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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. Die Bedie-
nung ist kinderleicht:

Bitte entfernen Sie vor dem Laden eventuell
vorhandende Steckmodule, und schalten
Sie den Rechner einmal kurz aus und wie-
der ein. Geben Sie nun zum Laden der Dis-
kette

LOAD "INPUT*",8,1 und RETURN
ein. Alles Weitere geschieht von selbst.

Es wird nun zunachst ein Schnellader ini-
tialisiert. Besitzen Sie ein exotisches Lauf-
werk oder ist lhre Floppy bereits mit einem
hardwaremafigen Beschleuniger ausgeri-
stet, kann es zu Konflikten mit unserem Su-
perDisk kommen. In diesem Falle sollten Sie
versuchen, die Diskette mit

LOAD "LADER#"8 und RETURN
2u laden.

Nach der Titelgrafik springt das Programm
in das Inhaltsverzeichnis des Magazins.
Hier konnen Sie mit der Leertaste weiter-
und mit SHIFT und Leertaste zurtickblat-
tern. Mit RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahit und geladen.

Das Betriebssystem von 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 Befehle im ein-
. zelnen: .

CTRL und Q

Diese Tastenkombination hat nur wahrend

der Titelgrafik eine Bedeutung. Mit ihr wird

Hinweise zur Bedienung

das Titelbild abgekurzt, und Sie landen so-
fort im Inhaltsverzeichnis.

CTRL und H

Haben wir schon erwahnt — damit wird die
Hilfsseite ein- und ausgeschaltet.

CTRLund |

Sie verlassen das gerade laufende Pro-
gramm und kehren ins Inhaltsverzeichnis
zuruck.

CTRL und F

Andert die Farbe des Bildschirmhintergrun-
des. Diese Option funktioniert immer, wenn
ein Programm lauft oder Sie sich im In-
haltsverzeichnis befinden, aber nicht auf
der Hilfsseite.

CTRL und R
Wie CTRL-F, wirkt auf die Rahmenfarbe.
CTRL und B

Sie erhalten einen Ausdruck der Textseite
eines laufenden Programmes auf einem an-
geschlossenen Drucker. Diese Hardcopy-
Routine ist angepaft fur Commodore-Druk-
ker und kompatible Gerate. Das Programm
wahlt automatisch die richtige Gerateadres-
se (4, 5 oder 6) aus. Sie konnen diese Rou-
tine mit der —-Taste abbrechen.

CTRL und S

Programme, die auch auBerhalb von-
INPUT 64 laufen, konnen Sie mit diesem
Befehl auf eine eigene Diskette Uberspielen.
Wenn Sie diesen Befehl aktivieren, bekom-
men Sie unten auf der Hilfsseite angezeigt,
wie viele Blocks das File auf der Diskette
belegen wird. Geben Sie nun den Namen
ein, unter dem das Programm auf lhre Dis-
kette geschrieben werden soll. In der Regel
handelt es sich um Programme, die Sie

~ganz normal laden und mit RUN starten
~ konnen. Ausnahmen sind in den jeweiligen

Programmbeschreibungen erlautert.

CTRLund D

Gjhfdjas Directory der eingelegten Diskette

aus. Die Ausgabe kann mit der Leertaste
angehalten und mit RETURN wieder fortge-
setzt werden. Ein Abbruch ist mit der —-Ta-
ste maglich. Wenn das Directory vollstandig
ausgegeben ist, gelangen Sie mit der RE-
TURN-Taste zuriick ins unterbrochene Pro-
gramm beziehungsweise auf die Hilfsseite.

ClRLund @

Disk-Befenle senden, zum Beispiel Forma-
tieren einer neuen Diskette oder Umbenen-
nen eines Files. Fur den zu sendenden Be-
fehls-String gilt die Ubliche Syntax, natur-
lich ohne ein- und ausfuhrende Hochkom-
mata. CTRL-@ und RETURN gibt den Zu-
stand des Fehlerkanals der Floppy auf dem
Bildschirm aus. Weiter im Programm oder
zuruck auf die Hilfsseite fuhrt ein beliebiger
Tastendruck.

CTRL und A

Sucht auf der Diskette nach einem-
INPUT 64-Inhaltsverzeichnis. Mit diesem
Befeh! ist es moglich, ohne den Rechner
auszuschalten, Programme von anderen
INPUT 64-Disketten zu laden. Das funktio-
niert aber nur bei den Ausgaben ab 4/86.

Bei Ladeproblemen

Bei nicht normgerecht justiertem Schreib-/

Lesekopf oder bei bestimmten Serien wenig

verbreiteter Laufwerke (1570) kann es vor-
kommen, daB 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

laBt sich auch im Normalverfahren laden,

eventuell lohnt sich der Versuch:

LOAD "LADER"8]

Sollte auch dies nicht zum Erfolg fuhren,
senden Sie bitte die Diskette mit einem kur-
zen Vermerk Uber die Art des Fehlers und
die verwendete Geratekonstellation an den

Verlag (Adresse siehe Impressum).
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Liebe 64er-Besitzerlnnen!

Womit beginnt der Arbeitstag eines INPUT64-
Redakteurs? Nach dem kritischen Blick auf
die Kaffe-Maschine (haben die Kollegen
noch eine Tasse Ubriggelassen?) folgt die
Sichtung der téaglichen Leserpost auf dem
Schreibtisch.

Aus Sicht der Leseranfragen lassen sich
unsere Veroffentlichungen in drei typische
Gruppen aufteilen:

. Programme, die bei den Anfragen einfach
nie vorkommen, zu denen noch nicht ein-
mal am Lesertag eine telefonische Anfra-
ge erfolgt: Was ist da los? Ist das Pro-
gramm so perfekt, daB3 sich Rickfragen
erubrigen, oder interessiert das Thema
eh keinen?

no

. Die ,normalen” Programme: Hier eine
Anfrage zur Druckeranpassung, dort ei-
ne nach anderen Bildschirmfarben; Ver-
offentlichungen, bei denen sich der Be-
nutzer die eine oder andere Anpassung
fur seine spezielle Anwendung wiinscht.

w

. Die ,Buggies”, die als ,Kafer* getarnten
Unzulanglichkeiten: Entweder hat sich
da ein solches Unwesen ins Programm
oder in die Bedienungsanleitung ein-
geschlichen.

Aber da gibt es auch noch Zuschriften, die
entweder keinen Absender tragen oder de-
ren handschriftliche  Absenderangaben
trotz aller Entzifferungsversuche keine
stimmige Anschrift hergeben. Auch Einsen-
dungen, die der technischen Entwicklung
gehorchend frei von Papier sind, mit einem
“Brief* auf Diskette, stellen uns manchmal
vor Probleme. Es braucht schon eine Licke
in der redaktionellen Arbeit, bis Zeit ist, an
einem freien Rechner das ,Briefprogramm*
zu lesen. Bei anderen Beschwerden der
Form:, ... lauft bei mir nicht" ist eigentlich
kaum Abhilfe zu leisten, denn bei uns lauft
es halt, und es ist kaum zu erahnen, woran
das Dilemma auf der Benutzerseite liegen
mag.

Darum einige Bitten an Sie, wenn Sie uns
schreiben:

— Stellen Sie sicher, daB Ihre Anschrift
auch bei uns ankommt. Die Briefe wer-
den vom Posteingang per Messer an der

Oberkante aufgeschnitten. Briefumschia-
ge bleiben nicht unbedingt bei der Ein-
sendung. Die Anschrift sollte deshalb am
besten als Klebe-Etikett Ihrer Einsen-
dung beiliegen. AuBerdem bitten wir Sie,
falls Sie Datentrager mitschicken, auf
deren Etikett Name, Anschrift und Datum
zu vermerken. So ist sichergestellt, daB
Brief und Diskette nach einer arbeits-
technischen Trennung auch wieder zu-
sammenfinden. Wenn es dann noch fir
ein  frankiertes  Rlckantwort-Kuvert
reicht, konnen wir lhre Anfragen noch
schneller bearbeiten.

— Beschreiben Sie Ihr Problem in kurzen
Worten und nennen Sie moglichst Ihre
Gerate-Kombination, etwa ,C64, 1570,
Farbfernseher, MPS801“. Dies ist schon
deshalb wichtig, da es selbst von den
Standardgeraten verschiedene Versionen
gibt. Wir konnen hier dann Ihr Problem
leichter einkreisen.

So ein Redaktionstag hat gleich einen bes-
seren Anfang, wenn sich jemand die Zeit
nahm, uns an seiner Begeisterung tber die
eine oder andere Arbeit von uns und unse-
ren Autoren teilnehmen zu lassen. Da ist es
dann halb so schlimm, wenn der Kaffee
doch schon ausgetrunken oder inzwischen
kalt geworden ist. Positive Resonanz geben
wir mit Freude an unsere Autoren weiter.

frss
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Leser
fragen...

Adventure-Gewinn

Zuriick aus der Zukunft und dem Verlust
des Adventure-Lebens entronnen ist Ralf-
Jiirgen Hafner, der uns als erster die Lo-
sung des Adventures ,Price of Peril* (Aus-
gabe 1/88) zugesandt hat und damit ein
Jahresabonnement INPUT 64 gewinnt.

d. Red.

INPUT 1287

.. .Es gabe nur eines zu bemangein: Ich be-
sitze einen 128D, fur den es sehr wenig
kommerzielle Software gibt. Sie versuchen
diese Marktlicke bereits mit den 128er-
Tools, die ich sehr willkommen heife, zu
fillen, wie ware es aber zum Beispiel mit
einem INPUT 1287 A. Kolbe, Berlin

Kritik: Lalt Euer Magazin nicht zum 128'er
werden, denn dann spiele ich nicht mehr
mit. Der Titel heiit INPUT 64 und nicht
INPUT 128. 0. Strathoff. Unna

.. .Weiterhin mochte ich bemangeln, dal3 in
einem Magazin fur den C64 immer mehr
Programme fiir den C128 vorkommen. Ich
glaube, das ist die gleiche Art wie Sie sich
bei den Besitzern der Datasetten bedankt
(geracht) haben, als Sie Ihr INPUT 64 nur
noch auf Disketten (und dafur als Ausgleich
5.— DM teurer) verkauft haben. Wann brin-
gen Sie nur noch Programme fur den
128er? P Kast, Berlin

Da uns jede Rachsucht fern liegt —
INPUT 64 wird den C64 nicht verlassen, es
sei denn, das- Haus Commodore ruft alle
C64 zurlick, um diese gegen den C128 aus-
zutauschen. Der Untergang der Kassetten-
version ist nicht unserem Entgegenkommen
den C128-Besitzern gegenuber gleichzuset-
zen. Ein Computermagazin folgt zwangslau-

fig der Technologieentwicklung, was zwar
zum Einstellen der unzeitgemafBen Kasset-
tenversion fuhrte, aber im Fall des C128 ei-
ne Erweiterung des Angebots bedeutet.

Aber, Fragen und Kritik konnen Perpektiven
verdandern, so auch bei uns. Aufgrund der
Einwande wurde unser ProblembewuBtsein
gescharft — wie Sie auch im Editorial der
INPUT 64-Ausgabe 5/88 unter Liebe(r)
64er-Besitzer(in)! nachlesen konnen.

Ab der Ausgabe 5/88 haben wir uns aufer-
legt, bei Angeboten flir den C128 immer
auch zusatzlich eine entsprechende Version
fur den C64 zu veroffentlichen. Einzig die
C128-Tools, die Sie in den Ausgaben 2 bis
4/88 finden, bilden da eine Ausnahme. Sie
sind direkte Abkommlinge der C64-Tools
aus friheren INPUT 64-Ausgaben. So fin-
den Sie in der Ausgabe 5/88 zwei Assem-
bler-Versionen, wobei die C64-Version eine
verbesserte Version des INPUT-Ass aus
Ausgabe 6/86 darstellt.

Drei mal drei zweimal

Das Spiel Drei mal drei aus Ausgabe 2/87
lauft (brigens ebenso gut auf dem C128.
H. Langenkamp, der Autor

Sanftes Lernen

Ich finde es auberst niitzlich, dal3 Sie sich
standig um wirklich brauchbare Lernsoft-
ware bemihen. ... Allerdings — nach der
(bei INPUT-Spezial Egram) angekundigten
Druckeroption suchen wir noch heute —
hier sei die Frage erlaubt wo Sie diese ver-
steckt haben.

Und gleich noch eine dringende Bitte (oder
Anregung): Ware eine Special-Disk mit Nico
nicht maglich? . . .

AuBerdem mochte ich lhnen als Kritik nicht
vorenthalten, dal die Dokumentationen ih-

rer Programme manchmal sehr schwer
nachvollziehbar sind, da sie einfach schwer
verstandlich verfalt sind. zu unubersicht-
lich dargestellt und daruber hinaus zu klein
gedruckt sind. K. Bader, Ellwangen

Die Druckoption finden Sie innerhalb von
EGRAM, wenn Sie nach dem Laden eine
Einheit ausgewahlt und innerhalb dieser ei-
ne Ubung festgelegt haben. Dann konnen
Sie aus dem Menu heraus die Satze aus-
drucken lassen.

Ein Special mit Nico ist leider nicht so ohne
weiteres moglich. Da Nico schon recht fruh
zu uns gestoBen ist und selbst auch eine
Menge dazugelernt hat, sind die Unter-
schiede der alteren Versionen zu den neue-
ren Ausgaben betrachtlich. Die ersten Kur-
se muBten vollig neu geschrieben werden.
Deshalb haben wir bisher von einem Nico-
Special abgesehen. Doch zu anderen The-
men werden in nachster Zeit weitere
INPUT 64-Specials erscheinen. d. Red.

Abitur-Not(en)

Leider ist die Ausgabe 4/88 fehlerhaft Das
Programm ,Abitur” laft sich nicht absper-
chern. An der Diskette liegt der Fehler
nicht, die Diskette wurde schon getauscht.

S. Bach, Wolfsburg

Ihr Hinweis zum Programm ,Abitur” ist
richtig. Durch einen Fehler im INPUT 64-
Betriebssystem in der Ausgabe 4/88 ist das
Abspeichern nicht maglich. Da das Pro-
gramm aber innerhalb von INPUT 64 unein-
geschrankt lauffahig ist, hoffen wir, daB
dieser Mangel nicht so schwerwiegend ist.

(d. Red)

Schutzpatron

Entgegen Ihrem  Beispiel auf Seite 30
,20001 sys(2088) .. ." (fiir den Patron Co-
der aus Ausgabe 1/88) erscheint bei mir
nach dem Laden und Listen des codierten
Programms: ,2001 sys 2085 .. ." (. . . - oh-
ne Klammern). Nachdem ich dann in dieser
Zeile mein Palwort eingegeben habe, wird
der Bildschirm zuerst fir circa 10 Sekun-
den schwarz, dann blinkt auf normal-farbi-
gem Hintergrund der Cursor. Wenn ich an-
schlieBend 'RUN’ eingebe, wiederholt sich
dasselbe Spiel. K. Rothenberger, Berlin



Ihr MiBerfolg hat zweierlei Ursachen: die
Angabe auf Seite 30 ,sys (2088) ..." ist
nicht richtig. Es heiBt tatsachlich: ,,2001 sys
2085 .. ." In dieser Zeile erscheint auch Ihr
Text, den Sie im sechsten Schritt (siehe Ka-
sten auf Seite 30 im Heft 1/88) eingegeben
haben. Tippen Sie dort |hr PaBwort ein,
wird hinter bei ausgeschaltetem Bildschirm
Ihr Programm wieder dekodiert.

Die zweite Ursache ist in der richtigen Vor-
einstellung des Patron Coders zu suchen.
Sie haben vermutlich ein Maschinenpro-
gramm kodieren wollen und im zweiten Ar-
beitsschritt die falsche Startadresse einge-
geben. Beachten Sie, daB Sie diese hexade-
zimal angeben mussen, wie vom Patron Co-
der in den unteren Zeilen angezeigt. Nach
dem Dekodieren versucht Patron Coder das
Programm ab dieser Adresse zu starten.

(d. Red)

Directory manipuliert

Was soll eigentlich adas manipulierte Direc-
tory und dal3 man Programme erst noch
auf andere Trager uberspielen muls, um sie
nutzen zu konnen? Finden Sie das noch
zeitgemali? H.~J. Knillmann, Paderborn

Uns waren auch Zeiten lieber, in denen ein
Kopierschutz Uberflissig geworden ist. Der
Notwendigkeit, einzelne Programme uber-
spielen zu mussen, lieBe sich nur abhelfen,
indem einfach weniger Programme ins Ma-
gazin aufgenommen werden, — was wohl
kaum im Interesse der Kaufer sein kann.
Die Progamme auf der INPUT 64-Diskette
sind groBtenteils kompaktiert und belegen
nach dem Dekompaktieren erheblich mehr
Speicherplatz. AuBerdem muBten Sie sonst
bei den Programmen auf die Unterstitzung

durch das INPUT 64-Betriebssystem ver-
zichten: Schnell-Lader, Hardcopy-Funktion
und Diskettenbefehle. (kd. Red)

Calc-Ablagerung

Obwoh! ich alle Patch-Anweisungen fiir
INPUT-Calc  64/128 durchgefuhrt habe,
lauft diese Tabellen-Kalkulation immer noch
nicht richtig. Im C128-Modus werden bei-
spielsweise  bestimmte  Tabellenbereiche
nicht berechnet (tel Anfrage)

Nach langeren Tests und Untersuchungen
konnte auch dieser hoffentlich letzte Fehler
behoben werden. Fir interessierte Leser,
die mit den Korrekturen von INPUT-Calc
64/128 noch Schwierigkeiten haben und
diese Tabellenkalkulation im C128-Modus
nutzen mochten, bieten wir einen Sonder-
service: Ubersenden Sie uns eine kurze An-
forderung fur die neuste Version, einen
ausreichend frankierten Rickumschlag und
eine formatierte Diskette. Sie erhalten dann
ohne weitere Kosten die Version 1.6 und
das aktuellste Patch-Programm  zuge-
schickt. d. Red.

CP/M 2.2 fiir C64

Der Software-Service unserer Schwester-
zeitschrift c't bietet ab der Ausgabe 6 das
Betriebssystem CP/M 2.2 an. Die Diskette
enthalt neben dem eigentlichen Betriebssy-
stem alle tblichen Utilities (PIP, DDT, ASM,
STAT .. ). Zusatzlich gibt es einen Z80-As-
sembler und ein Disk-Utility. Die Diskette
bootet mit der in ¢t 12/87 beschriebenen
Z80-Karte, die sich durch ihren 8-MHz-Takt
und den schnellen Disketten-Zugriff aus-
zeichnet. Damit stehen fur den C64-Besit-

Dienstag ist Lesertag

Technische Anfragen:
nur Dienstag von 9-16.30 Uhr

i& (05 11) 53 52-0

zer wieder alle Komponenten zum Aufbau
eines leistungsfahigen CP/M-Systems zur
Verfligung.

Preis der Diskette: 95 DM (ohne Manuals)

Sandi ohne Sicht

Wenn man mit F5 in den Grafik-Editor von
Sandi geht, ist die Grafik nicht sichtbar, nur
wenn man mit dem weifen Cursor auf ein
gesetztes Grafikfeld gelangt wird der Cur-
sor ebenfalls grau wie der Bildschirm.

E. Klein, Frankfurt

Adresse Wert Adresse Wert

7792 173 7799 68
7793 134 7800 229
7794 2 7801 169
7795 141 7803 141
7796 33 7804 33
7797 208 7805 208
7798 32 780¢6 96
6889 32 6891 30
6890 1412

neue Werte

ready .

Neue Werte fiir Sandi

Dies Problem tritt nur in den seltenen Fal-
len auf, in denen das altere Betriebssystem
V02 im Kernal-ROM des C64 seinen Dienst
versieht. Diese Version setzt beim Loschen
des Bildschirms die Zeichenfarbe auf die
Hintergrundfarbe. Das Problern wurde in
INPUT 64, Ausgabe 11/85 bereits beschrie-
ben. Der Test: Geben Sie nach dem Ein-
schalten lhres Rechners im Direktmodus
den Befehl POKE 1024, ein, miBte in der
oberen linken Ecke ein ‘A" erscheinen. Ge-
schieht dies nicht, haben Sie es mit der
Version 02 zu tun.

Sandi ldBt sich mit einigen POKE-Befehlen
auf diese ROM-Version anpassen. Laden Sie
Sandi von lhrer Diskette in den Rechner.
Schreiben Sie im Direktmodus mittels POKE
in die Adressen 7792 his 7806 die Zahlen,
die unten in der Tabelle ,neue Werte" ste-
hen. AnschlieBend setzen Sie die Werte 32,
112 und 30 auf die gleiche Weise in die
Adressen 6889, 6890 und 6891. Danach
speichern Sie Sandi mit neuem Namen wie-
der ab. Diese Version lauft auch unter ROM
V02. (d.Red)



Das Programm zur EM "88

Der Ballist rund

Das EM-Programm, geschrieben von Mi-
chael Schmidt, unterstutzt jeden interes-
sierten Anwender in der Verwaltung der
Daten, die sich im Laufe des Turniers an-
sammeln. Keine Rechnerei von Hand mehr
mit der Punktevergabe und dem Umstellen
der Tabellen. Schon nach Eingabe des er-
sten Ergebnisses werden programmintern
die Tabellen der beiden Gruppen berechnet
und jeweils der erste und der zweite jeder
Gruppe den Halbfinalspielen zur Verfligung
gestellt.

Am 10. Juni 1988 beginnt die
FuBball-Europameisterschaft. Fiir alle
FuBballfans mit einem C64 — oder alle
64er-Besitzer die FuBballfans sind: die
praktische Sporttabellen-Verwaltung.

In allen Menis (Hauptmenu und Unterme-
nis) wird die Auswahl dadurch getroffen,
daB Sie nur die eingefarbten Buchstaben
einzutippen brauchen. Meistens sind das
die Anfangsbuchstaben eines jeden Me-
nipunktes. Nur wenn zwei oder mehrere

Mentpunkte mit dem gleichen Buchstaben
beginnen (Tabelle, Torjager), ist alternativ
ein anderer gewahlt. Fur die 64er-Besitzer,
die einen Farbmonitor oder einen Farbfern-
seher haben, sei gesagt, daB3 die relevanten
Buchstaben rot sind. Fir Inhaber eines
Schwarzweif3-Gerates werden die roten
Buchstaben als dunkelgraue sichtbar und
sind gut zu erkennen.

Im Hauptmenu haben wir die Moglichkeit,
zwischen 'Spiele’ 'Ergebnisse, Tabellen



‘Torjagerliste’, 'Diskettenzugriff’, ‘Druckerpa-
rameter’ und Info auszuwahlen. Fangen wir
beim Menupunkt 'Spiele” an.

Spiele: Uber diesen Menipunkt kommt
man zu einem Untermend, in dem man aus-
wdhlen kann, ob das jeweilige Spiel in der
Vorrunde, im Halbfinale oder im Finale
stattgefunden hat. Kommen wir dabei
gleich zur Vorrunde.

Vorrunde: Bei der Europameisterschaft
spielen acht Mannschaften mit. Diese acht
Mannschaften sind in zwei Gruppen aufge-
teilt (Gruppe 1 und 2). In jeder Gruppe spie-
len also vier Mannschaften. In der Vorrunde
wird ermittelt, welche Mannschaft in jeder
Gruppe Sieger und Zweiter wird. Dabei
spielt jeder gegen jeden. Fur jede Mann-
schaft ergibt sich dabei eine Anzahl von
drei Spielen. Im Untermenu driicken Sie 'V’
fur Vorrunde. Ein weiteres Untermenu er-
scheint. Ausgewahlt werden muB ja noch
die Gruppe, in der das Spiel stattgefunden
hat. Je nachdem wahlen Sie eine '1" oder '2'
fur die Gruppe und das Spiel, wo ein Ergeb-
nis eingetragen werden soll.

Zwei Gruppen — ein Ball

Nachdem Sie die Gruppenauswahl! vorge-
nommen haben, erscheinen auf dem Bild-
schirm die gesamten Spiele der ausgewahl-
ten Gruppe. Insgesamt sind es sechs Spiele.
Im unteren Teil des Fensters stehen Ihnen
weitere vier Moglichkeiten zur Verfligung,
um etwas einzugeben.

Ergebnisse andern: Nachdem Sie die Taste
'E' gedriickt haben, missen Sie noch ange-
ben, flr welches Spiel Sie das Ergebnis an-
dern mochten. Da wir beim ersten Spiel
sind, geben Sie einfach eine '1" ein. Der
Cursor wird automatisch an die richtige
Stelle gesetzt. Geben Sie jetzt das Ergebnis
ein. Mochten Sie ein weiteres Spiel eintra-
gen, dricken Sie wieder die Taste 'E. Um
aus diesem MenUpunkt herauszukommen,
dricken Sie die Taste mit dem Pfeil nach
oben. Sie kommen automatisch in das Un-
termenu mit der nachsthoheren Prioritat.

Mit dem TV dabei

Information: Wenn Sie die Taste 'I' (Informa-
tion Uber ein Spiel) dricken, konnen Sie
anschlieBend wieder mit den Zahlen von 1
bis 6 auswahlen, tber welches Spiel Sie die

Vom Umgang mit Dateien

Dateien sind nicht immer ganz einfach zu
handhaben. Es bedarf schon einiger fun-
dierter Kenntnisse Uber den Aufbau einer
Datei, dem Datenformat, wie eine Datei
auf einer Diskette abgelegt wird und so
weiter und so weiter. Ein tieferes Einstei-
gen in diese Materie wiirde den Rahmen
dieses Artikels sicherlich sprengen. Las-
sen Sie uns deshalb ,nur” anreiBen, wor-
um es bei Dateien geht und was Dateien
Uiberhaupt sind.

Sind Programme eigentlich auch Da-
teien? Dazu ein ganz klares 'Ja. Denn
wenn Sie zum Beispiel selber ein Pro-
gramm schreiben, machen Sie nichts an-
deres, als Daten einzugeben. Dateien sind
also eine Sammiung von Daten (Einzahl
von Daten: Datum). Man unterscheidet
hierbei zwischen Programm-Daten (-Da-
teien) und Benutzer-Daten (-Dateien).
Programme bestehen zum groBiten Teil
aus einer Mischung von Programm- und
Benutzer-Daten. Programm-Daten zum
Beispiel waren Befehle oder Anweisun-
gen fur den Rechner und Benutzer-Daten
waren, im konkreten Beispiel des EM-
Programms, die Namen der mitspielenden
Mannschaften, die Ergebnisse oder inter-
ne Daten, die zu Verwaltung gebraucht
werden. Ein Programm konnen Sie ja, wie
Sie wissen, mit SAVE*Name* auf lhren ei-
genen Datentrager abspeichern, eine rei-
ne Datei (Benutzer-Datei) nicht.

Dateien zum Abspeichern

In ein solches EM-Programm werden von
lhnen die Daten (Ergebnisse der einzel-
nen Spiele, Torschitzen und so weiter)
eingetragen. Diese Daten wadren, wenn
Sie den Rechner ausschalten wiirden,
nicht mehr vorhanden, und Sie muBten
alles noch mal eingeben. Das ist aber
nicht der Sinn der Sache. Deshalb kon-
nen Sie das, was Sie an Daten eingege-
ben haben, in einer Datei abspeichern.
Sie brauchen sich noch nicht einmal den
Kopf aber die Datenstruktur zu zerbre-
chen. Das erledigt automatisch das Pro-
gramm fiir Sie. Das Programm selber
wird dabei nicht abgespeichert, es ex-
istiert ja schon auf Ihrer Diskette.

Kommen wir noch einmal zu den fest ein-
getragenen Daten im Programm. Da heiBt
es zum Beispiel A$(1)="B R D" oder
A$(2)="ITALIEN". Das sind Textdaten. In
einer anderen Zeile des Programms
konnte es zum Beispiel heifen: M=8 oder
SP=12. Dabei konnte M=8 bedeuten: es
spielen acht Mannschaften bei der EM
mit, SP=12 bedeutet, daB es zwolf Spiele
in der Vorrunde gibt. Diese Daten sind
vom Programmierer fest vorgegeben und
werden innerhalb des Programms nicht
verandert. Sie zahlen also auch zu den
Programm-Daten. AuBerdem werden sie,
so wie sie sind, entweder immer wieder
oder auch nur zum Teil, das heiBt bei be-
stimmten Programmablaufen, benutzt.
Zum Beispiel ist es bei der Torschiitzenli-
ste unrelevant, ob eine bestimmte Mann-
schaft in Gruppe 1 auf dem ersten Platz
oder in Gruppe 2 auf dem letzten Platz
steht.

Datei inklusive

Es gibt aber auch Programme, die die ein-
gegebenen Daten in sich selber fest ein-
tragen. Dabei werden von dem Programm
DATA-Zeilen generiert und am Ende des
Programmes angehangt. Um diese Daten
auf die Diskette zu bekommen, mul man
das ganze Programm immer wieder neu
mit abspeichern. Beim Laden des Pro-
grammes hat man daflir den Vorteil, daB
das Nachladen der Datei entfallt. Ware
zum Beispiel unser Bundssliga-Pro-
gramm nach diesem Prinzip aufgebaut,
hatte das den entscheidenden Nachteil,
dafB eine andere Datei (Liga) nicht verwal-
tet werden konnte. Das Programm mit
der Datei muBte immer wieder neu in den
Rechner geladen werden.

AbschlieBend kann man also sagen: Auf
der Diskette befinden sich Programm-Da-
teien (Programm-Files) und Benutzer-Da-
teien (Daten-Files), wobei Programm-Da-
teien zum groBten Teil aus Befehlen und
Anweisungen bestehen und sich auch
nur ein einziges Mal auf der Diskette be-
finden mussen. Benutzer-Dateien dage-
gen beinhalten nur reine Daten. Zu einem
Programm kann es mehrere Dateien ge-
ben, die natiirlich die gleiche Datenstruk-
tur vorweisen mussen.




Information_haben mochten. In diesem Fen-
ster sehen Sie brauchbare Infos uber das
Datum, die Uhrzeit, den Spielort und welche
Fernsehanstalt (TV) das Spiel Ubertragt.
Diese Informationen sind nattrlich vor dem
Spiel wichtig. Sie konnen dieses Fenster je-
derzeit offnen.

Gruppe wechseln: Angenommen, Sie haben
gerade Eintragungen in der ersten Gruppe
vorgenommen und mochten sich uber die
Spiele in der zweiten Gruppe informieren,
dann dricken Sie einfach die Taste ‘G, wor-
auf die Spiele der zweiten Gruppe angezeigt
werden. Auch hier gentigt wieder ein Druck
auf das ‘G, und schon sind Sie wieder in
der ersten Gruppe.

Drucken statt driicken

Drucken: Nicht nur die Auflistung der ein-
zelnen Gruppenspiele konnen Sie mit einem
Drucker zu Papier bringen, sondern auch
Tabellen, die Halbfinalspiele und das Final-
spiel, nicht zu vergessen die Torjagerliste
(siehe auch Druckerparameter).

Halbfinale: Gehen Sie mit der Pfeil-hoch-
Taste um ein Menu zurtick, zu der Auswahl
zwischen Vorrunde, Halbfinale und Finale,
und drlcken Sie die Taste 'H. Sind noch
keine Eintragungen in den beiden Gruppen
vorgenommen worden, wird lediglich ange-
zeigt, daB im ersten Halbfinalspiel der Sie-
ger der Gruppe 1 gegen den Zweiten der
Gruppe 2 und der Zweite der Gruppe 1 ge-
gen den Sieger der Gruppe 2 spielen muB.
Welche Mannschaften das sind, kann zu
diesem Zeitpunkt nattirlich noch nicht ge-
sagt werden. Aber schon nach der ersten
Eintragung werden interne Tabellenstande
berechnet, und es stehen dann in den Halb-
finalbegegnungen die mutmaBlichen Mann-
schaften zur Verfigung (eine Art Hochrech-
nung?). Auch hier konnen Sie, sobald die
Mannschaften feststehen, Ergebnisse ein-
tragen.

Am Ende: Der Sieger

Finale: Driicken Sie statt der Taste 'H' die
Taste 'F' fir Finale, wird angezeigt, daB der

Wandlung,
Muliplikation, Division
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Sieger des ersten Halbfinalspiels gegen den
Sieger des zweiten Halbfinalspiel antreten
muB. Auch hier konnen Sie, sobald die
Mannschaften feststehen, die Ergebnisse in
der gewohnten Weise eintragen.

Ergebnisse: Kommen wir noch mal zum
Hauptmend zurick. Nach dem Menupunkt
‘Spiele’ kommen die Ergebnisse. Hier kon-
nen Sie sich fiir eine der acht Mannschaf-
ten entscheiden, indem Sie eine Ziffer von
1 bis 8 driicken. Ihnen wird dann mitgeteilt,
auf welchem Platz sich diese Mannschaft
befindet und ob sie eine Runde weiter-
kommt.

Tabellen: Der nachste Menupunkt im
Hauptmenu beschaftigt sich mit der Be-
rechnung der Tabellen. Nachdem Sie die Ta-
ste 'T' gedriickt haben, konnen Sie wieder
auswahlen, von welcher Gruppe Sie die Ta-
belle sehen mochten. Driicken Sie also die
Taste '1" oder 2.

Lustig ist die Jagerei

Torjager: Der nachste Punkt im Hauptmenu
ist die Bestenliste der Torjager beziehungs-
weise Torschitzen. Hier werden Sie gefragt,
ob Sie einen neuen Torschltzen eintragen
oder sich die vorhandene Liste anschauen
wollen. Mochten Sie einen neuen Torschut-
zen eintragen, drlicken Sie die Taste ‘N’ Mit
der RETURN-Taste muf3 die Eingabe beendet
werden. Ein weiteres Fenster wird sichtbar,
denn der Torschitze muB ja noch einer
Mannschaft zugeordnet werden. Wahlen
Sie dazu die zugehorige Mannschaft mit
den Tasten 1" bis ‘8" aus. Nachdem Sie das
erledigt haben, konnen Sie entweder aber-
mals einen neuen Torschitzen eintragen
(vorher die Taste 'N' drlicken) oder mit ei-
nem Druck auf die Taste 'L sich die gesam-
te Liste anzeigen lassen. Hier konnen Sie
mit den Tasten '+ oder '-' vorwarts oder
riickwarts blattern, mit der Taste A’ die Tore
des jeweiligen Spielers korrigieren bezie-
hungsweise andern, mit 'L’ einen ganzen
Eintrag I6schen, mit 'S" die gesamte Liste
nach Namen, Mannschaft oder Toren sor-
tieren oder mit 'D’ die Liste ausdrucken.

Floppy: Der nachste Punkt im Hauptmenu
ist das Arbeiten mit der Floppy. Dricken Sie
dazu die Taste 'F. Es erscheint ein Floppy-
Untermend, in dem Sie die Moglichkeit



haben, zwischen 'Speichern’, 'Laden’, 'Direc-
tory’, 'Fehlerkanal’ und 'Floppybefehl sen-
den’ auszuwahlen.

Speichern: Eine eventuell vorhandene Datei
(siehe Kasten 'Vom Umgang mit Dateien’)
kann mit diesem Befehl auf lhren eigenen
Datentrager abgespeichert werden. Nach-
dem Sie die Taste 'S’ gedruckt haben, wer-
den Sie vorsichtshalber noch einmal ge-
fragt, ob Sie sicher sind, daB Sie abspei-
chern wollen. Wenn ja, driicken Sie Taste
'J'. Danach erscheint ein Eingabefeld, in das
Sie den Namen der Datei eingeben konnen.
Bestatigen Sie anschlieBend mit RETURN
Dem Dateinamen wird vom Programm noch
ein 'EM. vorangestellt.

Laden: Eine zuvor abgespeicherte Datei
kann mit diesem Befehl wieder von Ihrer
Diskette in den Rechner geladen werden.
Dricken Sie die Taste 'L, und Sie werden
auch hier noch einmal gefragt, ob Sie rich-
tig entschieden haben. AnschlieBend geben
Sie im Eingabefeld den Namen der Datei
ein. Das beim Speichern des Programms
vorangestellte 'EM." brauchen Sie nicht mit
einzugeben.

Wo ist die Datei?

Directory: Beim Laden einer Datei steht
man manchmal vor dem Problem, den Da-
teinamen nicht mehr zu wissen. Dann las-
sen Sie sich vor dem Laden durch einen
Druck auf die Taste 'D’ das Directory anzei-
gen. Sie merken sich den Namen der ge-
wunschten Datei und gehen anschlieBend
zum Menupunkt ‘Laden’

Fehlerkanal: Tritt beim Laden oder Spei-
chern einer Datei ein Diskettenfehler auf,
wird er vom Programm abgefangen. Es
wird dabei aber nicht angezeigt, welcher
Fehler aufgetreten ist. Sind Sie dennoch an
einer Ausgabe des Fehlers interessiert,
driicken Sie die Taste 'F, und der Fehler
wird Ihnen via Bildschirm mitgeteilt.

Befehlsempféanger

Befehl an Floppy: Mochten Sie eine Datei
oder ein File von der Diskette loschen, ist
Ihnen der Floppy-Befehl eine Hilfe. Dazu
driicken Sie die Taste 'B' und geben an-

schlieBend den Befehl ohne Anfliihrungszei-
chen ein (Beispiel: s:em.test).

Drucker: Kommen wir noch einmal zum
Hauptment. Noch nicht beschrieben wurde
der Mentpunkt 'Drucker’ Hier handelt es
sich eigentlich um die Eingabe von Druk-
kerparametern beziehungsweise um die
Eingabe von Kanalnummer, Geratenummer
und Sekundaradresse. Haben Sie diesen
Mendpunkt angewahlt, konnen Sie im dar-
auffolgenden Fenster durch Driucken der
Tasten 'K ‘G’ und 'S' die angegebenen Pa-

rameter verandern. Es wird dabei bei jedem
Druck auf eine der Tasten die angezeigte
Ziffer um eins erhoht. So konnen Sie pro-
blemlos bestimmen, ob Sie GroB- oder
Kleinschrift mochten und ahnliches.

Die restlichen beiden Mentpunkte (Info und
Neustart) sollten Sie einfach selbst auspro-
bieren. Es sei jedoch darauf hingewiesen,
daB beim Neustart alle zuvor eingegebenen
Daten (Ergebnisse, Torschitzen und so wei-
ter) geloscht werden. Also vorsichtig damit
umgehen. kfp
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Nico als Tankwart

Lernprogramm: Proportionale Zuordnungen

sonders deutlich, daB diese Zuordnungen
proportional sind.

Die jeweilige Steuerung kann dem Kasten-
text entnommen werden, auBBerdem werden
im Programm Hinweise auf die Maglichkei-
ten eingeblendet.

Ausblick

Es liegt auf Nicos Pfote, daB in der néach-
sten Ausgabe die Serie mit den ,umgekehrt
proportionalen  Zuordnungen® fortgesetzt
wird. Was das ist, und vor allem, was das
mit Nicos Fliesen zu tun hat, wird hier noch
nicht verraten. WM

Die Didaktik der Mathematik hat schon seit
geraumer Zeit die nette Eigenart, profane
Sachverhalte so zu umschreiben, daf3 sie
keiner mehr versteht. Also, Bange machen
gilt nicht, denn hinter ,proportionalen Zu-
ordnungen® verstecken sich lediglich Auf-
gabenstellungen, die wir fast taglich — oft
nebenbei — losen.

Ob wir vor der Frage stehen, wieviele Eis-
kugeln das Taschengeld noch verkraftet,
oder Nico wissen will, wieviel ihn der Durst
seines Autos kostet, immer ist der klassi-
sche Dreisatz gefragt.

Flexibel

Nach der Aufgabenstellung (in Form einer
teilweise gefillten Wertetabelle) kann die
Losung auf drei Wegen ermittelt werden.

Nach langer Pause ist der kleine Drachen
wieder aufgetaucht. Nico beschaftigt sich
und Sie mit proportionalen Zuordnungen
und bietet parallel drei Losungswege an.
Die Aufgaben konnen grafisch
experimentell, praktisch erfahrbar und
mathematisch rechnerisch bewaltigt
werden.

Es konnen ganze Ausdriicke — also Zahlen
und mathematische Symbole — in eine Re-
chenzeile eingegeben werden. Die zweite
Maglichkeit besteht darin, Nico beim Tan-
ken zu helfen; auch hier bernimmt RE-
TURN den Wert in die Tabelle. Der dritte
Weg geht Uber die Grafikseite; hier wird be-

Alle Funktionen
auf einen Blick

Innerhalb der Tabelle

RETURN  ohne Eingabe zeigt die
Losung
mit Eingabe Ubernimmt
diese

‘h = Hilfsseite aufrufen

't = Nico fahrt zum Tanken vor

.

g

. = Rechenfenster aktivieren

= Grafikseite aufrufen

0 = Tankuhr auf Null stellen
+ = Tankhahn offnen
RETURN = DM-Betrag in Tabelle

Beim Tanken

libernehmen
Auf der Grafikseite
= = blauen Pfeil nach rechts
& = blauen Pfeil nach links
RETURN = in vertikale Richtung
wechseln
= = blauen Pfeil nach oben
& = blauen Pfeil nach unten
RETURN = horizontale Linie wird
gezogen

Im Rechenfenster

Hier sind alle Eingaben erlaubt, die
auch im Direktmodus zulassig sind. Die
Eingaben mussen mit RETURN abge-
schlossen  werden. Zum  Beispiel:
144 /18 % 30 (Nach RETURN er-
scheint rechts die Zahl 24. Sie wird
auch als Vorschlag in die Tabelle ge-
schrieben und braucht nur noch mit
RETURN tibernommen zu werden.




Schiebung mit Pfiff

Relocator fiir C64 und C128

Langjahrige INPUT-Benutzer werden sich
an die Oktoberausgabe 1985 erinnern (Ja,
genau, das ist die mit dem FlugsimulatorD),
in der dieser Relocator schon einmal er-
schienen ist. Dirk Astrath hat ihn fur den
128er umgeschrieben. Die Anderung be-
zieht sich auf einen kleinen, aber entschei-
denden Punkt, namlich die ,Kenntnis” die-
ses Programms bestimmter ROM-Adressen.
Mit dem C64-Relocator ist es nicht moglich,
128er Programme zu verschieben, die die
haufig benutzte Routine PRIMM ($FF7D)
zur Ausgabe von Texten verwenden. Der
C128-Relocator kann aber C64-Programme
verschieben, solange sie nicht unter dem
ROM (ab $C000) liegen

Doch zunachst zum Grundsatzlichen. Wo-
rum geht's eigentlich? Maschinenprogram-
me sind in der Regel nur in einem bestimm-
ten Speicherbereich lauffahig, denn fast im-
mer werden Befehle benutzt, die sich abso-
lut auf Adressen innerhalb des Programms
beziehen. Eine Anpassung von Hand ist
zwar moglich, aber zeitaufwendig und feh-
lertrachtig.

Mit dem Relocator ist es moglich, Program-
me in einen beliebigen Speicherbereich zu
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Im Zweifelsfalle stort’s bestimmt — mit
diesem frei dem Murphyschen Gesetz
nachempfundenen Satz ist die Lage eines
typischen Maschinensprache-Tool-
Anwenders treffend beschrieben: Die
AdreBlage eines Maschinenprogramms
paBt oft iiberhaupt nicht zu den
Anwenderbediirfnissen. Dieser Relocator
verschiebt im C64 und im C128 Programme
nach Wunsch.

verschieben. Falls man zum Beispiel zwei
Programme hat, die den gleichen Speicher-
bereich benutzen, kann man mit dem Relo-
cator ein (oder beide) Programm(e) im
Speicher verschieben, damit beide gleich-
zeitig einsetzbar sind. Allerdings sind beim
C128 dem Verschieben Grenzen gesetzt:
Ein Programm sollte nur in seinem 16-KBy-
te-Block verschoben werden, da es mei-
stens auf eine bestimmte Speicherkonfigu-
ration angewiesen ist. Der Analyzer 128
(veroffentlicht in Ausgabe 3/88) ist zum
Beispiel nur im Speicherbereich von $0000
bis $3FFF lauffahig, da er in jeder Spei-

cherbank arbeitsfahig sein soll. Andere Pro-
gramme drfen nicht oberhalb von $C000
liegen, wenn sie auf ROM-Routinen zugrei-
fen wollen. Der Relocator kann im Speicher
von $1300 bis $BFFF liegen.

Knapp demonstriert

Innerhalb von INPUT 64 ist es naturlich
nicht maglich, irgendwelche Programme zu
verschieben. Aus diesem Grund kann die
Arbeitsweise des Relocators hier nur simu-
liert werden. Zum Sichern des Relocators
sind genug Maglichkeiten vorhanden. Fur
beide Modi des C128 (B4er- und 128er-)
exitieren je vier Versionen. Beim C64 benut-
zen die Versionen 1 und 3 den Speicher ab
$8000. Die Version 1 ist mit RUN zu star-
ten. Version 3 ist absolut (,8,1) zu laden und
mit SYS 32768 zu starten. Die Versionen 2
und 4 liegen ab $C000 im Speicher. Beim
(128 ist darauf zu achten, daB der BASIC-
Start bei $1C00 (durch GRAPHICCLR ein-
stellbar) liegt. Bei der $8000er Version ist
vor dem Starten noch ein BANK 0 einzuge-
ben. Die genaue Speicherbelegung konnen
Sie der Tabelle entnehmen.

Woher und wohin

Nach dem Start des Relocators mit RUN,
SYS oder BOOT erscheint ein Eingabement.
Die Eingabe erfolgt wie bei einem Taschen-
rechner, das heiBt, die eingegebenen Zah-
len werden nach links verschoben. Der Re-
locator mochte zuerst die Anfangsadresse
des Quellbereichs wissen. Dann erwartet er
die Eingabe der Endadresse des Quellbe-
reichs. Sollte die Endadresse niedriger sein
als die Anfangsadresse, beschwert er sich
nach der Eingabe der restlichen Daten.
Gleiches geschieht, wenn die Startadresse
des Zielbereiches innerhalb des zu ver-
schiebenden Programms liegt.

Als vorletzte Eingabe erwartet er nun die
Einsprungadresse des Programms, welches
verschoben werden soll. Dies ist notig, da
der Relocator das Programm simulieren
muB, um feststellen zu konnen, wo Tabellen
liegen, wo Texte vorhanden sind oder wo
Programm ist. Liegt der Einsprungpunkt
nicht innerhalb des Programms, so be-
schwert sich der Relocator. Die letzte Ein-
gabe ist in Abhangigkeit zur Frage ALLES
RICHTIG? ein 'J" oder ein ‘N’ Wird die Frage



mit Ja beantwortet, verschiebt der Reloca-
tor das Programm, ansonsten geht er zu-
rtck zur Eingabe der Daten. Nach dem Re-
lozieren springt der Relocator in den Moni-
tor (C128) beziehungsweise in den Direkt-
modus (C64).

Aufzeichnung vom
Live-Geschehen

Der Relocator gibt die Daten, die fur das
Programm wichtig sind, nach wenigen Se-
kunden auf dem Bildschirm aus.

Beispiel:

4056 Stack Op
467F Stack Init
6CDF Stack Op

Immediate Adressierung:
43B5 49CF 4FEC

Ein derartiges Protokoll erscheint nur, wenn
der Relocator festgestellt hat, daB er ver-
schiedene Operationen nicht eindeutig ana-
lysieren kann. Ist ein Drucker mit der Gera-
teadresse 4 angeschlossen, so wird das
Protokoll auf diesem Drucker ausgegeben.

Was meint er nur?

STACK OP: Der Relocator hat festgestellt,
daB der Stackpointer geandert (PHA), aber
nicht wieder bereinigt wurde (PLA).

STACK INIT: Der Befehl TXS wurde gefun-
den.Damit wird der Stack neu initialisiert.

IMMEDIATE ADRESSIERUNG: Diese Mel-
dung weist auf Befehle hin, bei denen ei-
nem Register ein Wert zugewiesen wurde,
der einem High-Byte des AdreBbereiches
entspricht. Diese Adressierungsart veran-
dert oft Pointer in der Zero-Page, die auf
Punkte innerhalb des Programmes zeigen.

Es gibt eine Unmenge denkbarer Pro-
grammstrukturen, die diese Befehle benut-
zen. Daher ist es nahezu unmaglich, einen
Algorithmus zu entwickeln, mit dem diese
Befehle exakt analysiert werden konnen. In
solchen Fallen ist der Mensch der Maschi-
ne Uberlegen. Der Mensch kann einen Zu-
sammenhang meist sofort erkennen, die
Maschine dagegen erwartet formal be-
stimmbare Merkmale. Oft fallt es aber nicht
leicht, anhand der Befehlsstruktur zu er-
kennen, ob diese Befehle geandert werden
mussen oder nicht.

What's wrong?

Die Fehlermeldungen
EXT. BRANCH und EXT. SPRUNG bedeuten
folgendes:

Hier fihrt die Adresse eines Sprungbefehls
in einen Bereich auBerhalb des ROMs oder
des Programms. Dies tritt auf, wenn eine im
RAM befindliche Routine angesprungen
wird (etwa CHRGET, STASH, FETCH). Even-
tuell mussen diese Adressen angepalt wer-
den.

Da der Relocator das bearbeitete Programm
verandert, ist ein Verschieben des Reloca-
tors mit sich selbst nicht moglich. Dazu ist
ein zweiter Relocator notig. Aus diesem
Grund sind fir jeden Computer mehrere
Versionen vorhanden. Fiir den C64 liegen
die Relocatoren bei Adresse $8000/d32768
beziehungsweise ~ $C000/d49152, beim
128er ab $3000/d12288 und $8000/
d32768. So kann man beim C128 mit der
$3000er Version die $8000er Version ver-
schieben oder umgekehrt.

Wie’s geht

Es versteht sich wohl von selbst, daB die
Angaben im Menu zu Anfangs- und End-

Computer Speicherlage Start mit:
C64 $8000-$8CIF RUN

C64 $C000-$CCOF RUN

C64 $8000-$8C9F SYS 32768
C64 $C000-$CCOF SYS 49152
C128 $3000-$3C38 RUN

C128 $8000-$8C38 RUN

C128 $3000-$3C38 SYS 12288
C128 $8000-$8C38 SYS 32768

Besonderheiten

BASIC-Lader vorhanden
BASIC-Lader vorhanden

Absolut (,8,1) laden

Absolut (,8,1) laden

BASIC-Lader

BASIC-Lader/ BANK 0 vor dem Start
Absolut (BLOAD) laden

Absolut laden/BANK 0 vor dem Start

adresse sich nicht Gberschneiden und nicht
in den Relocator ,hineinragen* durfen. Im
ersten Schritt wird der Zielbereich mit ei-
nem bestimmten Wert gefillt, dann legt der
Relocator im Speicher zwei Tabellen an, die
die Sprungziele und Vektoren enthalten.
Beim Relozieren arbeitet der Relocator das
Ursprungsprogramm  Schritt  fur  Schritt
durch. Jeder Befehl wird analysiert und im
Ursprungsprogramm geandert. Durch die
Simulation erkennt der Relocator auch
Adressen, die durch RTS angesprungen
werden. Nach der Analyse wird das Ziel-
programm erzeugt. Die Struktogramme ver-
deutlichen noch einmal die Arbeitsweise
des Relocators.

Trefferquoten

Fur die Maschinensprache existieren keine
festen Strukturen, wie sie flr hohere Pro-
grammiersprachen vorgegeben sind. Jeder
Programmierer kann eigene Strukturen
entwickeln. Er ist lediglich an den Befehls-
satz gebunden. Sie mussen also damit
rechnen, daB das eine oder andere Pro-
gramm einiger Handreichungen lhrerseits
bedarf, bevor es im neuen Speicherbereich
lauffahig ist. Normalerweise ist es kein Pro-
blem fir den Relocator, ein Programm zu
verschieben. Die ,Trefferquote” lag bei un-
seren Versuchen bei tiber 90 Prozent.

Sollte der Versuch, ein Programm zu ver-
schieben, scheitern, so gibt es mehrere
Moglichkeiten:

— Das Programm hat mehrere Einsprung-
punkte. Dadurch werden Teile des Pro-
gramms als Tabelle aufgefaBt und einige
Befehle nicht korrigiert.

— Das Programm arbeitet mit selbstmodifi-
zierendem Code.

— Das Programm arbeitet mit illegalen Be-
fehlen.

— Das Programm benutzt Tabellen, die so-
wohl Adressen als auch Daten enthalten.

— Das Programm steht in einem Nur-Lese-
Speicher (ROM, Modul). Der Relocator
kann das Programm dann nicht durchar-
beiten.

— Es werden komplexe Stack-Operationen
durchgefthrt.
Dirk Astrath/JS
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6502-Prozessor-
Simulator

Dieser Simulator mit integriertem Editor
war ursprunglich Teil der Assembler-Schule
(ab INPUT 64, 3/87 und Special 2), hat sich
aber so gut bewahrt, daB wir ihn noch ein-
mal als eigenstandiges Programm verof-
fentlichen.

Nach dem Abspeichern auf einen eigenen
Datentrager und dem Start mit RUN befin-
den Sie sich im Editor. Vom Editor aus ge-
langen Sie mit F7 in den integrierten Simu-
lator.

Ausfihrliche Hinweise zur Bedienung des
Editors und des Simulators sind im Pro-
gramm enthalten. Sie konnen sie von dort
aus jeweils mit der Funktionstaste F6 auf-
rufen. Es wird empfohlen, diese Seiten vor
der Benutzung des Programms einmal
grindlich zu lesen. Besitzer eines Druckers
konnen sie auch Ginnerhalb von INPUT 64)
mit CTRL-B zu Papier bringen.

14

Das Austesten von selbstgeschriebenen
Maschinenspracheprogrammen kann zur
zeitraubenden Angelegenheit werden, da
nach dem Start so eines Programms
niemand mehr da ist, der es kontrolliert.
Mit dem 6502-Simulator kdnnen Sie lhre
Programme schon im Source-Code testen.

Mit der RUN/STOP-Taste gelangen Sie in ein
Disk-Mend, Uber das Programmtexte gela-
den, gespeichert und uber einen ange-
schlossenen Drucker ausgegeben werden
konnen.

Quellensteuer

Mit dem Simulator konnen Sie beliebige,
mit dem INPUT-ASS-Editor erstellte Pro-
gramme bearbeiten, wenn Sie einige kleine
Einschrankungen beachten: Labels sind im
Simulator genau vier Zeichen lang. Langere
Labels werden beim Laden nach der vierten
Stelle abgeschnitten. Das heifit, daf bei-
spielsweise die Verwendung von :LOOP1
und :LOOP2 zu der Fehlermeldung 'Label
doppelt definiert' flihrt. Labelnamen mit we-
niger als vier Zeichen werden durch 'KURZ'
erganzt, so wird aus :L1 zum Beispiel
L1KU.

Quelltexte aus dem INPUT-ASS, die mit dem
Simulator weiterbearbeitet werden sollen,
mussen bei Labelzuweisungen vor und hin-
ter dem =-Zeichen mindestens ein Leerzei-
chen enthalten. Stellt der Simulator beim
Laden einen Syntaxfehler fest, so landen



Sie im Editor — mit dem Cursor in der fehl-
erhaften Zeile und einer entsprechenden
Meldung am unteren Bildschirmrand.

In die andere Richtung funktioniert der Da-
tenaustausch ohne Einschrankungen: Mit
dem Simulator abgespeicherte Programme
konnen Sie mit dem INPUT-ASS ganz nor-
mal laden und weiterbearbeiten. Die ersten
vier Zeilen, die das File dann zusatzlich ent-
halt, wurden vom Simulator erzeugt. Sie
enthalten eine ORG-Anweisung und die De-
klaration einiger Labels, die der Simulator
von sich aus kennt.

ROMulation

Eine ORG-Anweisung bendtigt der Simula-
tor nicht — er versteht sie nicht mal. Bei
ihm beginnen Programme grundsatzlich an
der Adresse $8000. Bei den Labels, die der
Simulator ohne Deklaration kennt, handelt
es sich um die drei ROM-Adressen, bei de-
nen Routinen beginnen, die er simuliert:
Das Label PRCH steht flr die Adresse
$FFD2. Dieses Unterprogramm dient dazu,

ein Zeichen, das im Akku Ubergeben wird,
auf dem Bildschirm auszugeben. Im Simu-
lator sind mit ,Bildschirm* die vier Textzei-
len gemeint, die man wahrend der Pro-
grammsimulation mit der CLR/HOME-Taste
im unteren Drittel des Bildes einblenden
kann.

Die Adresse $FFE4 ist dem Simulator unter
dem Namen GETC bekannt. Diese Routine
liefert — ahnlich wie der BASIC-Befehl GET
— ein Zeichen von der Tastatur. Seinen AS-
Cll-Wert gibt sie im Akku zurlck.

Unter dem Namen EXIT erreichen Sie die
Adresse $FFE6. An dieser Stelle steht im
ROM des C64 die Routine, die den Bild-
schirm loscht, 'READY. ausgibt und auf wei-
tere Befehle wartet. Innerhalb des Simula-
tors landen Sie mit einem Sprung zu dieser
Adresse im eingebauten Editor.

Freiheit fiir den Monitor!

Der 6502-Simulator belegt im Speicher den
Bereich von $0801 (BASIC-Anfang) his

$8FFF sowie den Platz unter dem BASIC-
ROM ($A000—$BFFF). Dabei liegt im Be-
reich von $8000 bis $8FFF das Programm,
das der eingebaute Assembler beim Aufruf
des eigentlichen Simulators aus Ihrem
Quelltext erzeugt. Sie konren es sich dort
beispielsweise mit einem normalen Monitor
wie dem MLM64 ansehen. Dafur sind die
Bereiche von $9000 bis $9FFF und $C000
bis $CFFF reserviert.

Der Bereich unter dem BASIC-ROM wird
von unserem Programm lediglich fur den
Zwischendurch-Textpuffer des Editors be-
nutzt. Wenn Sie diesen Bereich fur eigene
Zwecke benotigen, lassen Sie im Editor ein-
fach die Finger von der F3-Taste.

Bei Zugriffen auf die Zero-Page und Mani-
pulationen an den 1/0-Bausteinen ist Vor-
sicht geboten — sie konnen den Simulator
zum Absturz bringen. Garantiert frei sind
auf der Zero-Page die Speicherstellen $F8
bis $FF. Mit Zugriffen auf den Stack- und
den Bildschirm-Bereich konnen Sie nichts
kaputtmachen — sie werden von unserem
Programm nur simuliert. HS/JS

1. Upgrade:

siert

Speedcompiler V3

Der BASIC-Compiler aus INPUT 64, 10/87, vom Autor
Uberarbeitet und erweitert.

— erzeugt schnellen Code
— nutzt den C64-Speicher bestmdglich aus.

Anderungen gegeniber der 87er Version

— Verketten beliebig vieler Quelltexte

— Benutzung von Labels mdéglich

— Einbindung von Maschinenprogrammen standardi-

— Overlay-Option verbessert
— alle bekanntgewordenen Fehler behoben

Diskette fur C64 mit Compiler und umfangreicher
Anleitung. Direkt beim Verlag fiir 19,80 DM.

L/SP 64

Die Sprache der Kiinstli-
chen Intelligenz fur den
Cc64.

Neu:
jetzt mit LISP-Compiler!

Auf Diskette fur C64 mit
LISP-Interpreter, -Compi-
ler, Beispielprogrammen
und kompletter Anlei-
tung.

Direkt beim Verlag
fiir 29,80 DM.
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Kyrillisch war ursprunglich die altgriechi-
sche Kirchenschrift der griechisch-orthodo-
xen Fraktion des Christentums. Heute ist
dieses Alphabet die erste Hurde fur das Er-
lernen der russischen Sprache.

Wenn Sie dieses Programm durchgearbei-
tet haben, konnen Sie russische Drucktexte
entziffern. Die Schreibschrift weicht bei ei-
nigen Buchstaben von der Druckschrift ab.
Das Programm vermittelt die Druckschrift.
Die komplexen Regeln der russischen Aus-
sprache konnen hier naturlich nicht behan-
delt werden. Falls Sie an einem weiteren
Einstieg in die russische Sprache interes-
siert sind, empfiehlt sich ein Kurs in einer
Weiterbildungseinrichtung oder der Erwerb
anderer Lehrmittel, etwa einer Aussprache-
platte, wie sie der Langenscheidt-Verlag
herausgibt.

Zur Bedienung ist kaum etwas zu sagen.
Ein blinkender Cursor signalisiert, daB die

Spétestens seit 'Glasnost’ und 'Perestroika’
in aller Munde sind, ist die Sowjetunion
wieder 'in’. Wer etwas auf sich halt, lernt
jetzt endlich die Kyrilliza, um zumindest die
Aufdrucke auf den T-Shirts im Kreml-Look
buchstabieren zu konnen. Als Zugabe gibt's
noch einen russischen Zeichensatz und die
dazugehdorigen flexiblen Druckroutinen.

Eingabe kyrillisch geschriebener Worter er-
wartet wird. Wenn Sie nicht weiterwissen
und nur RETURN drticken, konnen Sie an-
schlieBend mit F3 die richtige Losung aus-
geben lassen oder mit F1 das Hauptmenu
aufrufen. Fragen zum Thema ,Drucken®
und zur Benutzung des russischen Zei-
chensatzes in eigenen Programmen werden
im Artikel ,Zugabe fur Programmierer” be-
antwortet. Renate Ohmen/JS

Zugabé

Tools fiir Programmierer

Die im Programm verwendeten Tools wollen
wir lhnen natrlich nicht vorenthalten. Es
handelt sich dabei um einen PrintAt- und
einen Inline-Befehl, ein flexibles Druckpro-
gramm mit integrierter Druckeranpassung
und — last, not least — den russischen Zei-
chensatz nebst zugehorigem Initialisie-
rungsprogramm.

Alle Tools sind frei verflighar, wenn Sie mit
CTRL-S das Programm auf eine eigene Ar-
beitsdiskette Uberspielt haben. Nach dem
Laden und Starten des Programms kommt
man mit RUN/STOP in den Direktmodus.



Der Speicher ist jetzt folgendermafen auf-
geteilt:

$0801/d02049 SYS-Zeile und Tools
$1C00/d07169 BASIC-Programm
$700A/d28763 Frei
$8400/d32768 Video-RAM
$A000/d40960 Neuer Zeichensatz

Um die Hilfsprogramme auch ohne das
Lernprogramm  benutzen zu  konnen,
loschen Sie jetzt mit NEW alle BASIC-Zeilen
und setzen dann mit der Befehlsfolge

POKE44,8:POKE43,1

den BASIC-Anfang wieder auf $0801/
d2049. Ein LIST-Befehl darf nun nur noch
eine BASIC-Zeile mit einem SYS-Aufruf auf
den Bildschirm bringen. Speichern Sie jetzt
die Tools wie ein BASIC-Programm ab (bei-
spielsweise SAVE*TOLLE TOOLS"8).

Hoch und runter

Was passiert, wenn dieses Tool-Paket ge-
startet wird? Zunachst wenig. Der SYS-
Aufruf in der BASIC-Zeile springt zu einem
kleinen Maschinenprogramm, das den BA-
SIC-Anfang ,lber" die Tools (auf $1C01)
setzt und RUN ausgibt, um gegebenenfalls
gin BASIC-Programm zu starten. Vergessen
Sie also nicht, nach dem anschlieBenden
Eintippen oder Hinzuladen von BASIC-Pro-
grammen vor dem Abspeichern den BASIC-
Anfang mit POKE44,8:POKE43,] zu normali-
sieren, damit auch die Maschinenprogram-
me auf Diskette geschrieben werden.

Alle Tools sind getrennt nutz- und aufrufbar,
sie werden jeweils mit einem SYS-Befehl
und eventuell notwendigen Parametern an-
gesprochen.

PrintAt dient dazu, einen Text an einer be-
stimmbaren  Bildschirmposition auszuge-
ben. Syntax:

SYS 2093, ZEILE,SPALTE TEXT$

ZEILE kann Werte zwischen 0 und 24 an-
nehmen, SPALTE zwischen 0 und 39, TEXT$
ist ein beliebiger String oder eine String-Va-
riable. Beispiele finden Sie im Russisch-
Programm.

Eingabe nach MaB

Inline behebt die bekannten Nachteile des
serienmaBigen INPUT-Befehls, wie REDO-

FROM START-Meldungen und dhnliche Ubel.
Syntax:

SYS 2096, ZEI-
LE SPALTE,LANGE,DEF$,ZIELS,[FLAG]

Fir ZEILE und SPALTE gilt das unter PrintAt
Gesagte, LANGE bestimmt die Lange des
Eingabefeldes, logischerweise darf LANGE
plus SPALTE nicht groBer als 40 sein. Der
Inhalt von DEF$ legt fest, welche Zeichen
angenommen werden. So flihrt
“0123456789" als DEF$ dazu, daB nur Zif-
fern eingegeben werden konnen (auch kein
Leerzeichen). In der Eingabezeile kann mit
den Cursor-Tasten, der Delete- und der
CLR/HOME-Taste editiert werden. RETURN
beendet die Eingabe und tbergibt den Feld-
inhalt an die String-Variable ZIEL$.

FLAG ist, wie die Klammern andeuten, op-
tional; kann also, muB aber nicht angege-
ben werden. Fehlt FLAG, kann man die Ein-
gabe nur mit RETURN verlassen. Steht fur
Flag eine numerische Variable, hélt diese
fest, mit welcher Taste der Inline-Befehl
beendet wurde; es gilt dann die im Kasten
beschriebene Zuordnung

Taste Flag-Inhalt
RETURN 0
CRSR-down 1
CRSR-up -1
Bl -123
F2 -1n9
F3 -122
Fa -18
F5 =121
F6 -1n7
F7 -120
F8 -116

Der Kyrillische Zeichensatz wird durch
SYS 3008 initialisiert. Dieser Aufruf verlegt
die Basisadresse des Video-Chips nach
$8000/d32768, das Video-RAM ist fortan
bei $8400/d33792 zu finden, der Zeichen-
satz bei $A000/d40960, ,neben” dem BA-
SIC-ROM. Damit nicht irgendwann die
Strings im  Bildschirm herumschmieren,
muB das obere Ende des flir BASIC verfug-
baren Speicherplatzes herabgesetzt wer-
den, durch POKE56,127:POKES5,255:CLR.

Drucken fiir alle

Die von Oliver Kraus geschriebenen Druck-
programme bringen Bildschirme mit veran-
dertem Zeichensatz zu Papier. Genauge-
nommem handelt es sich dabei um ein Pro-
gramm, das insgesamt drei Hardcopy-Rou-
tinen und die Druckeranpassung enthalt.
Der Befehl

SYS 4096

ruft die Druckeranpassung auf. Hier mus-
sen die Byte-Folgen zum Ein- und Aus-
schalten der Grafik fiir die verschiedenen
Druckertypen festgelegt werden, die Werte
fur die gangigsten Typen sind vorgegeben.
Wichtig ist, daB bei der Sequenz ,Drucker-
grafik aus“ auch ein CHR$(13) gesendet
wird, damit der Drucker in der nachsten
Zeile weiterdruckt.

Nach F1 erscheint ein kleines Men, in dem
man "1, '2" oder '3' wahlen kann. Es bedeu-
ten

1 — 7-Nadel-Hardcopy (schnell: Die 8 Bit
breiten Zeilen auf dem Schirm werden in 7
Bit breite Zeilen auf dem Drucker umge-
wandelt. Da man sich dadurch umstandli-
che Berechnungen erspart, ist diese Rou-
tine schneller als die mit '2' einstellbare.
Zwischen jeder Zeile wird immer ein wenig
Platz gelassen. Sollen die Zeilen direkt auf-
einander folgen, so muB in der flinften Zeile
der Code '15" weggelassen werden.

2 — 7-Nadel-Hardcopy (langsam): Die ge-
setzten Punkte auf dem Bildschirm werden
1:1 zum Drucker geschickt.

3 — 8-Nadel-Hardcopy: Die Pixel auf dem
Schirm werden 1:1 zum Drucker gesendet,
wobei aber zwischen jeder Zeile ein wenig
Platz gelassen wird. Der Abstand zwischen
den Zeilen kann aber in der ersten Zeile der
Druckeranpassung verandert werden, etwa
durch die Byte-Folge ,13,275124" beim
STAR NL-10, die den Zeilenabstand auf 24/
216 Inch einstellt.

Durch SYS 4099 wird die gewahlte Druck-
routine in die Tastaturabfrage eingebunden;
mit CTRL-«— kann dann jederzeit der Bild-
schirminhalt zu Papier gebracht werden.
RUN/STOP-Restore hangt die Einbindung
der Routinen ab, diese mussen dann durch
einen erneuten SYS-Aufruf wieder einge-
bunden werden. Oliver Kraus/JS



64er Tips

Feldversuche

Indizierte Variablen und interne Ablageformate

In der letzten Folge sind Sie verschiedenen
Typen unter den BASIC-Variablen begegnet,
die beim Programmieren normaler Ablaufe
eine Rolle spielen. Sind aber grofere Daten-
mengen gleichzeitig zu bearbeiten, werden
einzelne Variablen schnell unhandlich. Stel-
len Sie sich zum Beispiel eine Tabelle vor, in
der Sie 100 Formulierungen ablegen moch-
ten (etwa Buchtitel oder Adressen). Ver-
wenden Sie dazu normale String-Variablen,
muBten Sie sich 100 unterscheidbare Na-
men ausdenken und eintippen — eine unzu-
mutbare Aufgabe.

Dimensionen

Fir solche Aufgaben bieten fast alle Pro-
grammiersprachen die Moglichkeit, indizier-
te Variablen oder Variablenfelder (englisch:
Arrays) anzulegen. Alle Elemente eines Fel-
des sind vom selben Variablentyp und tra-
gen denselben Namen, aber eine abwei-
chende Feld-Nummer, den Index. Da die
Zahlung bei Null beginnt, ist A0) das erste
Element des Feldes A, A(34) das 35te und
so weiter. Auch das BASIC des C64 kennt
diese Variablenform. Bevor sich ein Feld an-
sprechen 1aBt, muB es durch den DIM-Be-
fehl dimensioniert werden. Die Anweisung

DIM AGGD)

legt ein FlieBkomma-Zahlenfeld (Floating-
point-Zahlen, siehe auch Tips 5/88) mit 51
Elementen an. Integer- und String-Felder
sind ebenfalls moglich und werden durch
die gleiche Schreibweise unterschieden wie
einfache Variablen:

DIM A%(50),A$(50)

Der DIM-Befehl legt ein Integer- und ein
String-Feld mit je 51 Elementen an. Dabei
initialisiert der Interpreter gleichzeitig alle
Elemente mit Null, Strings erhalten die Lan-
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Wer gern in hoheren Dimensionen schwebt,
kommt an BASIC-Feldern nicht vorbei. Aber
auch bodensténdigen Programmierern
bietet diese Variablenform
Problemldsungen an, die einer Betrachtung
wert sind. Fiir alle, die es ganz genau
wissen wollen, erfolgt ein Blick hinter die
Kulissen der Variablenablage des
BASIC-Interpreters, was nicht nur fiir
Assembler-Programmierer interessant ist.

ge “0". Solange die Variablentypen unter-
schiedlich sind, konnen verschiedene Varia-
blen innerhalb desselben Programms glei-
che Namen tragen. Die drei bisher gezeig-
ten Felder vertragen sich miteinander, ob-
wohl sie alle den Buchstaben A als Namen
haben.

Zur weiteren Strukturierung, etwa um Da-
tenmengen in Gruppen zusammenzufassen,
spielen mehrdimensionale Felder eine Rolle,
die der C64 auch verarbeiten kann. Die An-
weisung

DIM B(10,10),C(5,6,7)

erzeugt das zweidimensionale Feld B und
das dreidimensionale Feld C. Ein zweidi-
mensionales Feld konnen Sie sich als Fla-
che mit den Dimensionen Lange und Breite

Speicheraufteiluung

2B 2C
a3zaa

2D/ 2E 2F /7
aszas azz

vorstellen, ahnlich einem Schachbrett. Ein
dreidimensionales Feld entspricht einem
Raum mit den Dimensionen Lange, Breite
und Hohe. Stellen Sie sich beispielsweise
einen Stapel aus Kartons gleicher GroBe
vor. Ab der vierten Dimension ist ein Feld
unanschaulich und findet selten Verwen-
dung. Theoretisch erlaubt der BASIC-Inter-
preter jedoch 255 Dimensionen eines Fel-
des, was mit Sicherheit fur jede denkbare
Anwendung ausreicht. Benutzen Sie eine
Feldvariable, ohne sie vorher zu dimensio-
nieren, erledigt das der C64 fur Sie und
nimmt an, daB jede Dimension 11 Elemente
tief sein soll. Uberschreiten Sie jedoch diese
Anzahl, lehnt der Interpreter die weitere
Verarbeitung mit einem ?BAD SUBSCRIPT
ERROR ab.

Soliten Sie mit indizierten Variablen noch
nicht so vertraut sein, lesen Sie das ent-
sprechende Kapitel im C64-Handbuch auf
den Seiten 98—104.

Es konnen jedoch leicht Probleme mit dem
Speicherplatz auftreten, wenn Sie mit Fel-
dern hantieren: das Programm endet dann
mit der Meldung “OUT OF MEMORY ER-
ROR". Es ist bereits beim Programmentwurf
wichtig, den Speicherplatzbedarf eines Fel-
des zu kalkulieren, um vor diesen Uberra-
schungen sicher zu sein. Kommen Sie mit
auf eine kleine Entdeckungsreise in die Tie-
fen des Variablenspeichers.

Tiefkulturen

Ein BASIC-Programm im Speicher wieder
auszugraben, ist fr viele keine Frage. Nor-
malerweise reicht ein LIST-Kommando und
es kommt zum Vorschein. Die Skizze ,Par-
zellen im Speicher” zeigt den Lageplan der
einzelnen Fundorte. Die Zahlen oberhalb
der Grafik sind die Zeropage-Adressen, in
denen die Adressen der einzelnen Grenzen
stehen.

A

-

BASIC— einfache
Prg. Variablen

Zero—-Page
Bildschirm

Felder

String- BASIC-ROM
Stapel RAM

freier
Speicher

So merkt sich der BASIC-Interpreter die Parzellen im Speicher.



Variablen—Formate

&
Ty e N 2 l b lS : _J_ i
Fliesskomma Name Expo- Mantisse
s © ° |nent (# * 10PEXP
Integer Name High—-| Low- 0 0 0
o Pivz o bt ] Byte | Byte F .
String Name String|Stringadr. 0 0
e e 2 LE Laenge| low , high | | |
Funktion FN-Name FN“Adr?SSE Var .—Adr . 0

= e ST low , high | low , high |

Zwei Bits entscheiden iiber die Typenfrage.

Anhand der Skizze konnen Sie erkennen,
daB Sie die einfachen Variablen direkt hin-
ter dem BASIC-Programm finden koénnen.
Dahinter liegen die Felder. Von oben nach
unten wachst der String-Stapel der Felder-
grenze entgegen. Diese Deponie hat einige
besondere Eigenschaften.

Die Tabelle der Variablenformate zeigt, daB
jede einfache Variable sieben Bytes belegt,
die je nach Typ unterschiedliche Bedeutung
haben. Byte Null und Eins enthalten immer
den Namen der Variablen im ASCII-Format
(siehe Tabelle im C64-Handbuch, Anhang F,
Seite 135—137), gleichzeitig merkt sich der
Interpreter in diesen beiden Bytes jeweils
im siebten Bit, dem hochstwertigen, mit
welchem Variablentyp er es zu tun hat. Die
FlieBkomma-Variable ‘A" stellt sich mit den
Byte-Werten 65’ und '0’ dar, die Integer-Va-
riable A% dagegen mit 193 (= 65 + 128)
und 128 (= 0 + 128). Die entsprechende
String-Variable A$ bekommt die Kennzif-
fern 65 (= 65 + 0) und 128 (= 0 + 128).

In den restlichen flinf Bytes legt der C64
den Zahlenwert der BASIC-FlieBkomma-
Variablen ab. Integer-Zahlen hingegen bele-
gen lediglich die nachsten zwei Bytes, wo-
bei zuerst das Highbyte, danach das
Lowbyte des Zahlenwertes notiert wird. Zu-
mindest flir Assembler-Programmierer ist
diese Reihenfolge ungewdhnlich. Byte Vier
bis Sechs bleiben ungenutzt und enthalten
jeweils den Wert null.

String-Variablen erfordern etwas mehr Ab-
lage- und Verwaltungsaufwand. Weil jede
Zeichenkette bis zu 255 Zeichen enthalten
kann, 1aBt sie sich in den verbleibenden
finf Bytes nicht mehr unterbringen. Statt
dessen wird hier die Lange und eine Adres-
se abgelegt, an der der eigentliche String
zu finden ist. Die letzten beiden Bytes blei-

ben wieder ungenutzt. Die ersten drei Bytes
heiBen auch String-Descriptor (String-
Beschreibung), da sie dem Interpreter alle
notigen Informationen Uber den String lie-
fern. Der String selbst wird auf den String-
Stapel geworfen, der von der oberen Spei-
chergrenze aus nach unten wachst. Ist der
freie Speicherplatz aufgebraucht, tritt die
,String-Mllabfuhr” in Aktion, die gefurch-
tete Garbage Collection.

Spezialsorte

In der Tabelle ,Uber sieben Bytes muB man
gehen* finden Sie auch die BASIC-Funktio-
nen, die mit DEF FN . . . definiert sind, einen
Platz, obwohl sie mit Variablen direkt nichts
zu tun haben. Der Funktionstext steht mit-
ten im BASIC-Programm, seine Adresse ist
in Byte 2 und 3 eingetragen. Byte 4 und 5
zeigt auf die entsprechende Funktionsvaria-
ble, die aber auBerhalb der Funktion nicht
definiert ist. Die Gemeinsamkeit mit den Va-
riablen findet ihr Ende, wenn es um die Fel-
der geht. Felder flir Funktionen gibt es beim
€64 nicht und waren auch kaum sinnvoll.

Felder legt der Interpreter wie einfache Va-
riablen in der Reihenfolge ihres ersten Auf-
tretens an. Die haufig benutzten konnen Sie
daher zuerst definieren und gewinnen da-
mit einen kleinen Rechenzeitvorteil, weil der

Feldkoptft

Byte 0 1 " 2 [ 3 T 4

Name mit Feldlaenge An-

Kennung (incl. Kopt) |zahl

fuer Typ Dim.
low | high i

C64 die Variablentabellen immer von An-
fang an durchsucht.

Feldbestellung

Am Anfang eines Feldbereichs im RAM-
Speicher stehen die wichtigen Informatio-
nen Gber den Aufbau des Feldes. Dieser
JKopf* dndert seine Lange mit der Anzahl
der Felddimensionen. Die ersten zwei Bytes
geben, wie oben erklart, den Namen und
den Typ des Feldes wieder. Dann folgt im
normalen Low-High-Format die gesamte
Lange des Feldes einschlieBlich des Kopfes.
Byte 4 enthdlt die Anzahl der Dimensionen,
und ab Byte 5 und 6 folgt im gewohnungs-
bedirftigen High-Low-Format () die Anzahl
der Elemente einer Dimension. Direkt da-
hinter baut sich der Speicherplatz fur die
einzelnen Inhalte der Feldelemente auf, bei
einem eindimensionalen Feld bereits ab
Byte 7.

Der Interpreter arbeitet mehrdimensionale
Felder sozusagen im Umkehrverfahren ab:
die Dimensionsangaben in der Klammer
werden von rechts nach links abgearbeitet.
Ein Feld, das Sie etwa mit DIM X(10,20,50)
dimensioniert haben, erzeugt folgendes

Muster:

Byte 5/6 50
Byte 7/8 20
Byte 9/10 10

Bei der Verwaltung der Feldinhalte gingen
die Konstrukteure des Interpreters okono-
mischer vor als bei der Ablage der Varia-
blen: jeder Variablentyp belegt im Gegen-
satz zu den einzelnen Variablen nur so viel
Platz wie nétig. FlieBkomma-Zahlen bean-
spruchen nach wie vor finf Bytes, Integer-
Zahlen begnlgen sich mit deren zwei pro
Feldelement. String-Feldelemente brauchen
drei Bytes flir den String-Descriptor (Lange
und AdreBzeiger) und den entsprechenden
Platz auf dem String-Stapel.

sl 6 [ 7 |8
Anzahl der Werte
Elemente oder
letzte Ang.| vorletzte...
hlth low

Am Anfang des Feldes steht, was nachher kommt.



Integer-Felder sparen im BASIC V 2.0 des
C64 tatsachlich Platz gegentber entspre-
chenden Variablenlisten. Hier lohnt es sich,
diesen Variablentyp zu verwenden. Als ein-
zelne Variable sparen sie keinen Speicher-
platz und kosten im Programmtext jeweils
ein '%'-Zeichen mehr. AuBerdem verarbeitet
der Interpreter sie langsamer, da vor jeder
Rechnung eine Umwandlung in eine FlieB-
komma-Zahl und anschlieBend eine Riick-
wandlung notig ist. Spezielle Rechenrouti-
nen fur Integer-Zahlen kennt BASIC nicht.

Rechenarbeit

Nach diesem Ausflug Uber die Speicher-
landschaft konnen Sie die eingangs gestell-
te Frage nach dem Speicherplatzbedarf ei-
nes Feldes beantworten. Ein mit DIM A(50)
erstelltes Feld enthalt also 51 FlieBkomma-
Zahlen, die jeweils 5 Bytes belegen. Dazu
kommt der Feldkopf mit 7 Bytes. Der Spei-
cherplatzbedarf betragt in diesem Beispiel

51%k5+7=262 Bytes.

Das entsprechende Integer-Feld DIM
A%(50) benotigt dagegen nur

51%2+7=109 Bytes.

Bei String-Feldern laBt sich auf diese Weise
nur ein Mindestspeicherbedarf ermitteln,
denn sie belegen zusatzlich Platz auf dem
String-Stapel. Dieser Platzbedarf wird von
der Anzahl der Zeichen im einzelnen
String-Element bestimmt.

Bei mehrdimensionalen Feldern sind die
einzelnen Dimensionen miteinander zu mul-
tiplizieren, wie Sie es aus der Mathematik
bei der Berechnung von Flachen- und
Rauminhalten kennen. Sie sollten sich diese
Miihe machen, damit Sie vor Uberraschun-
gen sicher sind. Oder hatten Sie auf Anhieb
gedacht, das ein scheinbar harmloses Feld
A(20,40,20) mit einem Platzbedarf von

20%40>%20%5+11=80 011 Bytes
den Speicherplatz lhres C64 sprengt?

Lokale Tricks

Das neugewonnene Wissen um die Varia-
blenverarbeitung des C64 erschliet lhnen
einige Maglichkeiten, die das BASIC auf den
ersten Blick nicht vermuten laBt. Aus dem
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Strings mit Verfallsdatum

Die dynamische String-Verwaltung des
C64 erlaubt angenehmes Arbeiten mit
Zeichenketten.  Einer  String-Variablen
kann ohne weiteres eine neue Zeichen-
kette zugewiesen werden, beliebige Ver-
knipfungen sind mdoglich. Damit diese
Aktionen maglichst schnell ablaufen, wer-
den die alten Zeichenketten auf dem
String-Stapel bei einer Zuweisung nicht
geloscht, sondern bleiben als sogenannte
Mull*-Strings  erhalten. Der  aktuelle
String bekommt seinen Platz am unteren
Ende des String-Stapels. Sein String-Des-
criptor zeigt auf diese neue Adresse. Auf
diese Weise wachst der String-Stapel un-
aufhaltsam, bis der freie Speicherplatz
verbraucht ist, das heiBt, bis er gegen
den Variablenspeicher stofit.

In dieser Situation setzt die Garbage Col-
lection ein und versucht, den String-Sta-
pel zu bereinigen. Alte Zeichenketten
werden entfernt, die glltigen neu zusam-
mengestellt, so daB am Ende ein aufge-
raumter String-Stapel entstanden ist.

Lieferfristen

So nutzlich diese Mllabfuhr auch ist, so
endlos lange kann sie dauern. Der vom
BASIC-Interpreter  verwendete  Algo-
rithmus braucht zwar sehr wenig zusatz-
lichen Speicherplatz, kann sich daflr
aber auch nichts merken und muB fir
jeden String neu durch die gesamte Va-
riablentabelle

laufen. Daraus ergibt sich, daf die Re-
chenzeit quadratisch mit der Anzahl der
gultigen String-Variablen steigt. Ein BA-
SIC-Programm mit 1000 String-Variablen
benotigt beim Aufraumen 1000%1000 =
1 Million Uberprtifungen und dadurch ei-
ne Rechenzeit, die schon manchen An-
wender vor dem Rechner allein gelassen
und ihn dazu gebracht hat, an einen Ab-
sturz zu glauben.

Fiir die Praxis noch einige Hinweise:

1) Haben Sie weniger als 100 String-Va-
riablen im Programm, bleibt eine Gar-
bage Collection unter einer Sekunde
und damit im ertraglichen Rahmen.
Solange Sie keine String-Felder ver-
wenden, werden Sie kaum Probleme
haben, denn wer definiert in einem
Programm schon mehr als 100 einzel-
ne String-Variablen.

2) Die BASIC-Funktion FRE(X) lost die
Garbage Collection aus, sie sollte des-
halb in Programmen mit vielen String-
Variablen nicht verwendet werden.

3) Die Dauer der Abraumarbeiten der
Garbage Collection hangt nur von der
Anzahl der gtiltigen Strings ab. Sowohl
die Lange der definierten Strings als
auch die Anzahl der produzierten
Muill-Strings haben kaum einen Ein-
fluB auf die Rechenzeit. Geloschte
Strings werden ebenfalls (ibergangen,
nicht mehr bendtigte String-Variablen
sollten Sie daher zum Beispiel mit
A$="" [oschen.

Magazin konnen Sie diesmal ein kleines
BASIC-Programm wie Ublich mit CTRL-S
abspeichern, das Ihnen demonstriert, wie
ein BASIC-Unterprogramm mit lokalen Va-
riablen arbeiten kann. Ein Verfahren, das
sonst nur von professionelleren Program-
miersprachen beherrscht wird. Lokale Va-
riablen sind Variablen, die ein Unterpro-
gramm verwenden kann, ohne daB Sie sich
dabei um bereits vergebene Namen im
Hauptprogramm kimmern mussen. Diese
Variablen werden ,vorlibergehend" ange-
legt, ohne dabei die ursprunglichen Inhalte

der gleichnamigen Variablen im Hauptpro-
gramm zu Uberschreiben. Dazu wird ein-
fach der Zero-Page-Zeiger 45/46 um die
Anzahl der Variablen des Hauptprogramms
mal 7 heraufgesetzt, so daB der Interpreter
die Variablen nicht mehr findet und daher
neu anlegt. Beim Verlassen des Unterpro-
gramms erhalt der Zeiger wieder seinen ur-
sprunglichen Wert. Von den nun doppelt
existierenden Variablen findet der Interpre-
ter immer nur die erste, die vom Unterpro-
gramm angelegte wird nicht beachtet.
Franz Dreismann
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Einer gegen Alle

Codierung
hatte
Bestand

Chiffrierungsaufgabe
diesmal nicht gelost

Unser herzlicher Glickwunsch — und ein
INPUT 64-Jahresabonnement — geht nach
Luxemburg, zu Georges Philippe. Er hat mit
seiner Aufgabenstellung das letzte Mal das
Meistersttck geliefert.

Der Losungweg

Sie konnen wie immer den Losungsweg in-
nerhalb von INPUT 64 nachvollziehen. Au-
Berdem bieten wir Ihnen drei Programme
an, die diese Chiffrierung anwenden:

Die Spielregeln

Da der Kreis der INPUT 64-Leser wachst
und wachst und von daher immer neue
Anwender zu uns stoBen, hier noch ein-
mal die Spielregeln: Wir geben jedesmal
eine chiffrierte Code-Folge vor und er-
warten von thnen nicht mehr und nicht
weniger als den Klartext, der sich hinter
dieser Code-Folge versteckt. Um Ihnen
die Aufgabe zu erleichtern, erhalten Sie
mehrere Code-Folgen (natlrlich mit dem
gleichen Algorithmus kodiert), wovon wir
lhnen fir zwei auch gleich den Losungs-
text mitliefern.

Nattirlich konnen Sie auch etwas gewin-
nen. Wenn lhr Chiffrierungs-Programm
(Sie konnen also auch ein Programm ein-
schicken) innerhalb von vier Wochen
nicht geknackt wird, bekommen Sie ein

INPUT 64-Jahresabonnement. Sie spielen
also alleine gegen 100 000 INPUT-Leser.
Sollte in dieser Frist richtige Losungen
bei uns eintreffen, verlosen wir unter den
Einsendern finf Bucher. Der Program-
mentwickler geht dann leer aus.

Noch eine Bemerkung zu den Chiffrie-
rungs-Programmen. Es sollte theoretisch
auch die Maglichkeit bestehen, den Code
zu knacken. Eine Verknupfung beispiels-
weise mit dem Geburtstag des Autors
(oder mit anderen externen Zahlen oder
Texten) ist zwar ein sehr wirkungsvoller
Kodier-Schliissel, bietet aber kaum An-
satzpunkte flr eine Dechiffrierung. Also:
alle Informationen, die fur die Dechiffrie-
rung benotigt werden, mussen als Code
irgendwie und irgendwo in der gesamten
Code-Folge auch enthalten sein.

Noch in der letzten Folge dieser Serie
haben wir provozierend gefragt, ob der
einzelne denn chancenlos ist. Jetzt haben
wir schon die Antwort: Nein, er ist es nicht!
Es ist mdglich, das einer eine Chiffrierung
entwickelt, die zehntausende nicht losen
konnen.

Die BASIC-Erweiterung aus
INPUT 64 (Ausgabe 1/86),
gebrannt auf zwei 2764er
EPROMs fur die C-64-
EPROM-Bank.

¥

Keine Ladezeit mehr — uber
40 neue Befehle und Super-
Tape integriert.

INPUT 64 BASIC—Erweiterung

Preis: 49,— DM

zuziglich 3,— DM fiir Porto
und Verpackung
(V-Scheck)

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

Erstens: das klassische Losungsprogramm;
dieses beinhaltet die Aufgabenstellung und
die gusuchten Losungszeilen. Zweitens: ein
Chiffrierungsprogramm; es kann beliebige
Texte in chiffrierter Form ausgeben. Drit-
tens: ein Dechiffrierungsprogramm; hier
wird der chiffrierte Code (in den DATA-Zei-
len) wieder in Klartext gewandelt.

Wenn Sie diese Programme analysiert ha-
ben, dirften auch die letzten Geheimnisse
um diese 'unschlagbare’ Dechiffrierung ge-
liftet sein.

Neue Aufgabenstellung

Wir hoffen, daf3 Ihre letzten erfolglosen De-
chiffrierungsversuche Sie nicht fur alle Zeit
demotiviert haben.

Die neue Aufgabenstellung wurde von Jur-
gen Wagenhduser aus Frankfurt entwickelt.
Selbstverstandlich ~ kénnen ~ Sie  aus
INPUT 64 wieder eine vorbereitete Aufga-
benstellung abspeichern. Diese enthalt
auch in gewohnter Form vier chiffrierte
Texte (zwei davon mit Klartext).

Wenn Sie an der Verlosung der Buchpreise
teiinehmen wollen, muBte Ihr Losungtext
bis zum 30. Juni hier bei uns im Verlag
eingetroffen sein.

Wir sind jedenfalls gespannt, wer diesmal
die Nase vorn hat. WM
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Klug gefragt — halh verloren

Ratespiel: Was’ dat denn

Was wiirden Sie antworten, wenn Sie nach
einem ,fliissigen Haustier” gefragt wurden?
Wenn Sie nicht gleich auf den 'Wasser-
hahn' kommen sollten, konnen Sie zurtck-
fragen, ob einzelne Buchstaben im gesuch-
ten Begriff enthalten sind.

Die Zeit lauft

Sie bekommen also eine mehr oder weniger
witzige Begriffsumschreibung und haben
zusatzlich noch die Maglichkeit, sich an den
gesuchten Begriff heranzutasten. Das muB-
te doch zu schaffen sein, oder?

Damit die ganze Angelegenheit nun nicht
ganz streBfrei ablauft, ist ein Countdown
eingebaut; und soviel sei verraten: Sie ha-
ben es mit teilweise echt verdrehten Fragen
zu tun

Sie konnen drei weitere Mitspieler einladen;
sollten Sie alleine spielen wollen, konnen

Es gibt sicherlich mehrere Mdglichkeiten,
~auf den Begriff zu kommen“. Der Fragende
kann ihn dem Antwortenden quasi in den
Mund legen; nur wére der Spieleffekt in
diesem Fall nicht sehr groB. Reine
Wissensfragen konnten quizmaBig
abgefragt werden: ,Wie heiBt der hochste
Berg der Erde?" Eine ganz andere
Herangehensweise werden Sie in diesem
Ratespiel kennenlernen.

Sie das Geschehen ja als Fernduell mit dem
Autor auffassen.

Zu Beginn werden Sie nach Anzahl und
Namen der Mitspieler gefragt. Haben Sie
diese Fragen beantwortet, gelangen Sie auf
die eigentliche 'Spielwiese’

Die jetzt geforderte Vorgehensweise ist
praktisch selbsterklarend. Sie erkennen

oben rechts die rlckwarts laufende Zeit
(Punkte bei richtiger Antwort). Jedes Druk-
ken einer Buchstabentaste wird als Ruck-
frage interpretiert.

Der Reihe nach

Glauben Sie den Begriff erkannt zu haben,
stoppen Sie die Zeit mit RETURN und geben
lhre Vermutung ein. Haben Sie recht ge-
habt, bekommen Sie Pluspunkte gutge-
schieben, andernfalls werden lhnen zehn
Punkte von lhrem Guthaben abgezogen.
Spielen Sie zu mehreren, hat nun der nach-
ste Mitspieler die Chance, sein Punktekonto
zu erhohen.

Da zum einen keine spezifischen Computer-
kegninisse verlangt werden und zum ande-
ren die gesuchten Begriffe in jedem Wort-
schatz vorhanden sind, glauben wir, mit
diesem Programm ein echtes 'Familienspiel’
vorgestellt zu haben. WM
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Nachlese

INPUT-Radio schiagt hohe Wellen

Testsendungen im April iiberaus erfolgreich

INPUT-Radio hat ein uberraschend starkes
Echo ausgelost. Leider konnen wir lhnen
nur einen kleinen Einblick in die vielen, vie-
len, zum Teil auch sehr umfangreichen
Ruckmeldungen geben. Aber vielleicht kon-
nen Sie diesen Ausziigen wichtige Informa-
tionen und Hinweise entnehmen, denn
uberall scheint der Empfang nicht geklappt
zu haben.

Detailgenau

Uns erreichten sehr prazise gefaBte Situa-
tionsheschreibungen. Vielleicht vergleichen
Sie einmal die folgende von U. Schmitz aus
Wesseling mit Ihren eigenen Erfahrungen:
Karfreitag, 10.51 Uhr habe ich INPUT-Radio
empfangen! Echt toll! Hier in Wesseling mit
der Verhaltniszahl von 5760. Storungen auf
allen anderen Frequenzen (mehr oder weni-
ger lautes Brummen) mit Ausnahme der
Frequenzen:

160 MHz = anhaltender Ton

197 MHz = schnelles unverstandliches Er-
kennungssignal

198 MHz = deutliches  Signal- ,INPUT-Ra-
dio”

199 MHz = wie unter 197 MHz

211 MHz = tockener Ton

279 MHz = drohnender Ton

280 MHz = drohnender Ton mit stark in-
stabilem Bild

281 MHz = wie unter 279 MHz

355 MHz = klarer hoher Ton

Ich hoffe, dal3 Euch das weiterhilft Tut es,
tut es. Vielen Dank!

Unter der Zimmerdecke ~

Mit dem Joystickkabel hatten einige An-
wender zu kampfen. Beispielhaft hierfir die
Zuschrift von E.-M. Krutzky aus Cuxhaven.
(... Nun muBte ich nur noch das Kabel
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Vor zwei Ausgaben stellten wir lhnen unser
neues GroBprojekt INPUT-Radio vor. Es
ging um einen direkten Empfang von
Radiowellen mittels Joystick und Computer.
Ein kleines Programm zum Empfang der
Testsendung war auch gleich mit dabei.

meines Joysticks operativ behandeln, in-
dem ich es mittels Seitenschneider und Mi-
crometer-Lehre auf genau 1488 mm zu-
schnitt (oh je, genau das wollten wir doch
vermeiden; d. Red) Da /hr Sender offen-
sichtlich vertikal abstrahlt. muBte diese
Joystick-Antenne gestrafft, senkrecht nach
oben zeigen. Ich befestigte nun den Joy-
stick mittels eines ‘Siemens-Lufthakens' an
meiner Zimmerdecke und bezog Stellung
auf einem nahegelegenen Kleiderschrank.
Nach Betatigen des Feuerknopfes, nach-
dem ich vorher genau 198 MHz eingestellt
hatte, konnte ich Ihren Sender einwandfrei
empfangen. Da sieht man es mal wieder:
wo ein Wille ist, da steht auch ein Schrank
in der Nahe; leider hat der Leser versaumt,

eine kleine Zeichnung der Gesamtkonstruk-
tion beizulegen. Wir hatten Sie gerne wei-
tergereicht.

Begeisterung

Die Begeisterung war grenzenlos. So
schreibt Otfried Dittmer aus Oberweser:
Personlich beteiligt zu sein an etwas, ver-
gleichbar mit der Entdeckung Amerikas
oder dem ersten Schritt auf dem Mond, das
ist schon ein tiefes Erlebnis! INPUT-Radio
wihlte unser Innerstes auf, nachdem nach
den Vorarbeiten korrekt 198 MHz einge-
stellt war und sich hinter Grundrauschen
die Stimme aus dem Aether auftat . .. Den
ganzen ersten Tag dieses Monats waren Sie
auf Sendung (stimmt nicht ganz; d. Red) ,
danach konnten wir die Automatenstimme
nicht mehr empfangen. — Wie gesagt: ein
Schidsselerfebnis!!l Und wir sind alle vier
Zentimeter gewachsen.

Nattrlich gab es auch Reaktionen, die weit
Uber das Ziel hinausschossen; so behaup-
tete zum Beispiel U. Bangerter aus Mut-
tenz: . und wenn ich an Port 2 noch
einen Hahn montiere, kann ich auch noch
Kaffee und Milch herauslassen!l Da hat

Was man verspricht, . . .

Wir hatten versprochen, unter allen Ein-
sendern (wenn die Angaben mit den Sen-
dezeiten ubereinstimmen) ein INPUT 64-
Jahresabonnement zu verlosen.

Aus den tber hundertfinfzig Antworten
nat unsere Glucksfee die Postkarte von
Tim-Carsten Kleinert aus Rastatt gezogen.
Die Angaben waren: Montag, 28.3.88 um
1413 Uhr mit der Verhaltniszahl von
50.96 — logischerweise in Rastatt.

Auch wenn diese Zeitangaben (wie Ubri-
gens jeweils die anderen auch) haar-
scharf neben unseren registrierten Zeiten
lagen, glauben wir doch, daB diese klei-
nen MeBfehler durchaus zu vernachlassi-
gen sind. Also: herzlichen Glickwunsch
nach Rastatt und vielen Dank an alle, die
mit ihrer Einsendung dem Projekt ei-
nen so nachhaltigen Erfolgt beschert
haben.




uns wohl jemand nicht ganz ernst genom-
men, solchen Querulanten nur soviel: In den
April konnen wir uns selber schicken.

Stein auf Stein

Trotz hohem Zeit- und Materialeinsatz hatte
Klaus Kulbarsch aus Wiesmoor Probleme.
Er schreibt: Begeistert von Ihrer grandiosen
Ildee habe ich selbstverstandlich sofort den
Empfang Ihrer Station gesucht, hatte aber
schwere Probleme, da offenkundig die NF-
Strahlung der mit etwa 113 dB/A abstrah-
lenden Lautsprecheranlage meines Nach-
barn, die direkt auf mein Zimmer strahite
und Resonanzeffekte auf meinen betagten
Joystick ausubte, hier zu (maoglicherweise!)
betrachtlichen Induktions- bzw. Interferen-
zerscheinungen fihrte. Trotz sorgfaltigster
Messungen beziglich der Zuleitung des
Joysticks (selbstverstandlich mit Hilfe mei-
nes kurzerhand aus dem CD-Player ent-
nommenden Drejstrahl-Lasers) erhielt ich
keinen Empfang. Daraufhin baute ich eine
acht Meter hohe und 42,3 cm starke Stahl-
betonmauer zwischen dem Garten meines
Nachbarn und meinem Haus auf. Die Inter-
ferenzen blieben nun aus, aber erst nach-
dem ich den Rechner doppelt geerdet hatte,
samtliche Stromverbraucher im Haus abge-
klemmt und mit Hilfe eines Wiinschelruten-
gangers den Computer richtig gestellt hatte,
schien ein Signal anzukommen; aber nichts
Verndnftiges. (...) Habe ich bei meinem
Versuch was falschgemacht? Nein! Eigent-

lich finden wir lhre Vorgehensweise recht
logisch und konsequent, es konnte aller-
dings sein, daB Sie die Mauer genau zwi-
schen Sender und Empfanger gesetzt ha-
ben, was dann durchaus zu einer Schwa-
chung des Signals fiihren kann.

Fiir die Zukunft vorgesorgt

Zum Thema Antennenbau hat uns Heiner
Husemann aus Hamburg seine Weiterent-
wicklung beschrieben. Da die Sendefre-
quenz fast der von Fernsehsendern ent-
spricht, empfiehlt sich zur Verbesserung
der Empfangsqualitat natdrlich eine Fern-
sehantenne. Um diese Idee zu verwirkli-
chen, habe ich an der rechten Seite meines
Joysticks ein Loch gebohrt eine 75 Q-
Buchse eingebaut und an das Kabel ange-
lotet. Um im Rahmen der vom Programm
zugelassenen Verhaltsniszahl zu bleiben,
sollte die Entfernung der Antenne maoglichst
klein und zum Sender maglichst grof3 sein,
gegebenenfalls ist der Joystick direkt in den
C64 einzubauen. Mit dieser Anordnung ha-
be ich eine deutliche Verbesserung der
Empfangsqualitat erreichen konnen. Um
zukunftige Sendungen von INPUT-Radio
auch im Bild festhalten zu konnen, habe ich
aullerdem an der linken Seite des Joysticks
eine Scart-Buchse eingebaut und tber die
freien Stifte des Joystick-Steckers an den
Videoausgang des C64 angeschlossen. Nun
noch einen Videorecorder her, und keine
Sendung von INPUT-Radio kann mehr ver-

palit werden. Hoffentlich kommt bald das
Vollprogramm. Naturlich ist die Eigeninitiati-
ve sehr lobenswert, nur, hatten wir nicht
Klipp und klar gesagt, daB an eine gleichzei-
tige Bildiibertragung technisch Uberhaupt
nicht zu denken ist?

Erkundigungen eingeholt

DaB wir gerade bei Funkamateuren mit un-
serem Vorhaben auf offene Kandle gesto-
Ben sind, ist naheliegend. Die Begeisterung
von Lothar Hilbig aus Augsburg ging aber
daruber hinaus, er schreibt: Mir sind als en-
gagiertem Amateur natiirfich fast alle Sta-
tionen bekannt, aber niemand konnte mir,
auch nicht bei der Bundespost, etwas tiber
Art, Kennung und Starke dieses neuen Sen-
ders sagen. Schiief3lich zog ich Erkundigun-
gen beim Bayerischen Rundfunk in Mun-
chen ein. Dort weil3 man ja immer alles. Zu-
nachst war man auch hier ratlos. Aber die
Reaaktion Aus der Provinz' konnte mir et-
was weiterhelfen. So kam ich zu Ihrer An-
schrift. Man wulite in etwa, dies sei ein
Versuchssender, den man wohlwollend und
aufmerksam beobachte. Bei FJ. Straul3 ha-
be man schon um Forderung des jungen
Athernachwuchses nachgesucht, aber der
habe entschieden — na, Preissn, na — wir
fordern unsere eigne Inkompetenz. Wir sind
wieder einmal total (berrascht. Was kann
denn bei soviel Wohlwollen und Firsprache
im Bayerischen Rundfunk nun noch schief-
gehen? WM

Dolphin-DOS!

Technische Daten von Dolphin-DOS:

Dolphin Hexer

Ein wichtiges Entscheidungskriterium fur den Kauf eines
Floppyspeeders ist die Gegenuberstellung von Preis und
Leistung. Uberpriifen Sie deshalb, ob Sie fir den Preis von
DM 178,—* einen Floppyspeeder finden, der soviel leistet wie

MuB ein Floppyspeeder der ELITE-Klasse teuersein?

Deshalb sollten auch Sie vor dem Kauf eines Floppybe-
schleunigers weitere Informationen anfordern. Nicht ohne
Grund hat Dolphin-DOS in GroBbritannien den »Utility of the
year 1986«-Preis gewonnen. Seit iber 2 Jahren ist es flr viele
Tausend Anwender Standard geworden.

Rufen Sie einfach an oder schreiben Sie an:

Dolphin Software, Inh. Jan Bubela, Egenolffstr. 19, 6000 Frankfurt 1, & 069/446573. Gratis Info

Dolphin-DOSC64/C64C/1541. . ....cocvveeeeeconeeaes 178,—
Dolphin-DOS C128/1571/C128D (auchimBlechgeh4use) « « o s o o o « « 198,—*

202 Blocke laden — 4,0 sec., 202 Blocke speichern — 8,0 sec., beschleunigt auch REL-Dateien, Validate
— 14 sec., Formatieren 35/40 Tracks — 21 sec., Centronics-Schnittstelle, belegte F-Tasten etc.

Backup fir C128 + 1571 in 3 min. (mit Dolphin-DOS 50 sec.) Filecopy (nur im 80Z-Modus des C128)*,
siehe Test64er3/88S.139 . .. . v v e v i oo ve s s in s aomasoenonsonmansans y

* = unverbindliche Preisempfehlung, diese Preise sind unsere Ladenpreise, bei Versand per NN zzgl. 7,— DM Porto.
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WIE

bekommt man 12mal INPUT 64 zum Preis von 10. Plus kostenloser Zustellung ins Haus?

SO

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



al der Geheimnisse

Spiel: Danger Valley

Kaum haben wir uns auf die Suche nach
dem Schatz begeben, missen wir uns ent-
scheiden: das Schwert in die Hand nehmen
oder den dargebotenen Schltssel ergreifen.
Und wenn lhnen just in diesem Moment ein
Monster begegnet, dann erleben Sie span-
nungsreiche Sekunden.

Wie alles anfangt . . .

Bei unserem Spiel handelt es sich um eine
spannende Kombination aus Grafik-Adven-
ture, Animation und Tufteln, auch die Ge-
dachtnisschulung kommt in dem Irrgarten
nicht zu kurz.

Ausgangspunkt wie bei jedem Maze-Adven-
ture (Maze heiBt nicht Keule, das ware Ma-
ce, sondern eben Irrgarten) ist hier das Zu-
hause eines netten jungen Mannes, das an
eine kleine Ausgabe solcher Schlosser erin-

Zu Zeiten der Friedenshewegung war viel
davon die Rede, ,Schwerter in
Pflugscharen” umzuwandeln. Die dies
propagierten, sahen sich geradezu
versteinerten Verhaltnissen gegeniiber, die
fast so lahmend wirkten wie der Blick der
Medusa in der griechischen Mythologie.
Nicht ganz so dramatisch, aber in etwa
ahnlich ergeht es uns im Spiel “Danger
Valley".

nert, wie sie fur Marchenprinzen gebaut
wurden. Das Portal ist bereits geschlossen,
und unser Graf macht sich gerade auf den
Weg zum Schatzkastlein. Doch glauben Sie
jetzt bitte nicht, daB das Spiel beendet seli,
wenn er das Kastlein gefunden hat, oh nein,

dann werden die Gefahren eher noch gro-
Ber. Das Ziel ist erst dann erreicht, wenn
der junge Prinz beziehungsweise Sie () das
Kastchen gefunden und wohlbehalten nach
Hause gebracht hat. Merken Sie sich den
Weg also gut, vor allem den, der wieder
zuriick ins heimische Schlof fuhrt.

Auf dem Wege hin zum Schatz und zuruck
gibt es eine Menge Gefahren: da ist erstens
die groBe Gefahr, sich zu verlaufen, dann
die nicht minder groBe Pein, daf3 Sie zu lan-
ge unterwegs sind und verhungern, und
drittens die Gefahr, einer der zahlreichen
Medusen zum Opfer zu fallen.

Beschwerlich und voller
Gefahren

Nach dem Laden und Starten des Spiels,
werden Sie zunachst mit einem Faktum Ih-
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res C64 angenehm uberrascht. Mit dem
64er kann man namlich sehr gut Tone wie
auch Grafik hervorzaubern. Nach dem Er-
scheinen des Titelbildes erklingt die Be-
griBungsmusik von Johann Sebastian
Bach. Oliver Mulhens und Thorsten Blau-
deck haben das Musiksttick so gut auf dem
64er umgesetzt, daB man das Eingangsbild
ruhig eine Weile laufen lassen kann, ein-
fach um sich an der Musik zu erfreuen.

Danach wird es dann wieder ernst. Ihren
Joystick haben Sie sicher schon in Port 2
gestopselt, denn dann konnen Sie gleich
mal zum Start den Feuerknopf drucken. Es
erscheint das Hauptmenu. Mit lhrem Joy-
stick oder der Tastatur steuern Sie den Pfeil
und konnen somit Spielstufen und Laby-
rinth-Plane auswahlen. Uber die Joystick-
Steuerung braucht man nichts zu sagen,
denn: Stick nach links — Pfeil bewegt sich
auch nach links und so weiter (Tastatur-
Steuerung siehe Tabelle). Beginnen wir also
mit dem Spiel. Vielleicht sollte man zuerst
etwas bescheiden sein und mit Stufe 1 und
Plan 1/8 beginnen. Stufe 1 ist dabei der
niedrigste und Stufe 16 der hochste
Schwierigkeitsgrad. Was aber bedeuten die
Angaben im Kasten mit der Bezeichnung
Plan? Ganz einfach: Wir haben ein Feld mit
einer bestimmen GroBe. Das Labyrinth, das
jeweils erzeugt wird, konnen Sie in den
AusmaBen, eben durch die Auswahl einer
dieser Bezeichnungen, selbst bestimmen.
Dabei entspricht 1/1 einem Labyrinth, wel-
ches das ganze zur Verfigung stehende
Feld in Anspruch nimmt. Das kleinste Laby-
rinth ist also das mit der Bezeichnung 1/8.

Taste Bedeutung

A Mannchen rauf
z Mannchen runter
s Mannchen links
/ Ménnchen rechts
F1 Bericht

F3 Ubersicht

F5 Schwertkauf

F7 Spielabbruch

Man muBl zwar wissen, wie man den Prinz
bewegt, aber die Ubersicht sollte auch
nicht in Vergessenheit geraten.
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Es wird dabei namlich nur der achte Teil
des gesamten Feldes benutzt.

Das rechts im Hauptmenu auf- und ab-
schwebende Etwas ist nicht etwa eine Son-
ne, sondern ein Monster nach Art eines
Medusenhauptes. An dieser Stelle mochte
ich Sie schon dringend darauf hinweisen,
sich vor diesen Hauptern ja in acht zu
nehmen. Im Laufe des Spiels werden sie
lhnen noch ofter begegnen als lhnen lieb
sein kann.

Wenn Sie mit lhrem Joystick den Pfeil auf
JAnleitung” zeigen lassen und dann anklik-
ken, werden Sie uber diese Ungeheuer et-
was genauer aufgeklart. Es sei denn, Sie
wollen unbedingt erst einmal am eigenen
Leib erfahren, was passiert, wenn Sie von
den Medusen uberrascht werden. Nachdem
Sie Plan und Stufe gewahlt haben, stellen
Sie den Pfeil auf Spielstart und dricken
jetzt den Feuerknopf Ihres Joysticks (bei
Tastatur-Bedienung die SHIFT-Taste). Das
Spiel beginnt mit dem Hinweis “Moment,
ich zeichne das Labyrinth".

Was zahlt im Spiel?

Uber das Ziel, daB Sie mit dem Schatzkést-
lein gesund heimkommen sollten, wurde
schon geredet. Aber das Ziel ist nicht alles,
der Weg ist auch hier wenigstens genauso
viel — und der Faktor Zeit wird ebenfalls
nicht vergessen. Keine Sorge, Hast ist hier
genausowenig angebracht wie bei einer
Partie Schach. Sie sollten in Ruhe Uberle-
gen, und keine Uhr wird Sie dabei storen.
Aber ein Countdown findet dennoch statt,
denn der Vorrat, wenn auch nicht an Zeit
so doch an Schritten, ist begrenzt. Wenn
der Schrittvorrat jedoch zu klein wird, dar-
auf weist die Bildschirm-Rahmenfarbe hin,
sollten Sie schleunigst wieder zu neuer
Kraft kommen, das heif3t: sie missen in ei-
nem der Wirtshauser Nahrung zu sich
nehmen. Diese Hauschen erkennt man am
qualmenden Schornstein und dem "W’ in
der Mitte. Finden Sie kein solches Haus
oder es ist gerade keins in lhrer Nahe und
der Bildschirmrahmen hat auBerdem schon
die Farbe Rot angenommen, konnen Sie
sich nur noch auf den Tod vorbereiten.

Wenn Sie die F1-Taste driicken, wird lhnen
dieser Umstand schon klarer. Der dann er-
scheinende Situationsbericht zeigt Ihnen,

daB Sie eine bestimmte Anzahl von Schrit-
ten zur Verflgung haben und daB Sie
soundsoviel Schritte brdauchten, um den
Schatz ohne Umwege (die aber nicht zu
vermeiden sind) zu finden. Also heift es,
mit den Schritten hauszuhalten und nicht
wild umher- oder gar herumzurennen, son-
dern Zug flir Zug klug abwagend zu pla-
nen. AuBerdem zeigt der Bericht die Anzahl
der Monster, der Schwerter und wieviel
Wegweiser Sie schon gefragt haben.

Die Funktionstasten haben es in sich. Drik-
ken Sie sie also nicht zu oft. Die F3-Taste
(Ubersicht) kostet Sie zum Beispiel jedes-
mal, wenn sie gedriickt wird, 20 Schritte.
Daflir konnen Sie aber sehen, wo Sie lang-
laufen mussen, wo noch ein Schwert zu
finden ist und so weiter. Auch der
JSchwertkauf* mit der Fb-Taste kostet je-
desmal 40 Schritte.

Diese Preisangaben in der Wahrung
LSchritte” variieren von Spiel zu Spiel, nach
Plan, Stufe und per Zufall. So kdonnen Fort-
geschrittene je nach dem Stand der Preise
ihre Spieltaktik geschickt andern.

Andererseits kann man sich auch (wieder
als variable Notierung verstanden) zum
Beispiel 60 Punkte dazuverdienen. Es muB
einem nur gelingen, ein Monster mit
Schwertstreichen zu toten. 40 Punkte (mal
mehr, mal weniger) gibt es, wenn man vor
einem mit W versehenen Hauschen steht
und davor agiert. Das Ergebnis: das Haus-
chen verschwindet und 40 Punkte (wie
schon gesagt, mal mehr, mal weniger) be-
kommt man zusatzlich auf seinem Schritte-
konto gutgeschrieben. Das muB auch so
sein, denn bei Kontostand Null ware unser
schatzsuchender Prinz ,verhungert”, das
Spiel unehrenhaft beendet. Was aber heiit
L,agieren“?

Unser Prinz auf Schatzsuche

Sie haben die Moglichkeit, vor finf ver-
schiedenartigen Objekten zu agieren: 1. wie
gesagt, vor dem W-Hauschen, 2. vor dem
Wegweiser (Zeigefingerschilder), 3. vor den
Depots (weiter unten mehr dartber), 4. vor
dem Gittertor, flir das Sie den Schlissel
brauchen und 5. vor dem Schatzversteck.
Man agiert immer auf die selbe Weise, in-
dem man vor eines dieser genannten Ob-
jekte tritt, den Joystick in Richtung dieses



Objekts drickt oder gedrlckt 1aBt und da-
bei den Feuerknopf betatigt. So tritt die Ak-
tion wie gewinscht ein.

Unseren Irrgarten kann man naturlich auch
als Zauberwald bezeichnen. Das uns be-
gegnende W-Hauschen beschert uns Punk-
te beziehungsweise etwas zu essen. Jeder
Wegweiser, den wir fragen, gibt uns Ant-
wort darauf, wo der richtige Weg weiter-
geht. Halt man sich immer an die Auskunft,
kommt man zuerst zu dem Gittertor. Haben
Sie den Schitissel zur Hand, ist alles in Ord-
nung, wenn nicht, muB er erst geholt wer-
den. Haben Sie das Tor geoffnet und laufen
weiter, merken Sie, daB ab dem Gittertor die
Wegmarkierung fehlt. Da gibts nur eins: hin
zum nachsten Wegweiser und fragen. Ir-
gendwann steht man dann endlich vor dem
Schatzversteck. Druckt man jetzt den Joy-
stick in Richtung Schatz und gleichzeitig
den Feuerknopf, halt unser Held den lan-
gersehnten Kasten in seinen Handen.

Das Geheimnis der Depots

Als letzter Aktionspunkt bleiben noch die
Depots mit den Schwertern. Diese Depots
sind auf dem gesamten Spielfeld verstreut.
Mal sind es gleich mehrere zusammen, mal
tauchen sie nur vereinzelt auf.

War zu Textanfang davon die Rede, aus
Schwertern Pflugscharen zu schmieden, so
steht unser Held vor der schwierigeren Fra-
ge, wann er zum Schwert und wann zum
Schlussel oder Schatz greifen soll. Das ist
der zentraler Reiz in unserem Spiel, der
wahre Dreh- und Schlisselpunkt. In unse-
rem Zauberwald gibt es zunachst reichlich
Schwerter. AuBerdem geht unser Prinz
schon von daheim mit einem Schwerte
fuchtelnd auf Schatzsuche. In jedem Depot
liegt jeweils ein Schwert fur den Bedarfsfall
bereit, um das Leben unseres jungen Man-
nes zu schutzen. Auch hier treten Sie ein-
fach vor das Depot und agieren wie oben
beschrieben. AuBerdem kann man sich je-
derzeit, ob ein Depot in der Nahe ist oder
nicht, blitzschnell durch einen Druck auf die
F5-Taste mit einem Schwert bewaffnen. Al-
lerdings kostet dieser Express-Service we-
nigstens 30 Schritte extra.

Wozu aber diese reichlichen Gelegenheiten,
um zum Schwert greifen zu konnen? Nur
so hat man die Gewahr, sich unbeschadet

einer der reichlich im Labyrinth herumgei-
sternden Medusen zu nahern. Oft sind sie
ja gut sicht- und horbar, aber an Ecken und
Biegungen missen Sie auf Uberraschun-
gen gefaBt sein. Das sind Sie auch, und
zwar mit dem Schwert in der Hand, denn
der Kampf geht immer gleich aus: die Me-
duse stirbt, und der Prinz ubersteht's auch
unbeschadet, aber das Schwert ist weg.
Darum merke: Zwei Medusen sind eine zu-
viel!

Ganz schon einfach, konnte man denken:
wer durch den Irrgarten will, der vergesse
sein Schwert nicht, denn wie man in den
Zauberwald hineingeht, so kommt man
auch wieder heraus. Im Prinzip ist das
schon richtig, nur kann man es nicht immer
einhalten. Man braucht auch den Schlissel,
wenigstens bis zum Gittertor. Findet man
ihn und will ihn mitnehmen, mufB man das
Schwert, falls man eines bei sich hat, dafur
ablegen. Kame jetzt eine Meduse, konnte
man sich noch nicht einmal wehren und
der Tod ware die Folge. Ausweg: beides,
Schwert und Schlssel, geschickt austau-
schen. Hat man den Schllssel und begeg-
net einer Meduse, dann schnell zurick,
Schitussel gegen das Schwert getauscht,
die Meduse damit gejagt, dann wieder zu-
rick (um Himmels willen, den Weg gut
merken), den Schitssel aus dem Depot ge-

holt, und sich wieder auf die Schatzsuche
gemacht. Fragen Sie dabei ruhig immer
wieder die Wegweiser, sie zeigen den Weg
anhand von ausgestreuten Knopfen und es
kostet keine Punkte.

Kommt man, auf der Suche nach dem
Schatz, irgendwann an das Gittertor, muf
es mit dem mitgefuhrten Schitssel gecffnet
werden. Danach konnen Sie Ihren Weg
fortsetzen. Hat man endlich das Kastchen
erreicht, nimmt man es mit und macht sich
auf den Weg nach Haus. Auch hier gilt: Vor-
sicht vor den Medusen, dann erst das Kast-
chen gegen ein Schwert tauschen, zur Me-
duse, diese niederkampfen, wieder zurtck
zum Kastchen und weiter heimwarts.

Willkommen daheim

Fragt man einen Wegweiser wenn man das
Kastchen in der Hand halt, wird der Weg
nach Haus beschrieben. Halt man gerade
ein Schwert in der Hand oder auch gar
nichts, beschreiben die Wegweiser immer
den Weg zum Schatzkastchen.

Sind Sie unterwegs nicht verhungert oder
gar unbewaffnet einer Meduse in die Arme
gelaufen, werden Sie zu guter letzt mit offe-
nen Armen (Toren) empfangen. Herzlich
willkommen. W. Schmidt-Pabst/kfp

3333 Mark.

Beim INPUT-64-Programmierwettbewerb.

Monat fir Monat.

Fir Ihre Anwendungen, Werkzeuge, Spiele,

Animationen und Lernprogramme.

Interessiert?

Hinweise flir Autoren anfordern!

Auch fur

128er Programme.
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Am 24. Juni an lhrem Kiosk:
INPUT 64, Ausgabe 7/88
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DAS ELEKTRONISCHE MAGAZIN
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News - Programme

Unterhalt
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Wir bringen unter anderem:

Musik-Editor

Ab sofort konnen Sie den C64 als Noten-
Schreibmaschine benutzen. Lastiges No-
tenschreiben von Hand entfdllt, denn mit
dem Musik-Editor konnen Sie die Noten di-
rekt in den Rechner eingeben. Komponieren
auf dem 64er? Kein Problem. Sie benutzen
ganz einfach die Tastatur als Klaviatur. Bis
auf eine 1/16 Note genau ubernimmt der
Rechner dabei sofort, was Sie spielen. Ein
internes Metronom (iberwacht dabei lhre
Taktsicherheit. Wenn Sie einen Drucker be-
sitzen, konnen Sie die fertige Komposition
sogar zu Papier bringen.

Kfz-Kosten

,Schon wieder das Finanzamt, immer diese
Kfz-Steuern. Hab ich die nicht schon be-
zahlt?" Damit Sie fur's nachste Mal genau
dartiber Bescheid wissen, verwaltet der
C64 alle Unkosten fur lhr Auto. Denn nicht
nur die Steuern, sondern auch Ausgaben
fUr Kraftstoff, Oel, Wagenpflege, Reparatu-
ren und so weiter konnen Sie mit diesem
Programm verwalten. Eine Datenverwal-
tung fur alle Autofahrer.

Geografie

Konnen Sie auf einer unbeschrifteten Land-
karte alle Staaten Europas aus dem Ste-
greif bestimmen? Jetzt aber dalli, die Zeit
lauft. Wenn es nicht so klappt, dann raten
Sie doch mal die einzelnen Bundeslander
der BRD. Vielleicht kommen die lhnen auf
die Schnelle in den Sinn. Doch auch dabei
gibt's eine Schwierigkeit: ganz schnell (fast
nebenbei) sollen Sie auch noch einige gro-
Bere Stadte bestimmen. Die Namen sind
vorgegeben.

Und auBerdem: Nico als Fliesenleger 3
64er Tips * u.vam

¢’t — Magazin fiir Computertechnik

elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 7/88 — ab 10. Juni am Kiosk

Test: XCAD fir Amiga * Software-Know-how: Computerviren,
Schrifterkennung mit Matrixgedachtnis > Report: Suprenum
— das deutsche Supercomputer-Projekt % Programm: Diffe-
rentialgleichungen losen, Tastaturtreiber fir PCs > Kartei:
DTP-Sprache PostScript * u.v.a.m

Ausgabe 7-8/88 — ab 24. Juni am Kiosk

Projekte: IEEC-Schnittstelle fir PC, ASU (Adressierbare Seriel-
le Universelle Datentbertragung), Drucker als x/y-Schreiber
* Die elrad-Laborblatter: LM 10 — Schaltungstechnik des
Kombi-OpAmps * Sonderteil MeBtechnik: Sensoren und Sig-
nale * Projekte: Drum to MIDI, 2-m-Abhorempfanger, Infrarot-
Nf-Ubertragung (IR-Kopfhorer) > uvam
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INPUT 64 - Abonnement

Abruf-Coupon

Ja, libersenden Sie mir bis auf Widerruf alle kiinftigen INPUT-64-Ausgaben

ab Monat

(Kiindigung ist jederzeit mit Wirkung zu der jeweils ibernichsten Ausgabe moglich. Uberbezahlte Abonnementge-
biihren werden sofort anteilig erstattet.)

Das Jahresabonnement kostet auf Diskette DM 198,—

Absender und Lieferanschrift: . ) R
Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (i = ae, 6 = oe, U = ue)
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Von meinem Recht zum schriftlichen Widerruf dieser Order innerhalb einer Woche habe ich
Kenntnis genommen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung.

Unterschrift:

Bitte beachten Sie, daf} diese Bestellung nur dann bearbeitet werden kann, wenn beide Unter-
schriften eingetragen sind.
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>m Giro- oder Postscheck-

Bankeinzug kann nur innerhalb Deutschlands

IMPRESSUM:

INPUT 64 Das elektronische Magazin

Verlag Heinz Heise GmbH & Co KG
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INPUT 64 erscheint monatlich.
Jahresabonnement Inland DM 198,—
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gaktion vom Herausgeber nicht tibernommen wer-
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Die gewerbliche Nutzung ist ebenso wie die pri-
vate Weitergabe von Kopien aus INPUT 64 nur
mit schriftlicher Genehmigung des Herausge-
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Bitte zum Entnehmen der Diskette die Perforation
an den markierten Stellen aufreiBen.
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Kiunstliche
intelligenz

Die aktuelle
Computer-
anwendung

Der umfassende Ein-
blick in diesen hochaktu-

ellen Bereich der Com-
puterprogrammierung
ermoglicht es dem Le-
ser, sich sein eigenes
Urteil uber Chancen und
Grenzen der kunstlichen
Intelligenz zu bilden. Die

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

WV

w 3
@

w »

schung zur kunstichen
Intelligenz ist das se
stéandige Auffinden g
lich neuer und das Wie-
dererkennen bekannter
Muster in Texten, Bil-
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