eine 0 auf rotem Grund kenn-
zeichnet einen offenen Eingang.

Sind ,Probes" in einer Schaltung angeschlos-
sen, schaltet MINI-SCOPE das ,Oszilloskop“
ein, fir jeden AnschluB erscheint am oberen
Bildschirm ein eigener Kanal. Am besten pro-
bieren Sie das einfach einmal aus, schlieBen
Sie je einen Mini-Scope-Anschluf an den
schnellen und den langsamen Takt (auch
Clock genannt) und schauen, was passiert.
Nun solite die Funktionsweise eines einfa-
chen Signalschreibers klarer sein: auf der ho-
rizontalen Achse ist die Zeit aufgetragen, auf
der vertikalen die beiden logischen Zustande
0und 1. Als MeBgerat 1aBt sich das Mini-Sco-
pe nicht einsetzen, doch erlaubt es einen
schnellen Uberblick iiber den Signalverlauf
an den Leitungen.

Die Bedienungselemente der Testbench las-
sen sich mit dem Mauszeiger bedienen. Die
Ausgénge der Taster fiihren im Ruhezustand
Low Level; stellt man die Pfeilspitze auf den
jeweiligen Taster und driickt dann den Feuer-
knopf, wechselt der Ausgang auf High Level.
Der Ausgang eines Schalters fiihrt den Level,
auf den der Schalter zeigt. Um die Schalter-
stellung zu andern, wird der Schalter einfach
angeklickt und mit gehaltenem Joystick-
Knopf in die andere Stellung gezogen.

PRINT

Um Schaltungen auch im Ganzen betrachten
zu konnen und nicht immer nur in kleinen
Bildschirmportionen, erzeugt PRINT ei-

nen Ausdruck auf Papier. Die Druckroutine
unterstitzt den Commodore MPS 801 und
dazu kompatible Matrixdrucker. Fir eine
ausreichend groBe Auflosung erfolgt der
Druck bei groBen Schaltungen in zwei Teilen,
die sich leicht zur vollstandigen Schaltung
zusammenfiigen lassen.

Wie soll man’s sagen?

Auch wenn das Programm nur in einer engli-
schen Fassung vorliegt, diirfte das eigentlich
keine allzu groBen Schwierigkeiten bereiten.
Damit niemand nach einem Lexikon suchen
muB, sind hier die wichtigsten Begriffe kurz
Ubersetzt. Als erstes die Dialogboxen:

cancel ungiltig; Abbruch von angefange-
nen Anweisungen

enter  eingeben; AbschluB einer Eingabe

load  laden; Dateien von Diskette in den
Speicher holen

no nein

ok okay; zur Bestatigung

proceed ausfihren; eingeleitete Prozesse
ausfiihren

yes ja; zur Bestatigung

Der Vollstandigkeit halber auch noch die
wichtigen Meldungen:

Please insert the Digitest program-disk Bitte
die Digitest-Programmdiskette ins Laufwerk
legen

There is no probe used Es ist kein Mini-Sco-
pe-AnschluB angeschlossen

Unable to access printer, printing aborted
Der Drucker spricht nicht an, Drucken ab-
gebrochen

Cleaning up connections Die Verbindungsli-
ste wird erstellt

Loading this project will destroy the current
project Das Laden eines neuen Projektes zer-
stort das im Speicher befindliche

Are you shure you want to erase this project?
Sind Sie sicher, daB Sie das Projekt ldschen
wollen?

All probes are used Alle Mini-Scope-An-
schliisse sind in Gebrauch

Switch on printer to print project Schalten Sie
den Drucker ein

Grenzgénger

Anfanglich wird es schwerfallen, die Kapazi-
tatsgrenzen des Programms zu erreichen.
Damit Sie sich aber nicht wundern, wenn Di-
gitest keine weiteren ICs mehr setzen mag
oder der Verbindungsmodus ,streikt*, sind
hier die Grenzwerte beschrieben: Ein Projekt
darf aus hochstens 16 Chips und 500 einzel-
nen Verbindungen bestehen. Damit keine un-
vorhersehbaren Effekte auftreten, sollten alle
Inputs an einem definierten Potential
liegen; offene  Eingdnge sind zu

vermeiden! pan
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Tips zu Digitest

Vom Zahlen mit zwei Fingem

Teil 1: Gatter, Wahrheitstabellen und Verkniipfungen

Der Ausdruck TTL ist eine Abkurzung und
bedeutet Transistor-Transistor-Logik. In TTL-
Chips stecken also in der Hauptsache Tran-
sistoren, die dazu verwendet werden, logi-
sche Verknupfungen zu realisieren. In die-
sem Artikel soll es uns aber nicht darum
gehen, wie diese ICs technisch realisiert
sind, sondern was man mit ihnen machen
kann. Dazu ist ein wenig Theorie unum-
ganglich, aber wir werden auch Beispiel-
schaltungen und praktische Anwendungen
vorstellen.

Null ist nicht Eins

Bei dem Logik-System, das mit TTL-Schal-
tungen realisiert werden kann, handelt es
sich um eine sogenannte bindre oder auch
zweiwertige Logik. Das heiBit, es existieren
genau zwei verschiedene Zusténde, die mit
‘wahr’ und ‘falsch) ‘j@' und 'nein’ oder '0'
und 1" bezeichnet werden kénnen. Zwi-
schenwerte wie 'vielleicht' oder ‘jein' ex-
istieren nicht. In digitalen Schaltungen wird
der 1-Zustand dadurch gekennzeichnet,
daB eine Spannung anliegt. 0 heift dann
logischerweise 'keine Spannung’ Bei TTL-
ICs wird eine 1 durch eine Spannung von
+5 V dargestellt, die 0 entspricht 0 V bezie-
hungsweise Masse. Zwischenwerte sind
unzulassig.

Die einfachsten Elemente digitaler Schal-
tungen sind sogenannte Gatter. Dabei
handelt es sich um Einheiten, die in den
entsprechenden Chips enthalten sind und
eine logische Funktion realisieren. Da Gat-
ter grundlegend fir digitale Schaltungen
sind, hat man fiir sie eigene Symbole einge-
flhrt.

Das einfachste Gatter ist der sogenannte
Inverter oder Umkehrer. Sein Schaltbild und
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Das Programm Digitest, das wir Ihnen in
dieser Ausgabe vorstellen, dient dazu,
Schaltungen mit TTL- Chips zu entwerfen
und am Rechner zu simulieren. Es enthalt
eine Reihe der gangigsten ICs dieser
Familie. Um jedoch digitale Schaltungen zu
entwickeln, muB man wissen, was in
diesen Chips steckt und wie man sie
benutzt.

seine Wahrheitstabelle sind in Bild 1 darge-
stellt. Ein Inverter besitzt einen Eingang und
einen Ausgang. Dabei fihrt der Ausgang
immer den entgegengesetzten Pegel des
Eingangs.

Bild 1: Ein Inverter
negiert den Eingangszustand.

Zwei in Eins

Von groBer Bedeutung in der Digitaltechnik
sind Gatter, bei denen der Zustand des
Ausgangs von zwei oder mehr Eingdngen
abhangt. Bild 2 zeigt ein UND- Gatter. Sein
Ausgang fiihrt genau dann den 1-Pegel,
wenn Eingang A UND Eingang B auf 1 lie-
gen. In der Familie der TTL-ICs enthélt bei-
spielsweise der 7408 mehrere AND-Gatter
mit je zwei Eingangen. Sie konnen ja mal
die in Bild 3 gezeigte Schaltung mit Digitest
aufbauen und Uberprifen, ob die angege-
bene Wahrheitstabelle fiir ein UND-Gatter
stimmt.

Bild 2: So beschreiben
Digitalisten das Wortchen UND.

Eine weitere wichtige Verkniipfung mehre-
rer digitaler GroBen wird durch ein ODER-
Gatter realisiert (Bild 4). Sein Ausgang geht
auf 1, wenn an Eingang A ODER an Ein-
gang B (oder an beiden) eine 1 anliegt.

Im praktischen Gebrauch in Schaltungen
verwendet man sehr gerne AND- und
ODER-Gatter, bei denen vor dem Ausgang
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Bild 4: A ODER B — das ist keine Frage

noch ein Inverter sitzt. Solch ein invertie-
rendes AND-Gatter heit NAND, ein inver-
tierendes ODER-Gatter NOR. Die Schalt-
symbole und Wahrheitstabellen dieser bei-
den Gatter sind in Bild 5 dargestellt. Alige-
mein bedeutet bei logischen Schaltsymbo-
len ein Punkt an einem Ein- oder Ausgang

eine Invertierung an dieser Stelle. Warum
diese Gatter eine so groBe praktische Be-
deutung haben, wird klar, wenn man sich
ein wenig mit der Schaltalgebra beschaf-
tigt.

Rechnen mit Zustianden

Hinter dem Begriff Schaltalgebra oder auch
Boolesche Algebra verbirgt sich die mathe-
matische Theorie, die in digitalen Schaltun-
gen mit Gattern steckt. Man kann mit den
beiden Zustanden, die eine Leitung in einer
solchen Schaltung annehmen kann, fast
wie mit Zahlen rechnen. Dazu benutzt man
wie in der normalen Mathematik Buchsta-
ben fiir Variablen, die Zahlen 0 und 1 fiir
die entsprechenden Zusténde sowie einige
besondere Rechenzeichen.

Ein invertierter Zustand wird durch einen
Strich Gber dem entsprechenden Ausdruck
gekennzeichnet, zum Beispiel A (gelesen
‘nicht A" oder ‘A quer?). Es gilt: 0 = 1 sowie
1 = 0. Wird ein Wert zweimal invertiert, so

entstent wieder der Ausgangszustand
(nicht nicht A ist gleich A).
Bild 5:
Ein Piinktchen am
Ausgang dreht diese
Gatter komplett um.

Bild 3: Ein Viertel eines 7408 demonstriert
die Wirkung eines UND-Gatters.

Die UND-Verkniipfung wird durch das Zei-
chen v dargestellt, fir ODER schreibt man
eina. Bei dem UND-Gatter aus Bild 2 gilt
zum Beispiel: Y =A A B

Gesetze der Logik

In der Tabelle auf dieser Seite finden Sie
einige Verknipfungen, die in Gleichungssy-
stemen haufig vorkommen und die die Ver-
einfachung logischer Ausdriicke erleich-
tern.

Av0=A ArD=0
Avi=1 Ar1=A
AvA=A AnA=A
AvA=1 ArA=0

Einige einfache Rechenregeln
der Digitaltechnik.

Booleschen Algebra sind die sogenannten
de-Morganschen Gesetze. Sie lauten:

AvB=A A Bund
AArB=AvB

Mit diesen Rechenregeln erkennt man die
Bedeutung von NAND- und NOR-Gattern:
Alle denkbaren logischen Verknipfungen
zweier Variablen lassen sich ndmlich so
umformen, daB nur noch NANDs oder nur
noch NORs erforderlich sind. Dadurch las-
sen sich die Kosten einer Schaltung redu-
zieren, denn viele gleiche Gatter sind billiger
herzustellen als lauter verschiedene. AuBer-
dem gibt es noch einen technischen Grund
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fir den Einsatz von Gattern mit invertieren-
dem Ausgang. Intern enthalten die meisten
Gatter am Ausgang noch einen Verstarker
zur Erhohung der Storsicherheit. Und die-
ser Verstarker bewirkt automatisch eine In-
vertierung.

Einer fiir alle

Da man mit NAND- beziehungsweise
NOR-Gattern tatséchlich alle anderen Ver-
knupfungen simulieren kann, soll folgendes
Beispiel zeigen. AusschlieBlich mit NAND-
Gattern werden die Funktionen Invertie-
rung, UND und ODER realisiert:

die ersten beiden als Inverter funktionieren.
Die Schaltung und der Rechenweg sind in
Bild 6¢ dargestellt.

Gatter als Speicher

Von den in Digitest enthaltenen ICs sollten
Sie mit den bisherigen Erklarungen folgen-
de Typen einsetzen kénnen: 7400, 7401,
7402, 7404, 7408, 7410, 7411, 7420 und
7430. In der néchsten Ausgabe von IN-
PUT 64 werden wir ausfiihrlich auf die
Funktionsweise der restlichen ICs eingehen.
Sie enthalten Decoder und Flipflops. Deco-
der sind Netze von UND- und ODER-Gattern
mit mehreren Ein- und Ausgéngen und rea-

Bild 6: Es sind nur NANDs zu sehen, trotzdem sind alle anderen Verkniipfungen vorhanden.

Aus einem NAND-Gatter einen Inverter zu
machen ist noch relativ einfach: man schal-
tet einfach die beiden Eingange zusammen
(siehe Bild 6a).

Bild 6b zeigt, wie aus zwei NAND-Gattern
eine AND- Verknipfung entsteht: Der (in-
vertierende) Ausgang des ersten NANDs
wird einfach noch einmal invertiert.

Etwas komplizierter ist schon die Erzeu-
gung einer ODER-Funktion aus NAND-Gat-
tern. Man bendtigt dafir drei Stiick, wovon
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lisieren sehr komplexe Funktionen, die den
moglichen Eingangs- bestimmte Ausgangs-
kombinationen zuordnen.

Flipflops sind digitale Speicher. Einen sehr
einfachen Vertreter dieser Gattung zeigt
Bild 7. Sie konnen ihn mit Digitest aus ei-
nem 7402 leicht selber 'bauen’ SchlieBen
Sie an die Eingange R und S Taster und an
die Ausgange Q und Q Indicator- Lampchen
an, und lassen Sie sich Gberraschen. Die
genaue Funktionsweise dieser Schaltung
finden Sie in der nachsten Ausgabe von
INPUT 64. Hajo Schulz

Bild 7: So miteinander verbunden, kénnen
sich die beiden Gatter etwas merken.

Literatur

Texas Instruments (Hrsg.): Das TTL-Kochbuch,
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Mit Nadeln und Haken

128er-Tools: Programmier-Werkzeuge auf dem C128

In dem Modul 128er-Tools finden Sie dies-
mal drei Werkzeuge:

RENEW
REMOUT
Hardcopy

Sollten Sie INPUT 64-Ausgaben aus den
Jahren 1985 und 1986 besitzen, kennen
Sie diese Tools bereits fiir den C64. In IN-
PUT 64, Ausgabe 12/87, erschien PLH (Pro-
grammer's Little Helper), ein komfortables
Programmier-Werkzeug fir den C64, das
unter anderem diese Tools enthalt.

In dieser Ausgabe konnen Sie sich inner-
halb von INPUT 64 eine kurze Demonstra-
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Obwohl das BASIC V7.0 des C128 iiber
erheblich mehr Programmierhilfen verfiigt
als das etwas magere BASIC V2.0 des C64,
fehlen einem dennoch bei der Erstellung
von Programmen einige Moglichkeiten.
INPUT 64 erdffnet hiermit eine Serie, die
diese Liicken schlieBen wird.

tion der einzelnen Tools anschauen. Auf der
letzten Bildschirmseite haben Sie dann die
Maglichkeit, diese Tools mit CTRL-S auf ei-
genen Datentrager abzuspeichern.

Aus der Versenkung

Jedem Programmierer ist es wahrschein-
lich schon einmal passiert, daB ein Pro-
gramm mitten in der Entwicklung verse-
hentlich durch einen Reset oder ein NEW
von der BASIC-Oberflache verschwand. In
einer solchen Situation vermifit man dann
das Gegenstiick zum NEW-Befehl, denn der
Rechner hat nur einige Werte im Speicher
geloscht, das Programm selbst verbirgt sich
immer noch in den Tiefen der RAMs. Ken-
ner vermdgen natirlich mit der Sequenz

POKE 256PEEK(46)+PEEK(45),]
DELETE 1 (oder RENUMBER)



ihr BASIC-Programm wieder hervorzuzau-
bern, doch der kleinste Tippfehler hierbei
kann unangenehme Folgen haben.

Um ein BASIC-Programme wieder zum Leben
zu erweckt, laden Sie das RENEW-Tool ein-
fach mit

BLOAD “RENEW*

Es startet automatisch und verschwindet da-
nach wieder aus dem Speicher des Rechners.

Nur in einem Stiick

Programme, die aus einem Maschinenspra-
che- und einem BASIC-Teil zusammenge-
setzt sind, konnen nicht mit diesem ,Ber-
gungs"“-Programm gerettet werden. Sie miiB-
ten Programmanfang und -Ende je nach Pro-
grammstruktur mit Hilfe eines Monitors von
Hand restaurieren, da sonst der Maschinen-
Teil beim Abspeichern verlorenginge.

Ohne Bemerkungen

Wer (ibersichtliche Programmierung bevor-
zugt, wird sein Programm mit erlauternden
Kommentaren in REM-Zeilen beschreiben.
Fiir die endgliltige Version wiinscht man sich
dann die Mdglichkeit, diese Zeilen mit einem
Befehl entfernen zu konnen, um ein kirzeres
RUN-File auf der Diskette zu erzeugen, was
einem langere Wartezeiten beim Laden er-
spart.

Hierzu dient das REMOUT-Tool, das Sie vom
eigenen Datentrager laden konnen:

BLOAD “REMOUT"

Die Startadresse entspricht der Ladeadresse
und liegt bei $1500 (5376). Laden Sie an-
schlieBend ein BASIC-Programm, entfernt

SYS DEC(“1500)
alle REM-Zeilen aus diesem Programm.

Erscheint Ihnen eine andere AdreBlage sinn-
voll, kdnnen Sie REMOUT auch anderswo un-
terbringen:

BLOAD “REMOUT" P adr

Beseitigen konnen Sie dann alle REM-Zeilen
mit

SYS adr

Vor der Anwendung sollten Sie jedoch folgen-
de Hinweise beachten:

— Untersuchen Sie Ihr Programm vorher auf
GOTO-, IF- oder GOSUB-Spriinge, die in
REM-Zeilen fiihren! Verandern Sie diese
Spriinge vor dem REMOUT entsprechend,
da sonst Ihr Programm nicht mehr lauffa-
hig ist. Grundsétzlich gehéren REM-Zeilen
nicht zum Programmablauf. Verzweigun-
gen dorthin zeugen von schlechtem Pro-
grammierstil.

— Die letzte Zeile im Programm sollte eher
END oder RETURN enthalten, als ausge-
rechnet ein REM. REMOUT akzeptiert diese
Unsitte nicht.

Selbsterkennend
schwarz auf weifl

So machtig das BASIC V7.0 des C128 ist —
der Befehl ,hardcopy”, um den Bildschirmin-
halt ohne Programmieraufwand zu Papier zu
bringen, wird haufig schmerzlich vermiBt. Die
von uns verdffentlichte Routine besticht
durch ihre Universalitat (gelegentlich darf
man sich ja auch mal selbst auf die Schulter
klopfen . . ), hat deswegen aber auch die ty-
pischen Mangel aller ,Allroundgenies”. Nam-
lich, in den Feinheiten zu versagen.

Im Einzelnen: Vorausgesetzt werden Com-
modore-Drucker der MPS-Serie und kompa-
tible, bei Fremdfabrikaten hangt der Erfolg
des Zusammenspiels vom Interface ab. Die
Hardcopy-Routine lauft in jedem Speicher-
bereich, assembliert ist sie fir die Startadres-
se $1300. Nach dem Abspeichern auf eine ei-
gene Diskette wére die typische Vorgehens-
weise:

BLOAD*HARDCOPY*
SYS DEC(*1300%)

Der SYS-Befehl dient der Einbindung ins Be-
triebssystem, fiihrt also nicht zum Ausdruck.
Die Druckanforderung teilt der Benutzer
durch die Tastenkombination CTRL-B mit.

Ist der Bereich ab $1300 nicht verflgbar,
kann durch

BLOAD “HARDCOPY*, P adr
SYS adr

an eine beliebige Adresse im RAM geladen
werden. ‘adr’ steht fiir eine Zahl zwischen
(theoretisch) 0 und 65535, das Programm
paBt sich selbst an die neue Lage im Speicher
an. Ebenfalls selbsttétig wird ermittelt, ob der
40-oder der 80-Zeichen-Modus aktiviert ist.
Das Programm berticksichtigt in beiden Modi
reverse Zeichen und die GroB/Klein-bezie-
hungsweise GroB/Grafik-Darstellung.

Was nicht geht

Einschrankungen gibt es beim Ausdruck des
DIN-Zeichensatzes. Es ist zwar bei vielen
Druckern mdglich, durch Senden der ent-
sprechenden Escape-Sequenzen zwischen
verschiedenen nationalen Zeichensatzen zu
wabhlen. Allerdings ist die Kodierung der Um-
laute je nach Modell unterschiedlich, deswe-
gen werden — um der Universalitat willen —
die deutschen Umlaute im DIN-Zeichensatz
von dieser Hardcopy-Routine fast immer
falsch ausgedruckt.,Das laBt sich doch vom
Benutzer anpassen!” kénnte man dagegen
einwenden. Schon, dann ware aber die ,Relo-
katibilitat" (gleich: Lauffahigkeit an einer be-
liebigen Adresse) nur unter unvertretbar ho-
hem Programmieraufwand zu gewdhrlei-
sten.

Immer schon angepaBt

Dafiir sind die Gerateadresse, die Sekundar-
adresse und sogar die Kanalnummer fur den
Ausdruck veranderbar. Voreingestellt ist al-
les entsprechend der BASIC-Sequenz
'OPEN 4,4,7". Wer anpassen will oder muB,
kann dies durch POKE-Befehle und anschlie-
Bendes Abspeichern tun, es gilt folgende Zu-
ordnung:

KANAL Startadresse+4
GERAT Startadresse+6
SEKA. Startadresse+8

Das Programm ist 325 Bytes lang. Benutzt
werden die Zero-Page-Adressen von $FA bis
$FF, ,.verbogen® wird — fiir die CTRL-B-Ab-
frage — der Vektor auf die Tastaturabfrage
($033a). Astrath/rh/js
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S
Tierfang-

Unternehmer
unterwegs

Spiel: Safari

Um solch ein Unternehmensplanspiel, die
Betonung liegt dabei auf “spiel”, handelt es
sich auch bei 'Safari. Der Name I&Bt das
Wirtschaftsobjekt erkennen, mit dem sich
der von uns, dem Spieler, geleitete Betrieb
befaBt: Exotik, Expeditionen und wilde Tiere.
Konkreter gesprochen: Der Spieler soll zu-
néchst seine Ausristung fiir Jagd und Rei-
se und seine erforderliche Mannschaft ge-
schickt zusammenstellen, im weiteren die
Expeditionsschiffe buchen, Versicherungen
abschlieBen oder es lassen, die Safari gut
(iberstehen, mit reichem Fang gesund nach
Hause kommen, um dann den Zoos seine
Tiere zum Kauf anzubieten. Mit dem so ge-
wonnenen Erlos wiederum kann man dann
auf neue, jetzt maglichst groBere Tour ge-
hen, um immer reicher zu werden, wenig-
stens aber nicht pleite zu gehen.

Krokofant und Eledil . . .

Welche Entscheidungen, Kern jedes Betrie-
bes, Kern auch jedes Unternehmensplan-
spieles, kann bei unserem 'Safari'-Betriebs-
modell jeder der teilnehmenden Unterneh-
mer-Spieler treffen? Zundchst wird das
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Bekanntlich gibt es auBer den drei
Spielarten, die mit A beginnen (Arcade,
Adventure, Animation), auch die reizvolle
Gruppe der Unternehmensplanspiele. Diese
Spiele dhneln den Adventures, aber mit
dem Unterschied, daB letztere meist eine
konkrete Situation zum Dreh- und
Angelpunkt ihrer Spielidee haben,
Unternehmensspiele dagegen nur (?)
Kennziffern wie Umsatzsteigerung,
Gewinnmaximierung und so weiter.
Typisches Adventure: ,Du befindest Dich im
SchloB des Grafen Dracula, vor Dir eine
Tapetentiir, die in den Keller fiihrt . . .“;
typische Entscheidung: ,nehme Schliissel",
Jaufe weg", ,hebe Kreuz". Beim
Unternehmensspiel dagegen hat man
andere Kompromisse einzugehen, zum
Beispiel: ,Ich nehme einen Kredit von

10 000,— DM auf und stelle fiinf neue
Arbeiter ein“.

Spiel geladen, dann die Anzahl und Namen
der miteinander konkurrierenden Unterneh-
mer (gleich Mitspieler) eingetippt. Danach
erscheint das Hauptmen(, dessen oberste
Zeile vom Balken-Cursor hell unterlegt ist.

Driickt man die RETURN-Taste, erscheint
Ment Nr. 2 und fragt ab, fiir welche Truppe
die Ausrtstung sein soll. In Frage kommen
dabei, wiederum mit Menii und Balken-Cur-
sor zur Auswahl gestellt: Elefanten, Lowen,
Eisbéren, Tiger, Papageien und Wellensitti-
che. Auch hier wird mit der RETURN-Taste
das Entsprechende ausgewahlt. Rechts da-
neben erscheint jetzt eine Materialliste mit
Stiickzahl. Darunter steht in einer besonde-
ren Zeile der Gesamtpreis der Ausristung.
Da das Anfangskapital nur 70 000 DM be-
tragt, tut man gut daran, die erste Safari
mit kleinen, leichten Tieren zu beginnen,
ansonsten ist man schnell in Liquiditatsno-
ten, und einen Kredit gibt's nicht vor der
zweiten Runde.

Mit dem Balken-Cursor wahit man, wie ge-
sagt, die Tierart aus und stellt anschlie-
Bend, bis "Ausriistung komplett* erscheint,
das bendtigte Material zusammen.



... gibt’s nicht nur am Nil

Mit der Fi-Taste geht es zuriick zum
Grundmenu. Jetzt muB die Mannschaft zu-
sammengestellt werden. Auch hier wahit
man wieder die Tierart aus, fir die man
schon die Ausriistung gekauft hat. Variatio-
nen sind im Verlauf des Spiels maglich.

Folgende Qualifikationsgrade oder Tarif-
gruppen stehen zur Qual der Wahl: Spezia-
list, Fachmann, Angelernter und Ungelern-
ter. Die Zahlen daneben bedeuten: “DM pro
Expedition und Mann an Heuer". Die unter-
nehmerische Entscheidungskunst, wie im
realen Betriebsleben auch, besteht nun
darin, die rechte Kombination zwischen
teueren, aber guten hochgqualifizierten und
den preiswerteren, aber leistungsschwa-
cheren Vorarbeitern und Helfern zu finden.

Viel SpaB beim Herausfinden des Opti-
mums. Ein Betrieb ist so gut wie seine Mit-
arbeiter. Beim Herausfinden hilft der im
Mend erscheinende Indikator “Erfolg: xx %",
“Mannschaft: yy %".

Hat man auch diese Unternehmerkunst ge-
meistert, geht's mit der F1-Taste (ibers be-
kannte Grundmenid (Nr. 1) zum Entschei-
dungsbild Nr. 4: “Schiffe buchen*.

Reden ist Silber . . .

Beim Meni “Schiffe buchen“ gibt's dank
Monopolmacht der Reeder nicht viel fiir den
Safariausriister zu  entscheiden. Die
Schiffspreise stehen marktdiktatorisch fest,
und da der Spieler Ausristung samt Mann-
schaft bereits fiir teures Geld erworben hat,
verbleibt ihm jetzt kein Spielraum zum Ver-
handeln. Er muB die Schiffspassage zum
vorgegebenen Preis abschlieBen. Hoffent-
lich sind hierfir in der Kasse noch Reser-
ven vorhanden. Ist das gegllickt, kommt die
unscheinbar wirkende Frage “Ausriistung
versichern? - J/N“.

Ein Preis fir diese Versicherung erscheint
hier nicht, und das Konto wird erst spater
belastet. Gar nicht so abwegig, das Verfah-
ren, wenn man weiB, daB es in der Praxis
oft auch so lauft: Versicherungen werden
oft abgeschlossen, ohne daB groB Preisver-
gleiche mit dem Wettbewerb eingeholt wer-
den. Oft wird nicht einmal nach dem Preis
der Ware 'Sicherheit’ gefragt.

Die Entscheidung fiir Versicherung “J/N*
fallt hier nicht leicht; denn das “J* kann
wegen moglicher hoher Versicherungspra-
mien unndtig teuer werden. Noch teurer
freilich, bis zum Ruin, kann der Druck auf
die “N“-Taste zu stehen kommen, weil nam-
lich, ahnlich den “Ereigniskarten im MO-
NOPOLY, auf der Safari Leute verletzt, Ge-
genstande beschadigt werden oder ganz
verlorengehen. Hier wiirde sich nattirlich ei-
ne vorher abgeschlossene Versicherung
auszahlen.

. . . Reeder sein bringt Gold

Hat man schlieBlich entscheidungsschwer
alles beisammen, was bei max. 8 Konkur-
renten (Mitspieler) eine Weile dauern kann,
geht es los: einmal die F7-Taste gedriickt,
und schon befindet man sich auf Safari.
Ergebnismeldungen der einzelnen Tierfang-
Gruppen erscheinen: Katastrophen wie
“Eisbargruppe — Schiff gesunken, Ausri-
stung weg, alle Mann ertrunken* — (iber
schone Erfolge wie “Papageiengruppe —
guter Erfolg, 20 Papageien als Bonus extra
erhalten®, bis hin zu marchenhaftem Gliick:
“Wellensittichgruppe — Diamanten gefun-
den, Dein Anteil: 20 000,— DM".

Dann schlieBlich erscheint wieder das
Grundmeni (Nr. 1), jetzt mit den Safari-Er-
gebnissen.

Profit mit Tieren

Das Grundmenti zeigt jetzt den neuen Bar-
geldbestand, die zu zahlende Versiche-
rungspramie, die erhaltenen Versicherungs-
leistungen und vor allem den Bestand an
mitgebrachten Tieren an. AuBerdem wird
angezeigt, daB man pro Runde 5000,— DM
erhalt (einfach so). Das kann man auch ge-
brauchen, vor allem wenn man kein Bar-
geld mehr hat oder keinen Kredit erhalt.
Jetzt kommt die unternehmerisch schone
Spielphase des Verkaufs der Tiere an die
konkurrierenden Zoos. So hat man die Eh-
re, im Grundmenii mit dem Cursor auf “Ver-
kauf* zu schalten, Entscheidungsbild Nr. 5
erscheint und zahlt die Namen deutscher
Zoos auf. Stellt man den Cursor auf elnen
dieser Zoos und driickt RETURN, erhlt
man die variablen Preise, zu denen dieser

betreffende Zoo Tiere kauft, oder aber man
erhélt eine Meldung, wonach dieser Zoo
derzeit keinen Bedarf an neuen Tieren ha-
be.

Die einzelnen Zoos zahlen recht unter-
schiedliche Preise, so daB man zum Uber-
sichtlichen Preisvergleich alle Zoos nach-
einander durchgehen und sich alle Daten
per Block und Blei oder mit Hilfe eines
zweiten Computers sduberlich notieren
sollte, um anschlieBend seine Tierbestande
jeweils den Zoos anzubieten, welche fiir die
entsprechende Tierart auch am meisten
zahlen.

Hat man alle seine Tiere verkauft, kann
man sich bei gutem Erlés (Zoos zahlen
prompt) neue Expeditionen zusammenstel-
len, wie gehabt, jetzt aber (vielleicht) dank
gewonnener Liquiditdt aus Barvermdgen
plus neuem Kreditrahmen sich sogar meh-
rere Gruppen gleichzeitig leisten und sie
versichert auf neue Safari schicken. So
winkt die Gewinnmaximierung, und es
bleibt das Restrisiko totalen Verlustes.

Kreditwiirdig oder unwiirdig

Besonders spannend ist im Grundmendi der
Punkt 5 (Kredib). Hier gilt es, ahnliche Spiel-
taktiken zu entwickeln, um so der Bank die
bendtigten Kredite zu entleiern. Wie unter-
nehmensdblich, ist oft zu wenig Geld in der
Kasse, um groBere Expeditionen zusam-
menzustellen. Da kann geschickt getiiftelte
Kreditpolitk den Finanzengpédssen zu-
nachst, besser dann dauerhaft, abhelfen.
Vorteile gegeniber den Mitspielern bezie-
hungsweise gegentiber dem Vortagsergeb-
nis sind hier gut méglich.

Gewonnen hat schlieBlich, wer nach vorher
festgesetzter Rundenzahl das meiste Ver-
magen (Geld oder Schulden) besitzt. Verlo-
ren aber hat derjenige, der am Ende am
wenigsten Geld auf seinem Konto hat.

Es kommt auch vor, daB andere Spieler gar
finf, maximal sechs Gruppen gleichzeitig
auf Safari schicken, riesige Umsatze mit
Mengen an verkauften Tieren machen, dar-
auf von der Bank hohe Kredite erhalten und
dabei immer mehr in die roten Zahlen rut-
schen, wie im Geschaftsleben oft auch: Ge-
winnsteigerung vor Umsatzmaximierung.

W. Schmidt-Pabst/kfp
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Einen Weg gibt's immer

Spiel: Labyrinth

Ob Sie das Spiel allein oder zu zweit spie-
len, die Aufgabe bleibt die gleiche: Sie steu-
ern mit dem Joystick oder mit der Tastatur
eine oder zwei symbolische Mause vom
Startpunkt zum Ziel.

Unterwegs konnten Sie mit einer der bei-
den Katzen zusammentreffen. Sollite |hnen
dieses MiBgeschick widerfahren, muB Ihre
Maus wieder in die Startlocher zurtick.

Sichtbar . . .

Der besondere Reiz dieses Spiels liegt in
der Beeinflussung der Labyrinth-Darstel-
lung. Im Einstellmend (wird vom Labyrinth
aus mit der Taste 'F3’ erreicht) kdnnen Sie
festlegen, ob das Labyrinth von Haus aus
sichtbar oder unsichtbar ist.
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Wohl jeder von lhnen wird in seiner
Programmsammlung ein Spiel dieses
Genres haben. Nur diirfte sich bei jenen
wahrscheinlich die Anzeige nicht
selbstindig auflosen oder aber erst nach
und nach aufbauen. Also wieder nur ein
Labyrinthspiel? Ja, aber eins mit Pfiff.

Da die Katzen ihren gelaufenen Weg auch
wahlweise farblich kenntlich machen kon-
nen, gibt es interessante Kombinations-
maglichkeiten.

. . . oder unsichtbar

Versuchen Sie doch einmal: Modus ,un-
sichtbar” und Weg der Katzen ,weiB“ oder

Modus ,sichtbar* und Weg der Katzen
,grin®.

In dem Hauptmenl konnen Sie auch die
Geschwindigkeit, die Anzahl der Spieler
festlegen und die Neuberechnung eines La-
byrinthes starten. Unter der Uberschrift
.Nur nicht einmauern! finden Sie in dieser
Ausgabe eine Beschreibung der Algo-
rithmen fiir die Labyrinthberechnung.

Gleich nach dem Titelbild missen Sie fest-
legen, ob Sie mit der Tastatur oder mit Joy-
stick(s) spielen wollen. Wenn Sie zu zweit
spielen, gilt diese Festlegung fiir beide Par-
teien.

Die Tastatur-Belegung (fiir den ersten und
zweiten Spieler) ist: 'Q’ und '’ fiir hoch, A
und ;" fir runter, 'Z’ und " fiir links sowie
X" und '/ fiir rechts. C. Wilhelm/WM



Nur nicht einmauem!

Ein Labyrinth-Algorithmus

Haben Sie sich auch schon mal den Kopf
zerbrochen, wie Sie ein Labyrinth auf eine
Flache zaubern konnen — ein Labyrinth,

das keine iiberfliissigen Freirdume und
garantiert einen Ein- und einen Ausgang

?
hat? Zeile
festlegen
htung
festlegen

Richtung ™
moglich

Im folgenden wollen wir den Algorithmus
beschreiben, der bei dem Labyrinth-Spiel in
dieser Ausgabe angewendet worden ist.

Es sind zwei grundsatzlich unterschiedliche
Vorgehensweisen denkbar. Zum einen kann
der mogliche (Irrweg Stiick fiir Stiick und
zum anderen konnen die hinderlichen Mau-
ern berechnet werden. Der vorliegende Al-
gorithmus verfolgt die erste Strategie.

Wenn von Zeilen und Spalten gesprochen
wird, sind jeweils die durchnumerierten

Bildschirmzeilen und -spalten gemeint. Die Zufallsweg
Numerierung beginnt jeweils bei der unge- aust
raden Zahl Eins.
Start und
. . Ziel
Axiomatisches fastiegen

In welche Richtung sich die Wegstrecke
weiterentwickeln kann, hangt in erster Linie
von der Position im Zeilen- und Spaltensy-
stem ab. Die theoretischen Mdglichkeiten
konnen Sie einer Tabelle in diesem Artikel
entnehmen.
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weils ein Zeichen lang) durch Zufall be-
stimmt und auf das Labyrinth gesetzt. Hier-

Spalten

Zeilen

durch kénnen geschlossene Kreise entste-

ungerade hen.

ungerade

AbschlieBend wird in den Spalten 0 und 38
an zufélligen ungeraden Zeilen je ein Zei-
chen als Eingang beziehungsweise als Aus-

] «

gerade

gang gesetzt. Das Labyrinth ist damit fertig.
i C. Wilhelm/WM

Eine dieser theoretischen Maglichkeiten
kann aber nur ausgefiihrt werden, wenn
die angestrebte Wegstrecke nicht an einen
bereits bestehenden Weg anstdBt.

Aus den obigen Festlegungen ist unschwer
abzuleiten, daB sich  auf den
Schnittpunkten von geraden Zeilen und

geraden  Spalten  keine  Wegstrecke
befinden kann.
Programmatisches

Die Erzeugung des Labyrinthes beginnt am
linken Rand (Spalte 0) in einer zuféllig aus-
gewahlten ungeraden Zeile.

Es wird gepriift, welche Richtungen nun
moglich sind. Aus den moglichen Richtun-
gen wird eine zufallig ausgewahlt. Sollte
nur eine méglich sein, wird diese verwen-
det.

In der ausgewahlten Richtung wird der
Weg um ein Zeichen fortgesetzt, und an-
schlieBend werden wieder die mdglichen
Richtungen gepriift.

Solite keine Richtung mehr mdglich sein,
wird ein neuer AnschluB an dem bestehen-
den Weg in der Zeile gesucht und, falls vor-
handen, der Weg an dieser Stelle fortge-
fihrt. Dies ist auch die einzige Moglichkeit,
Weggabelungen entstehen zu lassen.

Sind in der aktuellen Zeile die Moglichkei-
ten ausgeschopft, wird die folgende Zeile
Uberpriift. Auf diese Weise kann sicherge-
stellt werden, daB nach Uberpriifung aller
Zeilen die Labyrinth-Flache optimal gefiillt
ist.

Um die Verwirrung etwas zu steigern, wer-
den nun noch drei kurze Wegstrecken (je-

Hier ist das Das ¢+ Programm.
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64er Tips

Lahimeister

Tips zur Schleifenkonstruktion in BASIC

Immer wiederkehrende gleichartige Aufga-
ben empfindet der Mensch als monoton
und langweilig. Wer in der Schule hundert-
mal Ich darf nicht dazwischenreden!" als
Strafarbeit anfertigen muBte, kann ein Lied
davon singen. Der C64 ist dagegen recht
leicht zu solcher Arbeit zu dberreden und
schreibt den geforderten Satz auch beim
hundertsten Mal noch mit gleicher Geduld.

Zahlwerk

Natiirlich wird der C64 in der Regel nicht
mit unsinnigen Strafarbeiten beschéftigt.
Fir ihn gibt es andere monotone Aufgaben,
wie etwa ein Sprite von links bis zur Mitte
des Bildschirms zu bewegen, wobei die ein-
zelnen x-Koordinaten nacheinander in das
entsprechende  Video-Chip-Register  ge-
schrieben werden miissen. Wer geduldig ist
und viel Speicherplatz frei hat, kann ja 160
POKE-Befehle eintippen. Alle anderen tip-
pen nur einen POKE-Befehl und lassen ihn
160mal durchlaufen.

Alle BASIC-Versionen, die auf dem C64 ex-
istieren, und auch alle blockorientierten
Sprachen wie Pascal oder C, bieten dazu
eine Sprachkonstruktion an. Sie wird mit
den Schidsselwdrtern FOR, TO, NEXT und
eventuell STEP gebildet und wird kurz FOR-
NEXT-Schieife genannt. Im Magazin sehen
Sie dazu ausfihrliche Beispiele. Obwohl der
Befehl oft benutzt wird, unterlaufen auch
erfahrenen Programmierern héufig Fehler
bei der Anwendung, weil aus der Fiille der
Maglichkeiten nicht alle erlaubt sind. Ein
kurzer Ausflug in die internen Vorgange
des C64 bei der Bearbeitung einer Schleife
schafft Klarheit.

Eine typische Schleife hat folgenden Auf-
bau:

I0FORZ=ATOE
20 REM Anweisungen
30 NEXT Z
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Schieifen verbinden die meisten Menschen
mit ,nett, adrett und niitzlich“. Schleifen
sind oft bunt und manchmal zum Arger des
Schuhtragers nicht vorhanden.
Programmierer sehen das anders:
Programmschleifen leisten oft die grobe
Schwerarbeit bei Routineaufgaben. Die von
BASIC angebotene FOR-NEXT-Schleife
verdient daher eine eingehende
Betrachtung.

Der Zahler (2) wird am Beginn der Schleife
auf den Anfangswert (A) gesetzt. Dann
werden die Anweisungen ausgefihrt.
Taucht der Befehl NEXT auf, wird der Zah-
ler, soweit nichts anderes angegeben ist,
immer um eins erhoht und alle Anweisun-
gen noch mal ausgefiihrt. Erst wenn der
Zahler gleich dem Endwert (E) ist, wird die
Schleife verlassen. Wer eine andere
Schrittweite (S) als 1 bendtigt, muB sie mit
dem Befehl STEP hinter dem Endwert an-
geben.

T0FORZ=ATOESTEPS
20 REM Anweisungen
30 NEXT Z

Nun erhoht der C64 bei Erreichen des
NEXT-Befehls den Zahler nicht um eins,
sondern um die angegebene Schrittweite.
Ist sie groBer als eins, ist der Endwert mit
weniger Durchldufen erreicht, ist sie kleiner,
werden die Anweisungen 6fter ausgefiihrt.
Was passiert aber zum Beispiel, wenn der
Anfangswert schon grofer ist als der End-
wert? Wird die Schleife dann Gberhaupt
durchlaufen? Um diesen und anderen Fra-
gen auf den Grund zu gehen, ist ein kleiner
Ausflug in den BASIC-Interpreter nétig.

Hochstapelei

Der C64 verwaltet interne Informationen
mit einem 255 Byte groBen Stapelspeicher,
der Maschinenprogrammierern als Stack
bekannt ist (siehe Kasten). Fiir eine Schleife
werden hier 18 Bytes an Informationen ab-
gelegt, die beim Verlassen wieder entfernt
werden. Das gleiche gilt fir Unterpro-
grammaufrufe und einige andere BASIC-
Befehle. Wenn der Stapelspeicher voll ist,
verweigert der Computer jede weitere Mit-
arbeit mit der Meldung OUT OF MEMORY
ERROR, auch wenn im Hauptspeicher noch
genug Platz frei ist.

Der BASIC-Interpreter legt auf diesem
Stack den Namen der Zahler-Variablen, den
Endwert und die Schrittweite ab. Der An-
fangswert wird dem Zahler zugewiesen
und hier nicht mehr beachtet. Als Zahler
kommt jede normale Real-Variable (zum
Beispiel 2) in Frage. Nicht erlaubt sind Inte-
ger- und String-Variablen (Z% oder Z$).
Wollen Sie das gerade bearbeitete BASIC-
Programm kompilieren und benutzen dafiir
den in der Ausgabe 10/87 veroffentlichten
BASIC-Compiler, sind wiederum Integer-Va-
riablen (%) von Vorteil, da solche Schleifen
dann sehr schnell abgearbeitet werden. Der
Anfangswert, der Endwert und die Schritt-
weite konnen (brigens beliebige Ausdriicke
sein. Sie werden aber nur einmal, zu Be-
ginn der Schleife, ausgewertet und auf den
Stack gelegt. Die Schrittweite kann inner-
halb der Schleife genausowenig verandert
werden wie der Endwert, auch wenn beide
aus einer Variablen bestehen. Trifft der C64
nun auf den NEXT-Befehl, sucht er den Da-
tenblock auf dem Stapel. Findet er keinen,
weil keine Schleife eroffnet wurde, meldet
er ein NEXT WITHOUT FOR ERROR und
bricht das Programm ab.

Ist der gesuchte Datenblock vorhanden,
wird zuerst die Schrittweite zum Zahler ad-
diert. Haben Sie eine negative Schrittweite
angegeben (-3), wird der Zahler dabei na-
turlich kleiner, denn 24 + (-3) = 21, es wird
dann also rickwarts gezahlt. Im nachsten
Schritt wird der Zahler mit dem gespei-
cherten Endwert verglichen. Ist er erreicht
oder uberschritten, ist die Schleife beendet.
Sonst werden die Anweisungen in der
Schieife noch mal abgearbeitet. Beim Ver-
lassen der Schieife werden die Informatio-
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nen vom Stapel entfernt, womit der Platz wie-
der frei ist.

Jetzt IaBt sich auch die oben gestellte Frage
beantworten: Wenn der Endwert kleiner als
der Anfangswert ist und eine positive Schritt-
weite gewahlt wurde, werden die Anweisun-
gen in der Schleife trotzdem einmal ausge-
fiihrt, da die Uberpriifung erst am Ende durch
den NEXT-Befehl erfolgt.

Verbotene Schachteln

Aus dem oben Beschriebenen IaBt sich ablei-
ten, was bei Schleifen erlaubt und was verbo-
ten ist. Eine Schleife ist ein geschlossener
Block, der mit einer FOR-Anweisung begon-
nen und einer NEXT-Anweisung beendet
wird. Das bedeutet, daB nicht mit einem GO-
TO-Befehl hinein- oder hinausgesprungen
werden darf. Wahrend ersteres zu einem
NEXT WITHOUT FOR ERROR fiihrt, ist letzte-
res ein Fehler, der sehr schwer zu finden ist.
Das Programm arbeitet scheinbar richtig
weiter, auf dem Stapel bleiben aber die 18 By-
tes, die zuvor als Informationen eingetragen
wurden, liegen. Passiert das mehrmals, lauft
der Stapel Gber und es kommt zum OUT OF
MEMORY ERROR. Der ahnungslose Program-
mierer versucht daraufhin verzweifelt, sein
Programm zu kiirzen, hat aber keinen Erfolg.
Der Sprung mit GOTO aus der Schieife heraus
wird oft verwendet, wenn sie vorzeitig abge-
brochen werden soll. Das IaBt sich jedoch oh-
ne Probleme auch durch Manipulation des
Zahlers erreichen. Setzt man den Zahler auf
den Endwert und springt dann zum NEXT-Be-
fehl, wird die Schleife ordnungsgemaB ver-
lassen, und die Gefahr ist gebannt. Innerhalb
einer Schleife darf natiirlich beliebig ge-
sprungen werden. Ebenso konnen Unterpro-
gramme mit GOSUB aufgerufen werden,
denn mit dem RETURN-Befehl kehren sie im-
mer in die Schleife zurtick.

Es lassen sich auch mehrere Schleifen ver-
schachteln, das bedeutet, daB in einer Schlei-
fe eine weitere gedffnet werden darf, in dieser
eine weitere, noch eine und noch eine, bis der
Stapel voll ist. Informationen von maximal
zehn Schieifen kdnnen aufgenommen wer-
den. Es kann also durchaus passieren, daB3 Ihr
Programm nur zwanzig Zeilen umfaBt, aber
zehn ineinandergeschachtelte Schieifen ent-
halt. Sie programmieren noch etwas, und
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schon erscheint nach dem Starten des Pro-
grammes ein OUT OF MEMORY ERROR. Dabei
ist nicht etwa der Programm-Speicher voll,
wie irrtiimlich angenommen, sondern nur der
Stack. Schleifen, die nicht ineinander ver-
schachtelt sind, konnen Sie natirlich unbe-
grenzt verwenden. Werden Schleifen ver-
schachtelt, muf3 fir jede eine andere Zahlva-
riable verwendet werden, die jede fiir sich
18 Bytes des Stacks belegt.

Der Begriff ,schachteln” legt schon nahe,
worauf dabei zu achten ist. So, wie Sie nur ei-
ne kleinere Schachtel in eine groBere legen
kénnen, so missen auch die Schleifen inei-
nander liegen. Im Programmablauf muB also
zuerst das NEXT der inneren und danach das
NEXT der duBeren Schleife kommen. Halten
Sie sich nicht daran, ahndet der C64 das mit
einem NEXT WITHOUT FOR ERROR, obwohl
Sie doch den FOR-Befehl ordnungsgemas im
Programm stehen haben.

Weil eine Schleife ein geschlossener Block
ist, erlaubt der C64, den NEXT-Befehl ohne
Angabe der Zahlervariablen zu gebrauchen.
Ein NEXT gehort immer zum letzten FOR-

Befehl. Schreibfaule Programmierer machen
davon regen Gebrauch, zumal die Bearbei-
tung dann etwas schneller erfolgt. Wer aber
ein gut dokumentiertes, verstandliches Pro-
gramm schreiben mdchte, gibt die Variable
immer an, weil beim Lesen des Programms
dann sofort klar ist, welche Schleife ge-
schlossen wird.

Endlos

Zum SchluB noch ein Trick: Programmieren
Sie doch einmal eine Schleife mit der Schritt-
weite 0 (also STEP 0). Da hier zum Zahler
standig null addiert wird, erreicht er nie sei-
nen Endwert, es handelt sich also um eine
Endlosschleife. Diese kdnnen Sie nur verlas-
sen, wenn Sie den Zahler selbst auf den End-
wert setzen, wie oben beschrieben. Das ist ei-
ne elegante  Methode, auch in
BASIC eine Repeat-Until-Struktur zu pro-
grammieren.
10FORZ=1T02STEP O
20 GET X$
30 IFX$="“W“THEN Z = 2
40 NEXT Z

F. Dreismann/kfp

Muliplikation, Division

des INPUT-ASS

(nur gegen V-Scheck)

Assembler-Know-how flir alle!

Ab sofort direkt beim Verlag erhéltlich: Ein Leckerbissen fur
jeden Assembler-Programmierer und alle, die es werden wollen.

Eine Diskette mit dem Macro-Assembler INPUT-ASS aus
INPUT 64, Ausgabe 6/86, und dazu

— der komplette Source-Code dieses Assemblers

— der Source-Code des Maschinensprache-Monitors
MLM64plus aus INPUT 64, Ausgabe 11/87

— Library-Module : I/0-Routinen, Hex/ASCII/Dezimal-Wandlung,

— Konvertierungsprogramme zur Format-Wandlung von
PROFI-ASS- und MAE-Texten in das Source-Code-Format

Preis : 49,— zuziiglich 3,— DM fiir Porto und Verpackung

Bestelladresse: Verlag Heinz Heise GmbH & Co KG
Postfach 61 04 07 - 3000 Hannover 61
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Kreative Gestalten

Eigener Shape-Editor fiir VisHypnotica

Das in der Dezemberausgabe 1986 vorge-
stelite Programm VisHypnotica“, dessen
einziger Sinn perfekt animierende Optik ist
(aber das wenigstens richtig)), hat jetzt von
seinen Erfindern”, Christoph Gerlach und
Wolfgang Schulze, einen Editor zum Erstellen
eigener Shapes bekommen.

Zur Erinnerung: Mit Shapes sind die mit
dem Joystick bewegbaren Figuren gemeint,
die durch standigen Farbwechsel eine un-
terschiedliche Verweildauer vortauschen.
Wem das zu abstrakt ist: angucken! Mit
diesem Editor wird auch VisHypnotica noch
einmal mitgeliefert.

Nach dem Start landet man zunachst in
VisHypnotica, von dort wird mit F7 der Edi-
tor aufgerufen. Von den neun moglichen
Shapes sind acht festgelegt, das neunte gilt
als ,User-Shape®, nur dieses ist editierbar.
Um auch die fest installierten Shapes ver-
andern zu konnen, wird beim Aufruf des
Editors das angezeigte Shape tibernommen,
gilt aber ab sofort als Shape 9 und (ber-
schreibt dieses.

Wie vor zwei Monaten versprochen,
schieben wir nun das Programm zum
Selbsterstellen ,visuell hypnotisierender
Gestalten" nach.

Der Editor selbst ist menlgesteuert. Mit
dem Joystick oder dem Tastenkreuz 'Q’, ‘W',
'E,'A,'D’, 'Z, X" und 'C' wird der ,Cursor*
bewegt, Aktionen lost man mit dem Feuer-
knopf beziehungsweise der Shift-Taste aus
(Umschalten: F1). Am oberen Bildschirmrand
ist eine Menlileiste aktivierbar (Feuer/Shift),
die die Funktionen ,Zuriick zu VisHypnotica“
(der Punk®, ,Disketten-Meni“ und “Editieren”
enthélt.

Im Disketten-Menii ist nur das Laden und
Speichern von Shapes (,Load shape®, ,Save
shape”) erklarungsbediirftig. Die Shapes
werden namlich nicht mit frei wahlbaren Na-
men auf Diskette abgelegt, sondern sind von
'01' bis '99" durchnumeriert. Diese Nummern
werden beim Laden und Speichern als Einga-
be erwartet.

Im Editier-Mend ist der Shape-Ursprung, der
Punkt, von dem aus sich der Shape entwik-
kelt, bestimmbar und der Farbablauf. Ein
Shape kann aus maximal 120 Punkten beste-
hen, die bis zu 240mal ihre Farbe andern
konnen. Im Farbablauf-Editor ist die vorgege-
bene Farbe Schwarz, jeder Druck auf den
Feuerknopf inkrementiert den Farbwert, also
von Schwarz Gber WeiB nach Rot und so
weiter. Die eingestellten Werte werden so
lange dbernommen, bis nur noch Schwarz
erscheint.

Alles weitere ist im Programm selbst durch
ausfiihrliche Hilfstexte erklart. VisHypnotica
lauft innerhalb und auBerhalb von
INPUT64. JS

Forts.: Blick zuriick. . .

Die Tabelle

BOXf# Jox loyruxruy  FRAME lox Joyrux ruy
BOXf#,loxJoyruxruy,]  BOX lox loy,ruxruy
CHARf# x,y, text" TEXT xy8, text
CIRCLEf#xmymxryr  CIRCLE xm,ymxryr
COLOR 0,nf,.COLOR 1zfL COLOR zfhf
DRAWf#xayatoxeye  LINE xayaxeye
DRAWf#to xy MOVE xy

DRAWE# xy SET xy

GRAPHIC 1 GRAPH

GRAPHIC 0 NORM

GRAPHIC 11 HIRES zf hf
LOCATE xy SET xy
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PAINTE#xy FILL xy

SCNCLR CLS

SCALE existiert in INPUT-BASIC nicht, kann
aber durch einen Multiplikationsfaktor
leicht ersetzt werden. Nach SCALE 1 liegt
die x-Achse nicht mehr im Bereich von 0
bis 319 und die y-Achse von O bis 199,
sondern beide von 0 bis 1023.

Da der C16 keinen so tollen Sound-Chip
wie der C64 hat, kann die Musik nicht so
leicht (ibertragen werden. Vor allem die ge-
nauen Werte fiir ENVELOPE und WAVE sind
nicht bekannt. Bei der Umsetzung des VOL-

Befehls muB man beachten, daB die Werte
beim C16 nur von 0—7 gehen (bei INPUT-
BASIC 0-15).

Eine sehr gute Naherung erreicht man mit:

VOL vo =
ENVELOPE1,2,2,5,5:
WAVE1,16:VOLUME2%vo

SOUND vifreg,la =
PLAY vfreg,la

INPUT-BASIC enthdlt auch die wichtigen
Programmierhilfen des C16 wie AUTO, REN-
UMBER und DELETE. kfp/rh/JS



WIE

bekommt man 12mal INPUT 64 zum Preis von 9,5. Plus kostenloser Zustellung ins Haus?

SO

Durch das INPUT 64-Abonnement. 198,— DM pro Jahr. Plus der Méglichkeit zur iiberndchsten
Ausgabe kiindigen zu kdnnen und auch noch iiberzahite Gebiihren zuriickzubekommen. Die
Abo-Bestellkarte ist auf der letzten Seite. ALSO!




Vier Schirme im Rechner

Scrange: Bildwechsel-Tool

Mit diesem von Marc Sinemus geschriebe-
nen Tool stehen dem Programmierer vier
verschiedene Bildschirme zur Verfligung.
So ist ein Wechsel zwischen unterschiedli-
chen Ausgabemasken oder das Anlegen
von ,Notizzetteln* schnell und ohne detail-
lierte Kenntnisse des Video-Chips mdglich.

Da das Programm sowohl den Direkt- als
auch den Programmodus unterstitzen soll,
gibt es zwei Methoden, zwischen den
Screens umzuschalten. Im Direktmodus
entspricht jede Funktionstaste einem Bild-
schirm, es gilt folgende, naheliegende, Zu-
ordnung:

F1 Screen 1
F3 Screen 2
F5 Screen 3
F7 Screen 4

Schneller Schalter

Diese  Funktionstasten-Steuerung  sollte
wahrend eines Programmlaufs abgeschal-

30

Bei genauerem Hinsehen geben die
Einzelbestandteile des Kunstnamens
~Scrange” einen Hinweis auf Sinn und
Zweck dieses kleinen Hilfsprogramms: die
englischen Begriffe ,,Screen” und ,Change"
standen Pate bei der Namensgebung.

tet werden, da dann ein direktes Umschal-
ten per SYS-Befehl praktikabler ist. Die an-
zuspringende Adresse ist 49155 ($C003),
vorher muB in Adresse 49158 ($C006) hin-
terlegt werden, was zu tun ist. Es gibt fol-
gende Mdglichkeiten:

0 F-Tasten-Steuerung ausschalten
1 Screen 1
2 Screen 2
3 Screen 3

4 Screen 4
5 F-Tasten-Steuerung einschalten

Beispiel: POKE 49158,2:SYS 49155 schaltet
Bildschirm 2 ein. Das Ganze funktioniert
natdrlich auch in Maschinensprache.

Achtmal abgelegt

Das Programm wird, nach dem Abspei-
chern auf eine eigene Diskette und Laden
von dieser, mit RUN gestartet. Es belegt
dann den Bereich von 49152 bis 49563
($C000 bis $C19B), die vier Bildschirm-und
Farbspeicher befinden sich ,unter* dem
BASIC-ROM von 40960 bis 48960 ($A000
bis $BF40).

Die Abfrage, ob eine Funktionstaste betatigt
wurde, ist in die Interrupt-Routine einge-
bunden. Durch einen Reset oder RUN/
STOP-RESTORE wird das Tool ,abgehangt",
kann aber durch SYS 49152 neu initialisiert
werden. JS



Wir bringen unter anderem:

Sandy

Digitalisierte Gerausche synthetisieren, an-
horen, manipulieren, verfremden, verknip-
fen und mit Effekten dberlagern, grafisch
analysieren und editieren: das alles und
noch viel mehr, wirde ich tun, wenn ich der
Sandy von INPUT war’ AuBerdem kénnte
ich Daten von INPUT-Graph und INPUT-
SAM verkraften und selbstverstandlich
auch die — in der nachsten Ausgabe — mit-
gelieferten Beispiel-Samples verdauen. Wie
gesagt: Das alles und noch viel mehr . . .

FraGram

Fiir alte ,INPUT-Hasen” sieht FraGram eher
wie ein Schreibfehler aus. Es ist aber kei-
ner! Wir beginnen mit der nachsten Ausga-
be ein neues Fremdsprachen-Repetitorium
— diesmal in Franzésisch.

Einer gegen Alle

Es ist wieder soweit. Die Losungsstrategie
fir die Chiffrierungsaufgabe aus INPUT 12/
87 und die Veroffentlichung der Gewinner
- sofern die Aufgabe bis dahin gelost wird
— erfahren Sie in der néchsten Ausgabe.

SuperDir

Es gibt schon viele Hilfsprogramme, die den
BASIC-Programmierern den Umgang mit
dem Directory erleichtern. Mit SuperDir
durfte mithin das Nonplusultra sowohl an
Bedienungskomfort als auch an programm-
technischer Auswertung erreicht sein.

Ausgabe 3/88 — ab 19. Februar 1988 am Kiosk

Projekt: A/D-Wandler fir Atari ST, PC-Harddisk-Controller am
Amiga * Grundlagen: Simulation chaotischer Systeme % Soft-
ware-Know-how: TOS/GEM fiir 68020, Eigenschaften netz-
werkfahiger Programme, Occam 3 — Sprache fiir Parallelverar-
beitung, Amiga-Devices % u.v.a.m.

Ausgabe 3/88 — ab 19. Februar 1988 am Kiosk

Bauanleitung pP-Technik: Einplatinen-Mikrocomputer mit MIDI-
AnschiuB EMM.A. emanzipiert sich — zum Entwicklungssy-
stem >k Der Weg zum eigenen MeBlabor (4): Intelligente MeB-
gerate, Zusatze fiir Heimcomputer, Logiktester bis zum Mini-
Logikanalyzer > Bauanleitung Labor: Netzgerat 0 . . .16 V/20 A
*Report Satellitentechnik > Bauanleitung Audio: High-End-
Stereo-Vorverstédrker * u.v.am.
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NPUT 64-Abonnement  Abruf-Coupon

a, iibersenden Sie mir bis auf Widerruf alle kiinftigen INPUT-64-Ausgaben

b Monat
Ciindigung ist jederzeit mit Wirkung ab der jeweils iibernchsten Ausgabe méglich. Uberbezahlte Abonnementge-
iihren werden sofort anteilig erstattet.)

Yas Jahresabonnement kostet auf Diskette DM 198,— inkl. Versandkosten und MwST.

\bsender und Lieferanschrift: . . .
itte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (& = ae, 6 = oe, i = ue)
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‘on meinem Recht zum schriftlichen Widerruf dieser Order innerhalb einer Woche habe ich
lenntnis genommen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung.
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litte beachten Sie, daB diese Bestellung nur dann bearbeitet werden kann, wenn beide Unter-
chriften eingetragen sind.
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Bitte zum Entnehmen der Diskette die Perforation
an den markierten Stellen aufreifien.




Kiinstliche
Intelligenz

Die aktuelle
Computer-
anwendung

schung zur kiinstlichen
Intelligenz ist das selb-

sténdige Auffinden génz-
lich neuer und das Wie-

dererkennen bekannter
Muster in Texten, Bil-
dern, Musikstiicken usw.
Der Autor stellt ein neues
Verfahren zur Musteran-
anlyse von Zeichenket-
ten vor.

DM 39,80
Broschur, 189 Seiten

P R —

Ein wesentliches, wenn
nicht sogar entscheiden-
des Problem in der For-

Theoretische Informatio-
nen Uber kianstliche In-
telligenz werden in kon-
krete Programme umge-
munzt, die der Leser
ausprobieren, verstehen
und erweitern kann.

Zum Experimentieren
dienen dem fortgeschrit-
tenen Hobby-Program-
mierer vor allem die Be-
reiche Suchverfahren

und Spielstrategie.

gestelit.

Broschur, 219 Seiten
DM 49,80

ermdglicht es dem Le-

ser, sich sein eigenes
Urteil Gber Chancen und
Grenzen der klnstlichen
Intelligenz zu bilden. Die
methodischen Grundla-

gen der Kl und ihre

wichtigsten Anwen-
dungsfelder werden vor-

Broschur, 267 Seiten

Der umfassende Ein-
blick in diesen hochaktu-
ellen Bereich der Com-

puterprogrammierung

Verlag

Heinz Heise
GmbH & Co KG
Postfach 61 04 07

.



