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Liebe(r) é4er—Besitzer(in),

in einer normalen Computerzeitschrift fanden Sie an dieser
Stelle ein ausfihrliches Vorwort. Sie wiirden erfahren, warum
eben diese neue Zeitschritt unbedingt notwendig ist -
obwohl es schon unzdhlige andere Fachblatter gibt.

Aber INPUT &4 ist nicht nur keine “normale” Computerzeit—
schrift, sondern iberhaupt keine Zeit”schrift”. Und was Sie
im Augenblick lesen, ist nur das Beiheft - die Hauptsache
finden Sie auf der Kassette. Harum Computerprogramme dort
besser aufgehoben sind als auf bedrucktem Papier, missen wir
Ihnen nicht erst erkldren. Darum wissen Sie auch schon
lingst, warum Sie INPUT &4 brauchen.

Lesen Sie trotzdem weiter/ Statt eines Vorworts mochten wir
Ihnen einige Hinweise fir den Umgang mit dem INPUT c4—Be-
triebssystem geben.

1.) Entfernen Sie — bei ausgeschaltetem Rechner — evtl.
vorhandene Steckmodule. Schalten Sie vor dem Laden von
INPUT &4 Ihren &4er einmal kurz aus und dann wieder ein.

2.) Legen Sie die erste Seite der Kassette ein und spulen
Sie bis zum Bandanfang ruriick. Versuchen Sie nicht, die
rweite Seite ruerst zu laden - dann tut sich nimlich gar
nichts, weil die Programme nur mit dem INPUT &4-Betriebs—
system zu laden sind.

3.) Geben Gie <LOAD> und <RETURN> ein — alles weitere ge—
schieht von selbst. INPUT 64 meldet sich mit “INPUT &4
(womit auch sonst) und winscht Ihnen anschliefend “Guten
Tag”. Nach der Titelgrafik springt das Programm ins In-
haltsverzeichnis des Magazins

4.) Sie konnen nun mit der Leertaste durchblittern und mit
CRETURN> das angezeigte Programm auswdhlen. Im Fenster un—
ten rechts erhalten Sie dann weitere Hinweise “Bitte Band
zurueckspulen” usw.

2



%.) Merken Sie sich drei Kommandos:

CCTRLY und gleichzeitig <h> ruft aus dem laufenden Programm
eine Hilfsseite des INPUT &4-Betriebssystems auf. Sie fin—
den darauf weitere Hinweise. Driicken Sie ernmeut <(CTRL> und
<h>, verschwindet das eingeblendete Fenster, und es geht
weiter im Programm.

TRL> und <i} beendet das aktuell laufende Programm und
fiihrt zuriick ins Inhaltsverzeichnis. Sie kénnen dann ein
anderes Modul anwshlen oder das bereits geladene Programm
neu starten. (Letzteres funktioniert nicht immer, einige
Programme lassen dies nicht rzu. Sie werden dann zum “Band
zurickspulen” aufgefordert.)

CCTRLY und <h> brw. (CTRLM und <id kénnen Sie im Prinzip
inmer anwidhlen. Auch hier bestdtigen die Ausnahmen die Re-
gel: Das Spiel "BALLONJAGD” 148t dies nur wihrend der
pielanleitung zu — der Autor hat zu massiv in die Commodo—
re-Tastaturabfrage eingegriffen.

CCTRLY und <) macht Raubkopierer arbeitslos. Dieser Tasten—
druck steht fir SAVEn und funktioniert bei allen Programmen,
die auch auBerhalb von INPUT &4 anwendbar sind: Spiele,
Tools, Anwenderprogramme etc. Legen Sie Ihre eigene Kassette
oder Diskette ein, dricken Sie <CTRLY und <s) und befolgen
die weiteren Anweisungen — Sie haben eine Kopie des Pro-
gramms. Diese Option ist bei vielen Programmen nur am Pro-
grammantang méglich — entnehmen Sie dies jeweils dem Hinwei-
sen zu den einzelnen Modulen in diesem Heft.

&.) Haben Sie bei der Auswahl eines Programmes eventuell
nicht weit genug zuriickgespult, und es wurde nicht gefunden,
spulen Sie bis rum Bandanfang zurick. Kontrollieren Sie, ob
die richtige Kassettenseite -eingelegt ist/ Werten Sie dazu
einen Blick in das Kaszsetteninhaltsverzeichnis auf. der
nédchsten Seite/
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P3: Dricken Sie nicht <RUN/STOP> und <RESTORE). Dadurch
stirzt der Rechrer ab. Mit etwas Glick landen Sie aber im
Direktmodus und gelangen dann durch ein <SYSS50307) wieder
ins INPUT é4-Betriebssystem.




BEI LADEFROBLEMEN:

Schimpfen Sie nicht auf uns - die Bander sind normgerecht nach
dem neuesten technischen Stand aufgezeichnet und sorgféltig ge-
prift.

Sondern: FReinigen Sie zundchst Tonképfe und Andruckrolle ihres
Kassettenrecorders. Hequem l1&Bt sich dies mit einer Reinigungs-—
kassette erledigen, sie kénnen aber auch eines der iblichen Rei-
nigungsmittel und ein Wattestabchen benutzen. Die genaue Vorge-
hensweise ist im Handbuch der Datasette beriehungsweise Ihres
Kassettenrecorders beschrieben.

Fiihrt auch dies nicht zum Erfolg, ist der Tonkopf Ihres Gerétes
verstellt. (Dieser Fehler tritt leider sehr haufig auf, sogar bei
neuen Geraten.)

Normalerweise ist jetzt ein Besuch beim nachsten Commodore- oder
Hifi-Handler f&llig, um die richtige Justierung vornehmen zu las—
sen.

Sie kinnen es aber auch selbst versuchen. Als Hilfsmittel haben
wir ein kleines Programm entwickelt, das die Einstellung der Ton—
kipfe erleichtert.

Am  Ende der ersten Handseite befindet sich ein cirka 30 Sekunden
langes Synchronisationssignal. Mit dem unten als Listing abge-
druckten Frogramm "JUSTAGE" kann dieses Signal ausgewertet wer-—
en.

Aber tippen Sie die Programmzeilen erst einmal ein und speichern
Sie das Programm ab.

Nehmen Sie sich dann einen kleinen Schraubenzieher und werfen
einen Blick auf lhre Datasette. uUber der "REWIND"-Taste, in etwa
0,5 cm Abstand vom Kassettenfach, befindet sich ein kleines Loch.
Wenn Sie die "PLAY"-Taste driicken und durch dieses Loch schauen,
sehen Sie den Kopf einer Einstellschraube. Mit dieser Schraube
kann die richtige Lage des Tonkopfes eingestellt werden. (Benut-—
zen Sie einen anderen Recorder als die Datasette, entnehmen Sie
die entsprechenden Hinweise bitte dem Handbuch.)

Legen Sie nun die Seite 2 von INFUT 64 ein und spulen zuriick zum
Bandanfang. Driicken Sie jetzt die "FLAY"-Taste, lassen das Band
cirka 50 Sekunden laufen, stoppen es dann und drehen es um. Die
Kassette steht dadurch kurz vor dem Synchronisationssignal.

Laden Sie das Programm "JUSTAGE" wieder in den Rechner und star-—
ten es. Haben Sie alles richtig abgetippt, kommt die Meldung
"FRESS FLAY ON TAPE" - wenn nicht, vergleichen Sie noch einmal
Ihr Programm genau mit dem abgedruckten Listing.

Nach dem Driicken der "PLAY"-Taste geht der Bildschirm zunichst
wie immer aus. Ist das Synchronisationssignal erreicht, wechselt
die Bildschirmfarbe; und zwar, bei nicht total verstellten Re-
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cordern, véllig gleichmdBig etwa drei Mal pro Sekunde. Liegt die
Justierung des Tonkopfes grob auflerhalb der zuldssigen Toleranz-
grenzen, geschieht entweder nichts oder die Farben wechseln un-
regelmafig.

Geschieht dies nicht, verdrehen Sie die oben beschriebene Ein-
stellschraube. Aber Vorsicht: Ganz langsam und ohne dabei Druck
auszuilben! Verdrehen Sie diese Schraube in jede Richtung nicht
mehr als ungefdhr eine Umdrehung. Nach etwas Ausprobieren wird
der Bildschirm gleichméfig die Farbe wechseln. Soweit die Grob-
einstellung.

Zur Feineinstellung lassen Sie das Band mit dem Synchronisa-
tionssignal und das Programm "JUSTAGE" noch einmal laufen. Die
Schraube jetzt soweit nach links drehen, bis der Farbwechsel un—
gleichméBig wird. Diese Stellung genau merken (am Besten markie—
ren) und die Schraube langsam wieder nach rechts drehen: Der
Farbwechsel wird zunachst gleichméBig, bei weiterem Drehen wieder
unregelmafig. Merken Sie sich auch diese Stellung, und drehen die
Schraube nun in Mittelstellung, das heilit zwischen die beiden
Randstellungen. Denken Sie daran, daf wihrend der Einstellung
auf keinem Fall Druck auf den Schraubenkopf ausgeiibt werden darf!

Der Tonkop# Ihres Recorders ist jetzt exakt justiert. Sollte sich
auch nach dieser Einstellung INFUT 64 nicht laden lassen, erhal-
ten Sie von uns eine Ersatzkassette. Schicken Sie dazu bitte die
defekte Kassette mit einem entsprechenem Vermerk ein. Hier noch
einmal die Adresse:

Verlag Heinz Heise GmbH

INPUT 64-Vertrieb

Bissendorferstr.4
3 Hannover 61

LISTING "JUSTAGE"

00:0 3 418 746 856

300 FORI=49199T049410:READ D:
900 TPPSC 324714 THENPRINT AL TH ABOETTPRT - FEWLER KORRIGIEREN!"$END

950 FRINT"D.K."

970 SYS49338

1000 REM VON 49199 BIS 49410

1010 DATAL7S, 13,220,169,217,174, 4,220,172, 5,220,141, 14,220, 48, 44, 56
1020 DATA10Z, 88, 36, 89, 48, 12,144, 10,165, 88,133, 90,169,128,133, 68,133
1030 DATA 91,192,121,144, 4,224,115,176, 7,169, 0,133, 92, 56,176, 11,165
1040 DATA 92, 78,126,158, 92, 38, 92, 16, 19, 24;102,.08, 36, 89, 48, 12,144
1050 DATA 10,165, 88,133, 90,169,128,133, 88,133, 91,104,168,104,170,104, 64
1060 DATA 96, 36, 91, 16,252,132, 91,165, 90, 96,160,128,132, 89,165, 68,201
1070 DATA 22,208,250,132, 88,160, 10,132, 89,132, 91, 36, 91, 16,252,132, 91
1080 DATAL6S, 90,201, 22,208,226,136,208,241, 32,133,192,201, 22,240,249, 96
1090 DATA 32,147,252,120, 32, 23,248,165, 1, 41, 31,133, 1,133,192,169) 47
1100 DATALA1, 20, 3,169,192,141, 21, 3,169,127,141, 13,220,169,144,141, 13
1110 DATAZ20,173, 17,208, 41,239,141, 17,208,169, 70,141, 4,220,169,129,141
1120 DATA 5,220, 88, 32,142,192,201, 42,208,249,173, 32,208, 41, 15,168,200
1130 DATA140, 32,208, 76,237,192,208, 76
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MASKENGENERATOR

Die Bedienung des Maskengenerators wird im Programm erklért,
nachfolgend noch einige spezielle Hinweise und das Assemblerli-—
sting.

Beachten Sie beim Erstellen der Bildschirmmaske, dal das Programm
den normalen &der—Editor benutzt. Das heifit: Wenn Sie versuchen,
iiber die untere Zeile hinauszugehen oder ganz unten rechts in den
Bildschirm zu schreiben, scrollt das Bild und die obere Zeile ist
weg.

Geben Sie, nachdem durch den Basic-Lader das Maschinenprogramm
generiert wurde, ein >NEW< - dann haben Sie nach dem Arbeiten mit
dem Maskengenerator nur die Print-Zeilen fir Ihren Bildschirmauf-
bau.

Fiigen Sie vor diese Zeilen eine Zeile mit dem Befehl >FRINT
CHR#(147);< (Bildschirm loschen - das Semikolon ist wichtig !!)
ein und hinter die erzeugten Zeilen eine Warteschleife, =z.B.:

999 GET W$ : IF W$ = "" THEN 999

Dadurch wird der Bildschirm schneller aufgebaut, und das Bild
bleibt stehen, bis eine Taste gedriickt wird.

ASSEMBLERL ISTING-MASKENGENERATOR

et Bt a91sz
SICZETLEN NEU BINDEN
{FOINTER 71 VERBESSERN

IPOINTER NiCHT 20 ZERSTOEREN
R AUSGEBEN: RVE- ANFUEHRING. AUS
TFB/SC ENGEN AUF SCREEN

S4FD/AFE ZEIGEN AUF ZEICHENPUFFER

oo SZEICHEN von BrLDSCHIRM
tsEm v 1IN DEN FUPFER KOPIEREN
wr Y
N sFC

e

B ver




FAFB/ATC ZLIGEN AUF FARBPUFFER
SEEILENNURMER UM 10 ERHOENEN

HFD/AFE ZELGEN AUF PARBSPEICHER

THILDSCHTIM ABSCHALTEN
IFARBSPEICHER 1N FARDPUFFER
rOPIEREN

+POINTER FESTLEGEN

4RVE FLAG UND FAREE FESTLEGEN
VSIE PESSEN €INCN WERT MABEN, DER
JGARANTIERT UNGEAENDERT WIRD { ~> CODE |
140 PRINT-ZEILEN ERZEUGEN

s oFF
SFARDEHELLBLAY

4100 10 16-BIT-FORRAT
§IN $033C/0330 SPEICHERN

TLoEsCHE BILDSCHIRN

{ERSTE ZEILDWAINER DER
IPRINT-ZEILEN AUSGEBEN

1TASTATUR ABFRAGEN

{BELDE WAL, 5 MIRD NICHT ERNIEDRIGT

IEILENAIRER UM 10 ERNTEDRIGER
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SOUNDCONTROL

Die Méglichkeiten dieses Frogramms haben Sie bestimmt schon aus—
filhrlich ausprobiert. Wenn nicht, tun Sie das erstmal - da—
mit ersparen Sie sich und uns viele Worte.

Wenn Sie Soundcontrol in  Ihren eigenen Programmen nutzen wol-
len - und darum geht es ja letztendlich - missen Sie zunachst
die Maschinensprache-Routinen zur Verfigung haben. Denn ge-
schrieben wurde SOUNDCONTROL als Musik-Tool, das Ihnen die Fro-
grammierung des Soundchips (SID) erleichtern soll. Von daher ist
alles, was Sie in INPUT 64 gesehen haben, nur Beiwerk zur Demon-
stration dieses Frogramms. Der Kern sind die 1,5 KByte Assem—
blerroutinen, die Sie aus Ihrem eigenen BASIC- oder Assembler—
programm heraus ansprechen kénnen.’

Dazu  SAVEn Sie das komplette SOUNDCONTROL auf Ihren eigenen Da-
tentrager (siehe Einfiihrung), laden es wieder in den Rechner
und geben <RUN Dadurch wird das Assemblerprogramm im Speicher—
bereich $9800 bis $9E00 abgelegt.

Sind Sie HResitzer eines Monitors, kénnen Sie nun diesen He-
reich mit den iblichen Monitorbefehlen SAVEn und das Programm
spater absolut wieder laden.

Achten Sie bitte darauf, dafl SOUNDCONTROL im Eereich C400 bis
$C420 ein Spiegelbild des SID erzeugt. Frogramme oder Daten in
diesem Bereich werden also zerstort.

Verfigen Sie nicht iber einen Monitor, ist das ganze etwas kom—
plizierter - leider stellt das é4er—Betriebssystem keine komfor-
tablen Routinen zum SAVEn bestimmter Speicherbereiche zur Verfii—
gung.

Tippen Sie ein:

<8YS57812 "NAME",Gerateadresse’> und <RETURN>

YNAME" ist der Programmname, unter dem Sie Soundcontrol ablegen
wollen. Berateadresse ist 1 fiir Kassette, 8 fir Diskette. Zum
Beispiel:

<SYS57812 “ROCK'N ROLL",1> legt als Frogrammname “ROCK'N ROLL"
und als anzusprechendes Geridt den Kassettenrecorder fest.

Dann geben Sie ein:
<FOKE174,0: POKEL7S, 158: POKE193,0: FOKE194,152: SYS62954> & <RET.>

Dadurch wird die Anfangs- und Endadresse des Programms an die
SAVE-Routine ibergeben. Datasettenbesitzer werden zum >PRESS RE-

CORD & FLAY ON TAPE< aufgefordert. Hatten Sie als Gerateadresse
"8" gewahlt, lauft die Floppy an.
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SOUNDCONTROL. kann nun absolut, das heiBt mit Sekundaradresse 1,
wieder geladen werden ({LOAD "NAME",1,1> fir Kassette, <LOAD

"NAME",8,1> fir Diskette) und steht fiir Ihre eigenen Programme
zur Verfigung.

Die genauen Vorschriften zur Ansteuerung entnehmen Sie bitte den
folgenden  Hardcopys der Bildschirmausgaben aus dem Programmteil
"Erklérungen" des SOUNDCONTROL-Demo-Frogramms.

HARDCOPYS
folgende sys- und poke-adressen koennen bemer kung:
sie in ihre eigenen programme aufnehmen, wenn oben 1ink:

(in schwarz) auf dem
wenn sie mit soundcontrol arbeiter

0

contral nach nicht angeschaltet

ys 39936 soundcontrol anschal
obe

wenn das kommando zum erzeugen eines
tones gegeben wird, werden automatisch
Sys 40148 soundcantrol abschal ten die grundeinstellungen der jeweiligen
sys 38912 ton erzeugen (naeheres stimme uebernommen.

apaster unter ‘kommandos’) durch den anschaltsys werden saemtliche

soundcontrol 2-speicherzellen auf =inen

standard-wert gebracht, d.h. eigene ein-
stellungen werden geloescht.
832 wellenform von stimme 1

847 effekteinstellungen fuer stimme 1
835 tastverhaeltnis von stimme 1 848 effekteinstellungen
849 effekteinstellungen fuer stimme 3
850 glidegeschwindigkeit fuer stimme
838 anschlag und abschwellen, stimme 1

1
851 glidegeschwindigkeit fuer stimme 2
839 anschlag und abschwellen, stimme 2 852 glidegeschwindigkeit fuer stimme 3

840 anschlag und abschwellen, stimme 3 855 aodulat{cna-geschuindigkeit fuer
841 halten und ausklingen, stimme 1

Do sy o oS KL g Zadlh Lot eicn
o 5 861 tastverhaeltnis-glidegeschw., st.1
yecnaeitnls €l 563 tastverhael tnis-glidegeschu., st.5
RO MEEUON i B64 tastverhaeltnis-modulationsgeschw.
i
845 tongenerator-nummer (1-3) oder bei -

e

frstip meits {Lnteienirg) Ringahens anmerkung zu den effekteinstellunges
addieren sie zu der zahl O alle zahlen
Ger effekte, die sie fuer die jeweilige
stimme sinschalten wollen:

um den ton dann zu erzeugen, geben sie
5ys38912 (ton erzeugen) ein

beispie!
es soll auf stimme 1 der ton c erzeugt 1 glide nach oben
werden: 3 glide nich unten
s 111 pokeBab, 36 nisglide nach oben
erklaerun:

: E irtvehastniseride nach unten
soundcontrol einschalten:stimme l:ton c: 16 modulation (der frequer
ton erzeugen o T etnae brsominyaton



dann poken sie diese zahl in die effekt-
einstellungsspeicherzelle der jeweiligen
stimme (also in 847, 848 oder 84%)

nicht vergessen, dass sie diese effekte
auch noch einstellen keennen!

860 filter-effekteinstellungen
857 4ilter-glidegeschwindigkeit

anmerkungen:
der filter-anfangswert ist der wert, den
der filter normal haben soll,von dem aus
also der glide oder die modulation aus—
gehen soll.

um den filter einzuschalten, muessen sie
aber zuerst den filter im soundchip ak-
tivieren (filtermodus und filter ein-
schalten, siche commodore 64-anleitungs—
buch) .

858 filter- keit
855 t11ter—aodulationabareie

867 filter-anfangswert

875 stimme (1-3) auf filter

anmerkung zutfiltereffekteinstel lungen
addieren sie zu der zahl O alle zahlen
der effekte, die sie einschalten wollen:

1 filterglide nach oben
3 filterglide nach unten
4 filter-modulation

dann poken sie die zahl in die speicher-
zelle 860.

wenn soundcontrol 2 eingeschaltet ist,
befindet sich das soundchip nicht mehr
im adressbereich 54272 ($d400), sondern

erstmals zu lesen (peek), was sons

nicht moeglich war.

nicht vergessen: wenn oben auf dem
steht,

muessen sie bei soundchip-pokes di

anfangsadresse 50176 statt 54272 benut-

ende der anleitung.
us die funkticnan auszuprobieren,uashien
sie im hauptmenue numm

LISTING "SOUNDCONTROL"

0313 - Ton erzeugen -
s
$9813 Soundcontrol angeschaltet?
s

%2 Soundcontrol anschalten
#$97  (IRQ-Pointer setzen)

08 #8739
., 5815 LIX $04p Tongeneratornummer 1

3015 560 #9698 Serung nach Bolyphanroutine wenn null

? %81h oL
2018 ADC #se7  Dffset fir Tongenerator ausrechnen

9825 LDA #4800  Tongenerator ricksetzen
9827
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HILFSPROGRAMME

Dieses Modul enth&dlt vier Hilfsprogramme einschlieBlich der Hin-—
weise, die Sie zur Anwendung dieser Hilfsprogramme bendtigen.

Wir wollen an dieser Stelle noch einmal auf die geanderte SAVE-
Funktion hinweisen.

Bei den anderen Modulen oder Frogrammen SAVEn Sie immer alles.
Was Sie innerhalb von INFUT 64 sehen und héren kénnen, haben Sie
nach dem SAVEn auch auf Ihrem Datentréger.

Anders bei dem Modul HILSPROGRAMME ! Da wir davon ausgehen, daB3
Sie die einzelnen Hilfsprogramme unmittelbar nutzen wollen, wirde
Ihnen eine Verkettung (und zusatzlich erlauternder Text) der
Hilfsprogramme wenig helfen.

Wenn Sie also innerhalb des Moduls HILFSPROGRAMME iber <CTRL> <s>
die Routine zum Sichern aufrufen, wird nur das "reine" Hilfspro-
gramm (siehe Listings) geSAVEt, in dem Sie sich zu diesem Augen-—
blick befinden.

Es folgen nun die Listings der vier Hilfsprogramme:

DATA - Generator

SBitnaneoso

poress3. 17500k e034, 17:poke190,4send
adeooz0"

Listing: LIST im Programm

50000 input mEEBnfang  *ia
50005 1nput "ende

o010 11
oo fa

30030 brintehr (34311110
20053 printiorintiporesds, n

Sooso Rokessy aviporeeso: .mmm .n Do ebo, 131pome 195, 10100d
50100 prant

50170 Gutnes o
50120 raturn
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SFLITSEREEN

Sie wissen vielleicht, dafl der Eildschirm finfzig mal pro Sekunde
durch einen von oben nach unten durchlaufenden Elektronenstrahl
neu aufgebaut wird. Es mifte also miglich sein, die Fosition
dieses Strahles abzufragen und, =zum Beispiel, immer, wenn der
Strahl in Zeile 20 ist, die Rahmenfarbe zu &ndern.

Nach diesem Prinzip arbeitet SPLITSCREEN und nutzt dabei einige
Besonderheiten des Video-Chips im C 64. Dort 14Bt sich (in Regi-
ster 17) die aktuelle Fosition des Strahls abfragen und durch
entsprechende Belegung der Register 25 und 24 ein Interrupt (eine
Frogrammunterbrechung mit Sprung in eine eigene Rechnerroutine
und anschlieflender Fortsetzung des Frogramms ) bei einer ge-
wiinschten Strahlposition erzeugen. In diese Interruptroutine, die
im 64er normalerweise die Tastatur abfragt, die Uhr weitersetzt
usw., wird nun der Befehl "Rahmenfarbe wechseln' oder "Von Text-
in Graphikmodus schalten" eingebaut.

In SPLITSCREEN ist dieser relativ bekannte Trick ausgebaut worden
zu der Méglichkeit, den ganzen Bildschirm menuegesteuert in ver—
schiedene Farben, Gross- oder Kleinschrift, hochauflésende Gra-
phik und Text einzuteilen.

Das Frogramm meldet sich nach der Initialisierung mit der Zeile:
SPLIT FARBE HIRES PABE und darunter Zahlenreihen.

SPLIT ist die Nummer der Bildschirmzeile, in der ein Farb- oder
Moduswechsel stattfindet. Allerdings ist die obere Kante des
Bildschirms nicht Reihe 0, sondern ca. Reihe 30 - dies differiert
von Fernseher zu Fernseher. Frobieren Sie die Zuordnung von
SPLIT-Nummer und Eildschirmposition am besten aus.

FARBE . ist der Farbcode, den Rahmen und/oder Hmtergrund nach
diesem SPLIT annehmen - also O = schwarz, 1 = weis: 2= rot,
entnehmen Sie den kompletten Farbcode dem Commodore- Handbuch.

HIRES entscheidet iber den Modus (VIC-Register 17) - Textdarstel—
lung oder hochauflésende Graphik. 27 steht fir Textmodus (die
normale Bildschirmdarstellung), 59 fir Hi-Res-Graphik.

PAGE legt die Basisadresse des Zeichengenerators und die Lage des
Bildschirmspeichers fest. (VIC-Register 21). In der Originalbele-
gung steht hier 21 - fir GroBschrift, Textmodus, Bildschirm ab
Adresse 1024 (dezimal). Eine 23 schaltet um auf GroB/Klein-
schrift, im Hi-Res—Graphikmodus mu FAGE = 24 sein.

Ferner erscheinen im Menue die Eefehle zur Steuerung von SFLIT-
SCREEN: ON = Splitscreening einschalten, nach diesem Befehl fragt
das Programm: >Rahmen<, >Hintergrund< oder >Beides< und erwartet
<r> fir Rahmen ( Splitscreening wirkt nur auf den Bildschirmrah-
men ), <h> fir Hintergrund oder <b> fir Beides. (Alle Befehle
missen mit <RETURN) bestatigt werden)
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OFF = Splitscreenihg ausschalten.
Einfigen = Nach <e> wird gefragt: “Nummer des Splits?"; dann:

"Farbe?" usw. So kénnen neue Splits vom Benutzer definiert wer—
den.

Loeschen = Nach <1> fragt das Frogramm: "Welchen Split léschen?".
Nach Eingabe einer vorhandenen Split-Nummer wird dieser geldscht,
hat man versehentlich <1> getippt, kann eine nicht vorhandene
Split-Zahl eingegeben werden.

Aendern = Auf <a> wird abgefragt: "Welchen Split &ndern?". An-
schliefend erscheint, falls vorhanden, die eingegebene Splitnum-—
mer und darunter die aktuelle Belegung von FARBE, HIRES und PAGE.
Durch ein <RETURN> werden die vorhandenen Werte ibernommen.

Zum Beispiel: Nach der Meldu SFLIT und der Nummer des Splits
dahinter (mit <RETURN> bestatigen) geht es weiter mit >FARBE
?<und >2< (=rot). Mit <RETURN> bleiben Sie bei Farbe 2, geben Sie
eine <0* ein, wird im entsprechenden Split die Farbe auf schwarz

gesetzt. Es folgt HIRES und der Wert 59 - also hochauflésende
Grafik ab der Zeilennummer dieses Splits. Sie andern diesen Wert
in 27 - dann ist in diesem Split der Textmodus eingeschaltet.

PAGE hat noch den Wert 24 = Hi-Res-Bildschirm. Fir den Textmodus
&ndern Sie in 21 = Grossschrift oder 23 = Gross/Kleinschrift. Die
neuen Werte werden verarbeitet und der Bildschirm nach Ihren
Vorstellungen verandert.

Beenden kénnen Sie das Programm durch <x> und <RETURN>. Innerhalb
von INFUT 64 wird dadurch das Splitscreening ausgeschaltet und
ins INPUT b4-Betriebssystem gesprungen. (Die Meldung >LADEFEHLER<
im Kasten unten rechts hat nichts zu sagen, sie 138t sich nicht
unterdricken, da innerhalb des Magazins nach dem Ausstieg aus
SPLITSCREEN ein System-Kaltstart durchgefihrt wird)

Wollen Sie SFLITSCREEN auferhalb des Magazins verwenden, dann:

~ SAVENn Sie es gleich zu Anfang. Ist SPLITSCREEN auf Ihrem eige—
nen Datentriger, loschen Sie Zeile 20032 und SAVEn es noch ein-—
mal. Sie haben dann eine ohne INFUT &4 lauffihige Version.

Die Eingabe von <x> (=Ausstieg aus SPLITSCREEN) endet  nun mit
einem Sprung in den Direktmodus, einem "RUN" und der Meldung:
"Break in 1".

SPLITSCREEN 1liegt nun im oberen Teil des Basic-Speichers und ist
durch den Befehl <SYS 40800> erneut aufrufbar.

Wollen Sie SPLITSCREEN aus Ihren eigenen Frogrammen heraus ver-
wenden, dann:

- Starten Sie das Programm und steigen mit <x> wieder aus. Geben

Sie nach der »BREAK IN 1<{-Meldung den Befehl <NEW> ein. Dann
kénnen Sie ein anderes Programm nachladen oder neu editieren.

21



SPLITSCREEN ist aus diesem Programm heraus durch <SYS 40800>
ansprechbar, durch <x> steigen Sie aus SFLITSCREEN aus und star—
ten das andere Programm (im unteren BASIC-Bereich) neu.

FS: Ebenso wie die Meldung "Ladefehler” kénnen Sie auch die
gelegentlich im Frogramm auftretenden Fehlermeldungen
ignorieren!

ASSEMBLERL ISTING
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DATEIKASTEN

Vorbemerkung - oder : der DATEIKASTEN innerhalb von INFUT 64

Das Programm DATEIKASTEN kann iber <CTRL> und <S> auf Kassette
oder Diskette gesichert werden. Beachten Sie aber, dafi nach
diesem Vorgang das Betriebssystem von INFUT 64 an den Programm-
start springt, und eine im Speicher befindliche DATEI verloren
geht. Dies gilt natirlich auch, wenn Sie iber <CTRL> <I> das
Inhaltsverzeichnis aufrufen.

Bevor nun die spezifischen Méglichkeiten des Frogramms beschrie-
ben werden, wollen wir - am Beispiel einer Adressdatei - einige
Begriffe klaren.

DATEI, DATENSATZ und DATENFELD - was ist das eigentlich?

Die DATEI soll also "Adressdatei" heifien (es kénnte genausogut
auch eine Schallplattensammlung oder &hnliches sein); wir wollen
aber bei unserem Bespiel bleiben. Jede der einzelnen Adressen
stellt einen DATENSATZ der oben bezeichneten DATEI  dar.
Die einzelnen DATENSATZE werden in ihre Bestandteile (Vorname,
Name, StraBe, usw.) zerlegt. Diese einzelnen Bestandteile werden
als DATENFELDER bezeichnet.

Damit man bei der Auswertung einer DATEI  sinnvoll arbeiten
kann, missen natiirlich alle DATENSATZE einer DATEI den glei-
chen Aufbau haben, d.h. die einmal festgelegte Struktur der
DATENFELDER gilt fir alle DATENSATZE einer DATEI.

Jedes DATENFELD kann darilberhinaus mit einer bis zu 1b-stelli-
gen Definition versehen werden. Hier kénnen die Bezeichnungen
wie Vorname, Name, StraBe usw. eingetragen werden.

Der Aufbau der Adressdatei kénnte somit folgendermafien aussehen:

DATEI (Adressdatei)

LN

DEFINITION DATENSATZ DATENSATZ DATENSATZ DATENSATZ
Vorname Heinz Fritz Klaus weitere
Name Meier Meyer Mayer DATENSATZE
Strabe Alpenstr. 23| |Messestr. & | [Dorfstr. 65| sind nur vom
Fostleitzahl [8000 3000 3016 Speicher
Wohnort Muenchen Hannover Seelze begrenzt
Telefon 8475143 4421847 413

usw. entsprechend der Definitionen jeweils

bis ma: maximal 10 Eintrage.

10 Eintrage
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Nun geht es endlich los!

Nachdem Sie auf der ersten Bildschirmseite festgelegt haben, ob
Sie mit Kassette oder Diskette (<k> oder <d> eingeben) arbeiten
wollen, springt das Programm zur Wahltafel. Von dieser Wahltafel
aus konnen Sie - durch Eingabe des ersten (hellen) Buchstabens -
die Grundfunktionen des Programms direkt aufrufen.

Bei der folgenden Beschreibung der Funktionen werden wir uns an
dem genannten Beispiel orientieren.

festlegung des dateinamens (kleines <f> eingeben)

Wenn Sie diese Funktion angewdhlt haben, erscheint in der ober-
sten Zeile der Cursor. Sie kénnen bis zu 16 Zeichen eingeben; in
unserem Beispiel also >adressdatei<. Die Eingabe mul mit <RE-
TURN>  bestatigt werden. Den Dateinamen kénnen Sie jederzeit
(wenn Sie von der Wahltafel aus <f> eingeben) verandern. Es
empfiehlt sich (je nach Beschmack) fir die Dateinamen grundsitz—
lich nur grofie oder nur kleine Buchstaben zu verwenden, da der

Dateiname gleichzeitig der FILE-Name beim LOADen und SAVEen ist.
definition (kleines <d> eingeben)

Es erscheint ein neuer Bildschirmaufbau. In der Kopfzeile wird
die angewdhlte Funktion im Klartext ausgegeben "festlegung der
begriffe", darunter stehen (in hellen Ziffern) die Zahlen " 0 *
bis “ 9 " und in der ersten Fufizeile "wahltafel". Sie kénnen
nun direkt mit <w> wieder in die Wahltafel gehen (so zum Spal
vielleicht mal <w> und <d> abwechselnd driicken) oder mit der
Eintragung der Definitionen beginnen.

Wahlen Sie dazu das gewinschte Feld direkt mit der Nummer an. Bei
unserem Beispiel heifit das erste DATENFELD "Vorname". Sie geben
also <O0> ein und sofort erscheint an der gewinschten Stelle ein
Kasten mit einem blinkenden Cursor. In diesem Kasten konnen Sie
nun alle Editierfunktionen Ihres Cé&4 verwenden (Cursor rechts
und links, CLR-HOME, HOME, INST, DEL und iberschreiben). Wenn Sie
»Vorname< eingegeben haben, missen Sie diese Eingabe mit <RETURN>
bestatigen. Sie kénnen jetzt die ibrigen Felder (in einer belie-
bigen Reihenfolge) mit den festgelegten Definitionen belegen.
Wenn Sie im Nachhinein einen Schreibfehler entdecken, wahlen Sie
das betreffende Feld einfach erneut an, editieren es und besta-
tigen die neue Eingabe mit <RETURN>. Mit <w> kommen Sie wieder irf
die Wahltafel.

editor (kleines <e> eingeben)
Nachdem Sie die DATENFELDER bezeichnet haben, kénnen Sie sich
der eigentlichen Datenerfassung zuwenden. Im Editor werden alle

Daten erfafit, veréndert oder auch wieder geléscht.
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Oben links steht jetzt "editor”, darunter erkennen Sie wieder die
10 DATENFELDER (wenn Sie die Felder bereits definiert haben, sind
die Definitionen hier auch aufgefiihrt), in der ersten Fuizeile
stehen die méglichen Funktionen ("wahltafel", ‘"vor", ‘“rueck",
“loeschen" und "neuer satz"), in der zweiten FuBzeile steht der
Hinweis: "keine daten im speicher", und in der dritten FuBzeile
stehen die "anzahl der datensaetze" (zur Zeit noch "0") und der
Hinweis fir den freien Speicherbereich in Prozent (zur Zeit noch
Y100 %M.

Um nun einen (neuen) Satz aufnehmen zu kénnen, geben Sie zuerst
<n> "neuer satz" ein. Auf dem Bildschirm steht jetzt oben links
“s: 1" (die Zahl sagt Ihnen, in welchem Datensatz sich der Editor
befindet) und unten rechts steht "anzahl saetze: 1" (diese Zahl
sagt Ihnen, wieviel DATENSATZE die DATEI insgesamt enthalt).
Auflerdem ist der Hinweis "keine daten im speicher" geléscht, denn
Sie haben ja jetzt einen DATENSATZ aufgenommen (auch wenn alle
DATENFELDER noch leer sind). Das eigentliche Filllen der DATENFEL—
DER geschieht analog zur Eingabe der Definitionen. Sie geben also
<0> ein, ein Rahmen erscheint hinter "Vorname", und nun kénnen
Sie ‘"Heinz" (unser Beispiel: Vorname des ersten DATENSATZES)
eingeben. Mit den weiteren Eingaben des ersten DATENSATZES
verfahren Sie entsprechend. Wenn der erste DATENSATZ eingegeben
wurde, driicken Sie <n>, damit der Editor fir einen weiteren
DATENSATZ vorbereitet wird. Oben links erscheint jetzt eine "2"
(Sie wollen ja jetzt den zweiten DATENSATZ aufnehmen), und unten
links steht ebenfalls eine "2". Geben Sie jetzt bitte alle DATEN—
SATZE aus unserem Beispiel ein, da wir bei den folgenden Erklar
ungen davon ausgehen.

Sie haben nun somit 3 DATENSATZE aufgenommen. Nun noch einige
Bemerkungen zu den weiteren Funktionen im Editor. Mit <r> und <v>
kénnen Sie in Ihrer DATEI blattern, wobei Sie Hinweise erhalten,
wenn Sie die eingegebene Anzahl der aufgenommenden DATENSATZE
unter— oder iiberschreiten wollen. Oben links erscheint immer die
Zahl des DATENSATZES, der auf dem Bildschirm zu sehen ist. Diesen
DATENSATZ kénnen Sie editieren. Hierzu zéhlt auch eine weitere
Funktion des.Editors, namlich das Léschen. Beachten Sie aber, daf
sie mit <1> den ganzen DATENSATZ léschen. Mit <w> gelangen Sie
wieder in die Wahltafel.

verarbeiting (kleines {v> eingeben)

Neben dem Editor ist die Verarbeitung die wichtigste Funktion.
Mit ihr kénnen Sie - nach von Ihnen frei bestimmbaren Merkmalen -
die DATEI durchsuchen (lassen) oder in einer neuen Reihenfolge
sortieren. Auch die Druckersteuerung und das Erstellen einer
neuen (SUB)DATEI ist von hier aus méglich. Wir wollen uns zuerst
mit dem Suchen beschaftigen. Grundsatzlich kann nach einem belie-
bigen Feld gesucht werden. Sie kénnen zum Beispiel in Ihrer
kleinen DATEI nach dem Namen "Meier" suchen lassen. Geben Sie <13
(die DATENFELDER, in dem die Namen stehen) ein. Unmittelbar
erscheint der bekannte Rahmen, schreiben Sie >Meier<, bestatigen
Sie die Eingabe mit <RETURN> und aktivieren die Funktion mit <s>.
Sie erhalten jetzt einen neuen Bildschirmaufbau.
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Oben 1links steht "datenausgabe", in der ersten Fufizeile stehen
die weiteren Funktionen, in der zweiten FuBzeile die Anzahl der
gefundenen DATENSATZE und in der dritten FuBzeile rechts die
laufende Nr. des angezeigten DATENSATZES (innerhalb der Teilmenge
der gefundenen DATENSATZE). Bei unserem Beispiel ist das Blattern
innerhalb der Teilmenge nicht méglich, da ja nur ein DATENSATZ
gefunden wurde. Wichtig sind aber die weiteren Funktionen. Mit
<n> "neue datei" wird aus der Teilmenge eine eigene DATEI gebil-
det! Die HAUPTDATEI im Rechner wird dabei allerdings iiberschrie—
ben. Um eine Fehlbedienung auszuschliefien, erscheint nach <n> ein
Hinweis, um evtl. diese Funktion abzubrechen, falls die HAUPTDA-
TEI nicht auf einem Datentrager vorliegt.

Bevor wir aber nun die anderen Funktionen innerhalb der “verar—
beitung" vorstellen, wollen wir die differenzierteren Suchanwei-
sungen beschreiben. In unserer DATEI stehen ja mehrere "Meiers"
(unglilcklicherweise schreiben sich diese "Meiers" aber alle an-
ders). Stellen Sie sich doch einmal vor, Sie haben eine Adressda-
tei mit 200 (oder mehr) Eintragungen, und Sie wollen alle
“Meiers" - egal wie sich nun schreiben - aus dieser DATEI heraus—
finden. Geht nicht? - Geht doch! Die Namen Meier, Meyer und Mayer
haben namlich auch Gemeinsamkeiten. Der erste Buchstabe ist <M>,
der vierte Buchstabe ist immer <e> und der finfte immer <r>. Wenn
wir bei der Suchfunktion den 2. und 3. Buchstaben durch sogenann—
te Platzhalter ausfilllen, finden wir alle 3 "Meiers" wieder. Der
Flatzhalter wird bei der Suchfunktion durch ein <?> gekennzeich-
net. Somit kénnen Sie eingeben >M??er< und anschlieBend natirlich
<RETURN>. Damit aber noch nicht genug. Unser DATEIKASTEN bietet
noch eine weitere allgemeine Suchfunktion.

Bei einer groBen DATEI kann es sinnvoll sein, alle Namen, die mit
einer bestimmten Buchstabenkombination beginnen (z.B. “"Me"),
herauszufinden. Sie miften dazu einfach alle weiteren Buchstaben
ausblenden kénnen. Dieses Ausblenden wird mit einem <*> gekenn-
zeichnet. Sie kénnen diese Funktion auch mit der kleinen Adress-—
datei ausprobieren, wenn Sie im DATENFELD <1> einfach >Mex<
eingeben. Bei der Testdatei werden nun alle DATENSATZE gefunden,
deren zweites DATENFELD mit "Me" beginnt.

So richtig spannend wird eine mégliche Kombination dieser Such-—
funktionen. Geben Sie doch einfach einmal im DATEFELD <1> folgen-—
den Suchauftrag ein: »M?y*<. Haben Sie die Antwort lhres Rechners
erwartet? Nun noch etwas zum Experimentieren: Belegen Sie doch
einmal zwei oder mehr Datenfelder gleichzeitig mit Suchbegriffen

(oder Kombinationen aus Buchstaben, Flatzhaltern oder Ausblen—
dern) !

Bevor wir nun zu den Druckfunktionen kommen, wollen wir kurz die
Funktion "ordnen" beschreiben. Diese Funktion sortiert die ganze
DATEI in alphabetischer Reihenfolge eines DATENSATZES. (Wenn
Zahlen die gleiche Lange haben, kénnen auch Zahlen aufsteigend

sortiert werden.) Das DATENFEL, nach dem Ihre DATEI sortiert wer—
den soll, kénnen Sie frei bestimmen. Sie wahlen das entsprechende
DATENFELD iiber die Nummer an und geben in das Feld ein <*> und
ein <RETURN> ein. (Andere Zeichen werden mit einer Fehlermeldung
moniert.) Wenn Sie danach die Funktion mit <o> aufrufen, wird der
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Bildschirm neu aufgebaut. Die Zahl oben links zeigt die DAYEN-
SATZ-Nummer der DATEI (beim Blattern mit <v> bzw. mit <r> kénnen
diese Zahlen auch bunt durcheinander gehen). Eine mit dieser
Funktion sortierte DATEI kénnen sie zwar durchblattern und aus—
drucken, aber nicht in dieser Form abspeichern, d.h. wenn Sie mit
<w> in die Wahltafel zurickgehen, ist die Sortierung wieder
aufgehoben.

Nun zu den angekiindigten Druckfunktionen. Sowohl nach dem "su-
chen" als auch nach dem "ordnen" kénnen Sie <d» fir “drucken"
eingeben. Sie haben danach die Wahl, ob Sie jeweils alle
DATENFELDER der erzeugten DATEI ausgeben wollen <a> oder nur
einen Teil der DATENFELDER. In diesem Fall kénnen Sie bestimmen,
bis zu welchem DATENFELD (beginnend bei 0) jeder DATENSATZ
gedruckt werden soll. Bei der Option <a> werden auch die DATEN-
FELD-Definitionen mit ausgedruckt, bei der Option <0»,<1>,<4>...
werden die Definitionen nicht mit ausgedruckt. Die zweite Option
eignet sich somit gut fir einen reinen Adressenausdruck.

komplett loeschen (kleines <k> eingeben)

Diese Funktion erreichen Sie iber die Wahltafel. Sie sollten Sie
nur einsetzen, wenn Sie die DATEI im Rechner nicht mehr
benétigen. Ein irrtimliches Léschen wird durch eine Sicherungsab-—
frage vermieden. Wenn Sie diese Funktion ausgefiihrt haben, sind
keine Daten mehr im Rechner. Sie hahen dann also nur noch das
Programm DATEIKASTEN vor sich.

sichern einer datei (kleines <s> eingeben)

Auch diese Funktion erreichen Sie iiber die Wahltafel. Die Datei
im Rechner wird unter dem Namen gespeichert, den Sie mit <f>
festgelegt haben. Wenn Sie zu Beginn die Kassettenbedienung ge-
wdhlt haben, erscheinen die Ihnen bekannten Anweisungen auf dem
Bildschirm. Haben Gie die Diskettenversion eingestellt, wird
geprift, ob sich schon eine DATEI gleichen Namens auf der Disket-
te befindet. In diesem Fall bekommen Sie einen Hinweis. Sie
kénnen dann entscheiden, ob Sie die DATEI auf der Diskette iber—
schreiben wollen oder der DATEI im Rechner einen anderen Namen
geben wollen. Nach dem Sichern ist die DATEI im Rechner unveran—
dert.

laden einer datei (kleines <1> eingeben)

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine DATEI vom Datentr&ger in den
Rechner laden. Es wird der mit <f> festgelegte Name als FILE-Name
verwendet. Wenn Sie <1> eingegeben haben, erfolgt eine Siche-
rungsabfrage, da mit dem Neuladen eine Datei im Rechner iber-
schrieben wird. Wenn Sie mit Kassette arbeiten, missen Sie sich
mit den iblichen Bildschirmanweisungen begniigen. Beim Disketten-—
betrieb erhalten Sie dann, wenn sich die gewiinschte DATEI nicht
auf der Diskette befindet, einen Hinweis ("Adressen" und "adres-
sen" sind beispielsweise unterschiedliche FILE-Namen). Nach dem
Laden springt das Frogramm selbstandig in den Editor.
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Wir hoffen, daf wir Ihnen mit dieser umfangreicheren "Anleitung”
die Informationen vermittelt haben, die zum Umgang mit einem so
flexiblen Frogramm notwendig sind. Im ibrigen gilt auch hier der
Satz: "Probieren geht iber studieren". Sie kénnen davon ausgehen,
daB alle Funktionsaufrufe die Ihre DATEI zerstéren kénnen, durch
eine Sicherungsabfrage aufgefangen werden. Hierzu zéhlen auch die
Hinweise: “"drucker nicht angeschlossen” und "floppy nicht ange-
schlossen".

Wir wiinschen Ihnen viel SpaB mit unserem DATEIKASTEN!

BALLONJAGD

Aufruf des INFUT 64-Betriebssystems (durch <CTRL> & <h> usw.) ist
nur wihrend der Spielanleitung méglich, nicht aus dem laufenden
Spiel heraus!

Das Spiel kann nur geSAVEd werden, wenn es noch nicht gelaufen
ist - also gegebenenfalls neu laden und gleich zu Anfang SAVEN.

Auch dieses Spiel kann nur zu Anfang QeSAVED werden - siehe
BALLONJAGD. AuBerdem mufl das "REM" in der 1.Zeile durch einen
Doppelpunkt ersetzt werden — SAVEn Sie anschliefend das so gean—
derte Frogramm noch einmal, weil nach jedem Programmstart das
"REM" in die erste Zeile geschrieben wird.

Der Aufruf des INPUT &4-Betriebssystems ist jederzeit méglich.

Alle INPUT 64-Funktionen jederzeit uneingeschrankt moglich.
Spielen, zwischendurch SAVEn oder Hilfsseite aufrufen und eine
Fause einlegen - alles kein Problem.
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2000 MARK ZU GEWINNEN

Noch einmal ganz kurz zu unserem Wettbewerb "Das originellste
Programmm". Einsenden kénnen Sie:

Grafikprogramme
Musi kprogramme
Spiele
Lernprogramme
Anwenderprogramme

und vor allem das, was uns in dieser Aufz&hlung nicht eingefallen
ist.

Vielleicht haben Sie eine Idee, wie man die Tastatur als Knopfak-—
kordeon (Knopforgel) benutzen kann - links Bass, rechts Melodie?

Oder Sie haben eine realistische Simulation zum Thema “Waldster-
ben" programmiert, oder einen BASIC-Programmgenerator —usw.

Zu den speziellen technischen Anforderungen an die INFUT 64—
Frogramme werfen Sie bitte einen Blick in das Kapitel “Techni-
sches". Die Auswahl des originellsten Programms erfolgt auch bei
uns unter Ausschlufi des Rechtsweges. Der Wettbewerb ist bis auf
Widerruf zeitlich unbegrenzt (das soll fir Sie kein GBrund sein,
Ihr Vorhaben auf die lange Bank zu schieben) - es kann also meh—
rere ‘“originellste" Programme geben, aber nicht mehr als eines
pro Monat.

RATSEL

Tippen Sie das Listing, das auf Seite 1 des Bildschirmes zu sehen
ist, in Ihren Rechner ein, um noch einmal genau zu verfolgen, was
passiert.

Das Bildschirmléschen geht dann etwas langsamer vor sich, da im
Demo das Léschen mit einem Maschinenprogramm realisiert wurde.
Auf den prinzipiellen Programmablauf hat dies jedoch keine Aus—
wirkung.

Die Gewinner werden unter den richtigen Einsendungen ausgelost
~ wie immer unter AusschluB des Rechtsweges.
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TECHNISCHES

Da  Ihre Programme lauffdhig und absturzsicher sind, versteht
sich von selbst. Das heifit im Einzelnen: Das Programm bricht
nicht durch Fehlermeldungen ab. Eingabefehler werden abgefangen,
die Bildschirmmaske nicht durch ein >REDD FROM START< oder &hnli-
ches zerstort usw.

Frogrammiersprache ist BASIC oder 6502/6510-Assembler - der Rick-—
griff auf Simon's Basic 0.4. ist innerhalb von INFUT 64 nicht
méglich.

INFUT 64 ist ein Kassettenmagazin - deswegen miissen die Program-
me auch ohne Diskettenstation lauffdhig sein.

Sie senden uns Ihr Frogramm auf Kassette oder Diskette, dazu ein
kommentiertes Listing und eine Kurzbeschreibung.

Und: Sie haben natirlich die vollen Urheberrechte an Ihrem Fro—
gramm und iiberlassen es uns zur Erstversffentlichung.

AuBerdem gibt es einige, durch das INPUT 64-Betriebssystem be-
dingte, spezielle technische Efordernisse:
>

1. Sie dirfen nur den Bereich des normalen BASIC-RAMs  ($0800-
$9FFF) bzw. unter dem BASIC-ROM ($A000-$BFFF) belegen.

2. Jede Belegung von Zero-Fage-Adressen, Verénderung der Be-
triebssystemvektoren (Interrupt, Tastatur, u.s.w.) muB genaues-
tens dokumentiert sein.

3. Die Programme miissen als BASIC-File zu laden und mit "RUN" zu
starten sein.

4. Die <CTRL>~Taste darf nicht benutzt werden.
Bitte vergessen Sie auf den Listings und Disketten nicht, den

Programmnamen und Ihre Anschrift anzugeben.
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Am 18.Februar ‘85 an lhrem Kiosk:

1

NPUT 64 Ausgabe 2/85

unter anderem

*

*

*

*

SUPERTAFE - Die schnelle Kassettenspeicherung, mit der auch
INFUT 64 die Frogramme in den Rechner holt.

TEXTOR - Das Textverarbeitungssystem mit der Schnittstelle zum
"DATETKASTEN" .

DAS ELEKTRONISCHE WGRTERBUCH -~ Der englische Grundwortschatz
abrufbar in Ihrem 64er.
HILFSFPROGRAMME - Direkt abSAVEbar: Merge (Verkettung von zwei

Programmen); Renumber (Zeilennumerierung nach Wahl); Delete
(Léschen beliebiger Frogrammblicke); Direktory laden ohne Pro-
grammverlust.

Das Uberraschungsspiel

und natirlich wieder &der-Tips, Bits & Bytes im Video-Chip

-

Teil, News, Hinweise ...
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