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Liebe(r) 64er-Besitzerin)!

Unter den vielen Programm-Einsen-
dungen, die wir jeden Tag erhalten,
gibt es immer wieder besonders auf-
fallige Exemplare, die durch eigenwil-
lige Gestaltung der Bedieneroberfla-
che oder des Programmier-Stils uber-
raschen. Jeder Konstrukteur hinter-
laBt seine eigene Handschrift in dem
von ihm entwickelten Produkt. Zumin-
dest [aBt sich eine gewisse Selbstdar-
stellung nicht verleugnen. Werde ich
bei einem Programm zum zwanzigs-
ten Mal gefragt, ob ich wirklich sicher
bin, sehe ich mich einer Personlichkeit
gegeniber, die sich durch einen sehr
speziellen Humor auszeichnet. Auf
der anderen Seite kann ich mich Gber
eine grafisch ansprechend gestaltete
Menioberfléche freuen, vor allem,
wenn sie auch noch einfach zu bedie-
nen ist. Ein Autor mit offensichtiich
menschenfreundiicher Einstellung.

Wer sich in diesem Magazin die Com-
puter-Typen von Uwe Hiltmann im
Modul Vorschau ansieht, bekommt ei-
nen Eindruck von den gestalterischen

Maglichkeiten, die im C64 schlum-

Doch selbst solche Programme wie
INPUT-CAD, HiresSpeed, Sound-Er-
weiterung, MiniGraphic und Julia kdn-
nen ebensowenig wie andere Grafik-
oder Sound-Programme von sich aus
kreativ sein. Sie sind und bleiben ein
Werkzeug, mit dem sich eigene Vor-
stellungen verwirklichen lassen. Der
Umgang mit ihnen setzt die Einarbei-
tung in die Technik der Bedienung
voraus. Auch produzierende Kinstler
anderer Medien missen zuerst ihr
Handwerk erlernen, nur da8 dort die
technischen Voraussetzungen oftmals
schwieriger zu erwerben sind. Com-
puter bieten den Vorzug, alle Zwi-
schenentwrfe konservieren zu kon-
nen und in jeder Phase weitere Ver-
anderungen der Gestaltung zuzulas-
sen. So besteht die Moglichkeit, eige-
ne Ambitionen Schritt fur Schritt wei-
terzuentwickeln und dabei mehr und
mehr Sicherheit im Umgang mit dem
Werzeug zu erwerben. Die Schwelle
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2ur eigenen Kreativitit ist dadurch
niedriger geworden, Trotzdem: ein
Musik-Programm kann keinen Kon-
zertfigel ersetzen, ebensowenig, wie
eine Computer-Grafik einem Gemalde
gleichzusetzen ist. Mit der rasanten
Entwicklung der Mikro-Computer ist
eine vollig neue Moglichkeit entstan-
den, seine Kreativitdt zu einzusetzen.

Doch bei aller Leistungsfahigkeit heu-
tiger Computer-Systeme, sind Phan-
tasie und Ausdrucksfahigkeit des ein-
zelnen entscheidender als Speicher-
kapazitit und Rechengeschwindigkeit
der Anlage. Die kreative Arbeit wird
vom einzelnen geleistet. Es entsteht
eine zusétzliche Moglichkeit, seiner
eigenen Kreativitat Ausdruck zu ver-
leihen oder sie auf diesem Wege wie-
derzuentdecken. Man fallt selbst die
Entscheidung, ob ein Homecomputer
einen zum dumpfen Konsumenten
werden IaBt, oder ob man sich neue
Maglichkeiten  der  Selbstverwirkli-
chung erobert.

th

Auf einen Blick:
INPUTE4-
Betrigbssystem-Befehle

Titel abkrzen CTRLund Q
Hilfsseite aufrufen CTRLund H
2zum Inhaltsverzeichnis CTRL und |

Bildschirmfarbe &ndern CTRL und F

Rahenfarbe andern ~ CTRL und R
Bildschirmausdruck ~ CTRL und B
Programm sichern CTRLund S
Laden von Diskette:

LOAD ,INPUT™ 81

Laden von Kassette

LOAD oder SHIFT und RUN/STOP

Ausfihriche Bedienungshinweise fin-
sen Sie auf Seite 29.



Leserfragen. . .

Vor circa 3 Wochen versuchte ich mit
MLM64 (der Maschinensprache-
nitor aus INPUT 3/85, d.Red) folgen-
den Befehl einzugeben.
A C800: AND CO7B.Y
Dies wurde mit einem Fragezeichen
quittiert, das heiBt, im Assembler-Mo-
dus wurde genannter Befeh nicht ak-
Zzeptiert. Dagegen wurde ,39 78 C0"
richtig als ,AND CO7B.Y" disassem-
bilert. Darauf probierte ich alle Befeh-
le des 6510, mit dem Ergebnis, daf
auerdem noch die Zero-Page-
Befehle STX zy und STY X nicht
assembliert
Abhiffe 5#73//! /u! dwv AND-Befeh!
875 statt $65 nach S9A10
und fir die beiden anderen Befehle
A 9961 : BEQ 9970

F. Steffen, Dortmund

Es gibt anscheinend keine fehierfreie
Software. In der Redaklion wurde die-
ser Fehler bisiang nicht bemerk!, ob-
wohl i jeden Tag mit diesem Moni-
tor arbeiten. Die aulgefihrten Befehle
sind eben nicht gerade gebrauchlich.
Die genannten Patches gelten auch
fir die zweite Version des Monitors,
die im AdreBbereich ab SCO00 liegt
Die fihrende @ in den beiden Adres-
2= mu dann natirich C heien. Al

575 nach SCA1D und
A C96F : BEQ C97D

(d. Red.)
INPUT-BASIC mit und ohne

SuperTape

ware es moglich, daB man das
Programm INPUT-BASIC (die BASIC-
Erweiterung aus 1/66, d.Fed.) ohne
die Abtrage nach SuperTape starten
kann? Wenn es gleichzeitg auch au-
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lomatisch starten wirde, ware das

/ Oder mus ich dafir den Aulo-
start (3/85) benutzen? D, Nunninger,
Rixheim

Die Abfrage nach SuperTape 128t sich
folgendermaen umgenen:

1) INPUT-BASIC laden, aber nicht
starten.

2) Entweder POKE 2104,208:POKE
210514

oder POKE 2104,208:POKE 21057
eingeben. Die ersten beiden Befehle
schalten SuperTape aus, die letzige-
nannten SuperTape ein.

3.) Programm wieder abspeichern.
Ein Autostart von INPUT-BASIC ist mit
dem von Her Nunninger genannten
Autostart-Programm aus INPUT 3/85
‘maglich. Fir Besitzer einer Disketten-
station, die auf SuperTape verzichten
konnen, gibt s noch eine elegantere
Losung: Der Floppy-Speeder ,Super-
Disk" (INPUT 1/87) hat die Mogich-
keit, ein Programm nachzuladen und
automatisch 2 starten. Das verkirzt
die Wartezeit auf INPUT-BASIC unge-
mein! Einzelheiten sind in der ge-
nannten Ausgabe beschrieben.
(dRed)

Drucken und Tricks

INPUT-BASIC-
tir CPBOX her-

1) Sind schon

INPUT-BASIC ist bislang nicht be-
Kannt. Wir méchten diese Aussagemit
der Aufforderung verbinden, unswei-
tere Druckeranpassungen fur diese
BASIC-Erweiterung einzusenden

Die einfachste Form, ein Maschinen-
programm als BASIC-Programm zu
handhaben, ist die Ablage des Codes
in DATA-Zeilen. Diese konnen dann
durch eine READ-POKE-Schieife in
den Speicher eingelesen werden. In
dieser Form konnen natirlich auch
beliebige REM-Zeilen eingefigt wer-
den. Programme, die Maschinenpro-
gramme in DATA-Statements wan-
deln, werden DATA-Zeilen-Generator
genannt. In INPUT 1/85 wurde ein
solches  Hilfsprogramm  verdffent-
licht. (d. Red.)

€64 am Fenschreiber

Ist es legal mdgiich, den Commodo-
1e64 als Eingabegeral an ein Telex-
Gerdt anzuschieBen? H. Holzer, Man-
chen

Im Prinzip ja, aber . . . Die komplette
Anlage muB von der Post abgenom-
men werden. Ob es dabei Schwierig-
Keiten mit dem “alten” 64er gbt, der
im Gegensatz zum neuen CB4C keine
Abschirmung hat, ist uns nicht be-
kannt. Von Fal zu Fall bei der Post er-
ragen! (dRed)

ausgekommen?
2, Veroffentlicht doch einmal den
Trick, wie man Maschinenprogramme
als BASIC-Programme laden kann!
Mich interessiert besonders die Mog-
lichkeit, das Maschinen-Programm
durch vorangehende REM-Zeilen zu
dokumentieren.  D.Jensen, Wisch

Eine fr CPBOX/

Dienstag
ist
Lesertag!

Technische Anfragen:
nur Dienstag 9- 16.30 Uhr
Tel. (05 11) 63 52-0




Geben oder Nehmen?

Lohn- und Einkommensteuer ‘86

Lohnsteuer ‘86 orientiert sich an den
bekannten grau-grinen Formularen
der Finanzamter, den Antragen auf
L Einkom-

Was dem Finanzamt seine
EDV-Anlage, ist uns der 64er. Ob
und wieviel Geld Sie beim

i 5 :

menstevererklarungen. Dieses For-
mular soliten Sie auch zur Hand ha-
ben, wenn Sie die Fragen des Pro-
gramms sinnvoll beantworten wollen
Um namlich nicht unndtig Speicher-
platz und Ladezeit zu verschenken
(das Programm ist jetzt schon fast 100
Bldcke lang), werden viele Eingaben
nicht im Klartext abgefragt, sondern
Gber die entsprechenden Zeilennum-
mern des

‘erwarten konnen, sagt Ihnen unser
Lohnsteuerprogramm. Auch vor
Nachzahlungsforderungen wird
gewarnt.

— aber praktisch weiB man ja nie
— Fall eingetreten, da der Inhalt der
Adresse 50307 gleich 120 ist, obwohl

sich das INPUT-Betriebssystem nicht
im Speicher befindet. Abhilfe schafft
ein POKES0307.0 vor dem Start des
Programms.

Lohnsteuer '86 wurde von Michael
Hanke und Heiko Hondong geschrie-
ben, die auch schon am letztjahrigen
Lohnsteuerprogramm (INPUT  1/86)
beteiligt waren. Treuen INPUT-Lesern
ist Micheal Hanke sicherlich noch als
Autor des Flugsimulators ,Jetfight'
(INPUT 10/85) in guter Erinnerung. JS

Logisch unsinnige Benutzereingaben
werden nicht_akzeptiert, mit einer
Ausnahme: ein Geburtsdatum wie
310299 darf ungestraft angegeben
werden. Das Geburtsdatum dient
namiich ausschlieBlich der Ermittiung
eines Freibetrages fir Personen, die
vor dem 2. Januar 1921 geboren sind.
Auf die steuerrechtliche Zulassigkeit
ihver Angaben miissen Sie natiriich
selbst achten — ein paar Tips gibt Ih-
nen im nebenstehenden Artikel ein
Mann vom Fach, Finanzinspektor
Mller

Peeken, Poken, Drucken

Die Ergebnisse der Berechnungen
konnen auf dem Drucker ausgegeben
werden. Dies funktioniert aber nicht
innerhalb von INPUT64, das Pro-
‘gramm muB dazu erst dber CTRL und
s auf eine eigene Kassette oder Dis-
kette abgespeichert werden. Sollte
auch dann die Moglchkeit .Ausgabe
auf Drucker" nicht erscheinen, ist der
theoretisch vollig unwahrscheinliche

Auskiinfte
(iber Einkiinfte

Hinweise zum Lohnsteuerjahresausgleich ‘86

Das Steuerrecht it fir den Laien
meist ein Buch mit sieben Siegeln
— und Laien sind auf diesem Gebiet
fast alle, die nicht gerade

Die Eingangsiragen des Programms
nach den aligemeinen Angaben zum
Familienstand sind wichtig fr die An-
wendug der Grund- oder Spliting-Ta-

oder
von Beruf sind. Wir haben
deswegen einen Fachmann
gebeten, dieses Thema etwas

belle. Das muB genau
eingegeben werden, da sich hieraus
bestimmte _ Freibetrage (720 DM

Haushaltstreibetrag und Altersentia-

: i
Ginter Maller erlautert anhand der
Abfragen des
Lohnsteuerprogramms einige
Grundlagen der Ermittiung der
Lohn- oder Einkommensteuer.
(d.Red))

40 Prozent der posit-
ven Einkinte, maximal 3000 DM) er-
geben, die das zu versteuemde Ein-
kommen vermindem. Diese Angabe
ist im Rahmen einer Zusammenver-
anlagung auch wichtig fir den Ene-
partner, wenn dieser ebenfalls (positi-

3



ve) Einkiinfte hat, weil die Freibetra-
gepersonenbezogen sind. An  der
Zah der Kinder — gemaB Lohnsteu-
etkarte — orientieren sich die Kinder-
reibetrage von 1242 DM beziehungs-
weise 2484 DM

Die Mehrzah! der vom Programm ge-
forderten Angaben bezieht sich auf
die ,Anlage N* — Einkiinfte aus nicht-
selbstandiger Arbeit. Der Bruttoar-
beitslohn, die Lohn- und die Kirchen-
steuer sind der Lohnsteuerkarte zu
entnehmen, Die Angaben der Betrage

u verr iksamen Leistungen
(Zeilen 7 bis 15) machen die Berech-

mer-Sparzulage ist namich bei einem
2u verstevernden Einkommen von
24000 DM (Ehepaare: 48000 DM) an
das Finanzamt zuriickzuzahlen. Dies
gilt auch i zuviel erhaltene Zulagen.

Eventuell bezogenes Kurzarbeiter-
oder Schlechtwettergeld sowie Ar-
beitslosengeld und Arbeitslosenhilfe
‘muB nach den entsprechenden Unter-
gen (L d

konnen zum Beispiel Fahrten zwi-
‘schen Wohnung und Arbeitsstatte ab-
gesetzt werden. Hierbei kommt es aut
das benutzte Verkehrsmitte! an, da
die abzugsfahige Hone jeweils unter-
schiedlich ist. Diese Verkehrsmittel
‘werden vom Programm einzeln abge-
fragt und die unterschiediichen Kilo-
metersétze berlicksichtigt. Diese Kilo-
metersétze werden pro Tag nur ein-
mal gewahrt, es sei denn, es wurde
an einem Arbeitstag zwei Mal zur Ar-
beitsstatte gefahren. Dann ist aber zu
beachten, daB zwischen der Heim-
fahrt und der emeuten Fahrt zum Ar-
beitsplatz mindestens vier Stunden
vergangen sein missen, sonst kann
der Kilometersatz nur einmal gewahrt
werden! Hat ein Arbeitnehmer meh-
rere Arbeitsstatten, so werden auch
die Fahrten zu den weiteren Arbeits-
statten als abzugsfahig behandelt.
Wurden offentiiche Verkehrsmittel be-
nutzt, so sind die tatséchlichen Auf-
wendungen (laut Fahrscheinen) ab-
2ugstahig,

rk-

setzt und Gber 10 Stunden von seiner
Wohnung abwesend, kann er 5 DM
pro Tag gellend machen. Dabei
kommt es darauf an, daB die Einsatz-
stelle nicht langer als drei Monate zu-
sammenhangend als Arbeitsplatz be-
sucht wird. Dann gilt namlich diese
Einsatzstelle als regeimaBige Arbeits-
stelle, und die steuerlichen Verginsti-
gungen entfallen. Berufskraftfahrer
konnen bei Arbeitstagen mit Fahrta-
tigkeit dber sechs Stunden 8 DM je
‘Tag, mit Fahrtétigkeit Gber 12 Stunden
16 DM je Tag in Zeile 53 eingeben.

Mehraufwendungen fir  doppelte
Haushaltsfihrung ~ entstehen, wenn
ein Arbeitnehmer wegen einer berut-
lich veraniaBten auswirigen Be-
schafigung gezwungen ist, zusatzlich
2u seinem normalen Hausstand ein
Zimmer am Arbeitsort zu mieten. Ab-
2ugsfahig sind dabei folgende Aut-
wendungen: Kosten der ersten Fahrt
2um Beschaftigungsort in Hohe von
42 Pfennig pro gefahrenem Kilometer,
ebenso die der letzten Heimfahrt.
Aucn hier sind bei Benutzung Gffenti-

gungen des Arbeitsamtes) genaue-
stens Ubertragen werden. Diese Be-
rige aus den Zeien 14 und 15 der
Anlage N werden zwar nicht der Steu-
er zugrunde gelegt und bleiben somit
steuerfrei, aber sie erhohen den Steu-
ersatz fir den steuerplichtigen Ar-
beitsiohn. Dieser erhihte Steuersatz
wird dann auf die steverpfichigen
Einkintte — zu denen nicht die Betra-
ge aus Zelle 14 und 15 zahlen! —
gewandt.

Als ,Versorgungsbeziige* gelten Be-
ziige, die aus einem friheren Dienst-
verhltnis entstanden sind - Pensio-
nen, Witwen- und Waisengeld und so

scnaﬂeﬂ] und Amevlsmmgl werden
extra abgefragt. Als Arbeitsmittel gel-
ten Schreibmaterial und Arbeitsschu-
he bei handwerklichen Berufen, ein
Anzug eines Biroangesteliten, der
auch als Strassenanzug benutzt wer-
den kann, natirlich nicht. Weitere
Werbungskosten sind in der Regel
Reisekosten oder Fortbildungskosten
fiir den ausgedblen Beruf (Zeile 47).
Bei Benutzung des eigenen Kraftfahr-
zeugs fir Dienstreisen oder fir die
Fahrt 2u Fortbildungsveranstaltungen
sind 42 Pfennig pro gefahrenem Kilo-
meter abzugsfahig.

fur Verpflegung

weiter. Di istzud0
Prozent bei einer Obergrenze von
4800 DM steuerfrei.

Werbungskosten, die nicht vom Ar-
beitgeber steuerfrei erstattet werden,
mindern ebenfalls das zu versteuern-
de Einkommen. Als Werbungskosten
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(Zeile 50) konnen mit 3 DM pro Tag
angesetzt werden, wenn der Arbeit-
nehmer mehr als 12 Stunden von sei-
ner Wohnung abwesend war und dies
berufsbedingt erforderlich war. Ist ein
Arbeitnehmer dagegen auf standig
wechsenden ~ Einsatzstellen einge-

nur die tatsachii-
pnm Kosten abzugsfahig. Dauert die-
se Beschfigung langere Zeit und
fahrt der Arbeitnehmer zum Beispiel
an den Wochenenden nach Hause
(2u seinem ersten Wohnsitz), kdnnen
je Kilometer 36 Plennig angesetzt
werden beziehungsweise wieder die
tatséchlichen Kosten offentlicher Ver-
kehrsmitiel. Die Mietkosten fir das
Zimmer am Arbeitsort sind in voller
Hohe abzugsfahig. Mehraufwendun-
gen fir Verpflegung sind fir die er-
sten 10 Tage in Hohe von 35 DM tag-
lich abzugsfahig. Alle diese Angaben
gelten entsprechend auch fur den
Ehepartner, falls dieser sich in einem
Arbeitsverhaltnis befindet.

AuBerdem fragt das Programm nach
weiteren Einkunften, also solchen, die
nicht aus nicht selbststandiger Ar-
beit* entstanden sind. Diese missen
berechnet und die jeweilige Summe
eingegeben werden Namlich:



— Einkinfte aus Vermietung und Ver-
pachtung. Wohnt der Steuerpfichtige
im eigenen Haus und nutzt dieses
ausschiieBlich zu eigenen Wohnzwek-
ken, also ohne Fremdvermietung, so
wird hierfir ein Grundbetrag ermittelt,
der 14 Prozent vom mafgeblichen
Einheitswert betragt. Schuldzinsen
konnen in Hohe von maximal 1,4 Pro-

Eventuelle Zahlungen an Bauspar-
kassen werden entsprechend der
Kontoausziige eingetragen, die ge-
zahite ist aus der Lohn-

Auch auBergewdhniiche Belastungen
Konnen die Steuerschuld vermindern.
Dazu zahlen:

steuerkarte ersichtich. Eine Kirchen-
steuererstattung ist dem vorjahrigen
Steverbescheid zu entnehmen. Zu
den Steuerberatungskosten zahlen
bekanntiich auch die Kosten fir ent-

zent des abgezogen
‘werden, auBerdem kann die Abschrei-
bung nach Paragraph 7b AFA voll-
standig Uber den Grundbetrag hinaus
abgezogen werden. Wird das Haus
vermietet, werden die Einnahmen
nach der ortsiblichen Miete berech-
net. Der Eigentimer kann in diesem
Fall samtiiche auf der Anlage V auf-
gefihrten Kosten geltend machen,
der verbleibende UberschuB stellt die
Einnahmen aus Vermietung und Ver-
pachtung dar.

— Einkanfte aus Kapitalvermogen, al-
so Zinsen aus Sparguthaben und
ahniiches. Es muf der volle Betrag
angegeben werden, der Abzug der
Steverreien 400 DM (Ehepaare:
800 DM) wird vom Programm erledigt

— Gewerbliche Einkinfte. Hat der
Steuerpfiichtige gewerbliche Emkunl
te, 50 ist unter ,Summe Anlage G

der Bilanzgewinn einzutragen.

Ab Spalte 62 werden ,Sonderausga-
ben" abgefragt. Dazu zahlen die So-
ziaversicherungsbeitrage (iaut Lohn-
steverkarte) des Der

Berufsausbildungskosten sind Ausga-
ben fiir die Ausbildung in einem nicht
ausgedbten Beruf, der spater einmal
ergifien werden soll. (Im Gegensatz
2u Fortbidungskosten!)  Maximal
900 DM sind absetzbar. Spenden, die
nicht politischen Parteien zugute kom-
‘men, sind in voller Hohe einzutragen.
Bei Parteispenden gelten andere Vor-
schriften, deswegen sind diese nur zu
50 Prozent anzugeben; die andere
Halfte kann von der errechneten
Steuer voll abgezogen werden.

= i die gemdB
der Bescheinigung des Versorgungs-
amtes prozentual einzutragen sind.
— Wurde eine Haushaltshife be-
schatigt, kénnen 600/1200 DM abge-
werden. Die Beschaftigungs-
dauer (in Monaten) angeben!
— Wird ein Kind, das der Mutter zuzu-
ordnen ist, vom Vater finanziell unter-
hatten, konnen Autwendungen bis zu
600 DM bericksichtigt werden
— Die Unterstitzung bedirttiger Per-
‘sonen wirkt sich nur dann stevermin-
dernd aus, wenn zu diesen ein Ver-
wandschaftsverhaltnis besteht. Eige-
ne Einkinfte der unterstitzten Perso-
nen sind abzuziehen, soweit sie die
Hahe von 4500 DM ilbersteigen.

Gnter Maller/JS

Ab sofort direkt beim Verlag-
Assembler-Programmierer und alle, die es‘Werden wollen

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

- der komplette Source-Code dieses Assemblers
- der S ‘ode des Monit

6in Leckerbissen fur jeden

mngebevamen muB fir die Berech-
nung d

MLM 64 aus INPUT

angegeben
werden. Zu den freiwiligen Versiche-
rungen gehoren

64 Ausgabe 3/85
- Library-Module: |

kation, Division

R  Hex/ASCII/D 1-Wandl

g, Multipli-

ge zur Angestellien- oder Arbeiterren-
tenversicherung, die Gber die norma-
len Beitrége hinaus gezahlt werden.
Ebenfalls abzugsfahig im Rahmen
des Hochstbetrages sind Beitrage fur
Unfall-, Lebens und Haftpflichtversi-
cherungen; jedoch nicht die Raten fur
Hausrats-, Kasko- oder Rechls-
schutzversicherungen, da diese nicht
als

P i i
und MAE-Texten in ﬂas Source Code-| Forma( des INPUT-ASS

Preis: 49.- DM, zuziiglich 3.- OM fiir Porto und Verpackung

(nur gegen V-Scheck)

Bestelladresse: Heinz Heise Verlag, Postfach 610407. 3000 Hannover 61

g von PROFI-ASS-




Ausdauvernder Liebhaber gesucht!
Computer-Magazin von wechselnder
Gestalt (Kassette, Diskette)
allem aufgeschlossen, jung, modern
und vielseitig, sehnt sich nach
langfristiger, fester Bindung mit
Commodore 64-Liebhaber. Alter
spielt keine Rolle. Wenn Du Dich
angesprochen fiihlst, komme ich
plinktlich frei Haus, gebe Preis-
nachlaB und lasse bei Nichtge-
fallen auch iiber rasche Kiindigung
mit mir reden. Wer sich ange-
sprochen filhlt,schreibt mir unter
dem Kennwort "INPUT 64-Abonnement'.

Kontaktkarte liegt diesem Heft bei.
B i s g 1 e i ¢ h.
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Projekt: INPUT-CAD

Jetzt wirds
komfortahel

Teil 4: Editor-Erweiterungen

Wir haben nun in vier aufeinander fol-
genden Ausgaben jeweils einen Pro-
Jekt-Teil veroftenticht. Nach unseren
Erfahrungen werden in dieser Zeit
viele neue Leser zu uns gestoen
sein. Wi konnen leider nicht die kom-
plette Beschreibung jedesmal wieder-
holen, zumal Ihnen die Bedienungs-
anleitung der vorherigen Ausgaben
ohne die jeweligen Programme auch
nicht viel weiterhelfen wiirde.

Soliten Sie die Ihnen vielleicht fehlen-
den INPUT-Ausgaben nachbestellen,
beachten Sie bitte, daB bei der Ver-
kniplung die Reihenfoige eingehalten
wird. Auch darf kein Projekt-Teil aus-
gelassen werden; also nicht den zwei-
ten Teil mit dem vierten Teil verbinden
oder ahnliches!

Fragen und Antworten

Bevor wir nun die neuen Feaures be-
schreiben, ein paar Anmerkungen zu
den bisherigen Projekt-Teilen.

Einige Leser hatten Probleme beim
Verbinden der ersten beiden Projek-
Tell. Diese Schwierigkeilen waren
aber ausnahmslos auf Bedienungs-
fehler zurickzufihren, Neben der Bit
te, die Beschreibung der Verknipfung

gestartet haben, konnte es Ihnen pas-
sieren, daB das Programm bereits
nach dem ersten Tastendruck wieder
ausstieg. Dieser unangenehme Effekt
trat nur manchmal auf und ist auch
bei CAD V3 beseitigt. Apropos Ursa-
che: SuperTape verstellt die Ein-/
Ausgabe-Vektoren und zeigt damit
auf sich selbst. Wird nun SuperTape
Uberschrieben, die Vektoren aber
nicht zuriickgesetzt, zeigen die Veko-
ren zwangslaufig auf praktisch sinnio-
se Speicherstellen. Das war naturlich
keine Absicht. Sie kdnnen aber diese
eingebaute Gemeinheit leicht Gberii-
sten. Unmittelbar nachdem Sie CAD
V2 geladen haben, also noch vor dem
Anstarten, sollten Sie RUN/STOP +
RESTORE (gleichzeiti) dricken. Da-
durch werden die Vektoren normali-

Einige der i
der vereinfachten Eingabe und
bequemen Veréinderungen einmal
‘erfabBter Daten. Sie konnen jetzt
Rechtecke durch zwei
Koordinatenpaare bestimmen,
Kreise zeichnen und Objekte
spiegeln. Dieser vierte Projekt-Teil
bietet dariiber hinaus aber auch
Funktionen, die selbst mit viel
Aufwand bisher mit INPUT-CAD
nicht zu realisieren waren. So

siert. Konnen Sie das
Programm wie gewohnt mit RUN an-
starten.

Das Abspeichern aus INPUT 64 ge-
schieht wie immer mit CTRL + S. Der
Name wird von uns vorgegeben, um
die Verknipfung zu gewahrieisten

Der Teil 4 des Projektes enthilt neben
den notwendigen Routinen zum Ver-

Kopieren oder gar die ganze
Zeichnung auf dem Zeichenbrett
verschieben.

genau 2u beachten, an dieser Stelle
noch ein Hinweis: Solten Sie die ein-
zelnen CAD-Teie, die Sie aus INPUT
64 abgespeichert haben, vor dem
Verbinden kopieren, missen Sie den
jewelligen  Programm-Namen ~ dber-
nehmen und mit Leerzeichen auf
sechzen Zeichen auffilen, da auch
Leerzeichen signifikante Bestandteile
des Programm-Namens sind.

Wenn Sie die Verbindung der ersten
beiden Projekt-Teile auf Kassette mit
SuperTape vorgenommen haben und
die dann erzeugte Version CAD V2
wieder mit SuperTape geladen und

kniipten nur die Edi .
50 daB das Programm allein selbst-
verstandich nicht lauffahig ist.

Menue-Struktur

Wir haben die Menue-Struktur von IN-
PUT-CAD leicht verdnder missen
Diese Veranderungen betreffen aber
nur die mit dieser Ausgabe neu hinzu-
gekommenden Menue-Punkte.

AuBerdem werden Sie bei inigen be-
kannten Menue-Punkten_ Erganzun-
gen finden, die entweder Erweiterun-
gen sind, oder zur Ansteuerung der
neuen Optionen notwendig wurden.
Grundsétzlich gilt aber, daB die Ihnen
bereits bekannten Steuersequenzen
nicht geandert wurden
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Die neve Menue-Struktur entnehmen
Sie bitte der Grafk in diesem Artkel
Bei der folgenden Beschreibung der
neuen Moglichkeiten gehen wir davon
aus, daB Sie die Version CAD V4 be-
reits (natirlich auBerhalb von INPUT
64) zusammengebunden haben

MENUE ZEICHNEN

Vom ,Hauptmenue” gelangen Sie mit
.Z" in das Menue ,Zeichnen". Neben
den bekannten Funktionen

0 Objekt-Editor*

L Linien-Editor*

RETURN ,Grafk-Editor*

Konnen Sie jetzt auch mit:

v Zeichnung verschieben”

aufrufen

Vom Menue Zeichnen" gelangen Sie
mit V* in das Menue Zeichnung ver-
schieben*. Der Rahmen, der den rea-
len Bildschirm markiert, wird geléscht
und an dessen Stelle erscheinen im
Kiartext die Verschiebe-Richtungen
mit ihren jeweiligen Werten.

Beim Aufruf des Menue-Punktes sind
die Parameter selbstverstandiich auf
0" gesetzt. Die Veranderung knnen
Sie mit den — fir INPUT-CAD bli-
chen — Steuerbefehlen vornehmen.
Pleillinks  Umschalten auf 1 oder
8 Pixel-Schritte
CRSRrauf  Schritt nach oben
CRSR runter  Schritt nach unten
CRSRrechts  Schritt nach rechts.

CRSRlinks  Schritt nach links
HOME Werte auf 0"

Die eingestellte Verschiebung konnen
Sie

RETURN

durchfihren. Nach der Berechnung
werden die Hifstexte geloscht, der
Rahmen fir den realen Bildschim ge-
setzt und Sie befinden sich wieder im
Menue , Zeichnen’,

verschiebt

Auch diesen Menue-Punkt konnen
Sie jederzeit mit

STOP

Hinweis: Verschoben wird immer der
gesamte Inhalt des Zeichenbrettes.
Das heiBt, bei einer horizontalen Ver-
schiebung nach rechts werden die
Punkte (egal ob gesetzt oder nicht),

abbrechen.



die auf der rechten Seite quasi her-
ausfallen, links wieder eingefigt. Ent-
sprechendes gilt fir die Verschiebung
nach links, oben und unten.

Vom Menue ,Zeichnen* gelangen Sie
mit ,RETURN" in den ,Grafik-Editor".
Das ist eigentiich nicht neu. Neu ist
aber der Menue-Punkt ,Teile kopie-
ren”, den Sie von hier aus erreichen
kénnen.

Neben den bekannten Funktionen
,Linien zeichnen®

u Objekte setzen”

5 W Texte schreiben”

DEL JTeile [6schen*

konnen Sie nun mit

4 Teile kopieren*.

TEILE KOPIEREN

Sie gelangen vom ,Grafik-Editor* mit
JHT* in den neuen Menue-Punkt
++Teile kopieren®. Innerhalb bestimm-
ter Grenzen (ObjekigroBe) konnen Sie
beliebige . Bidschirm-Ausschnitte in
Objekte kopieren. Diese Objekte un-
terscheiden sich nicht von den selbst-
erstellten, sind also editierbar und du-
plizierbar

Wenn Sie diesen Menue-Punkt an-
wahlen, erscheint auf dem Bildschirm
&in Rahmen in ObjekigroBe. Wie Sie
wissen, kdnnen zwei unterschiedliche
ObjekigroBen bestimmt werden. Zwi-
schen diesen Objektgruppen (darge-
stellt durch den Rahmen) kdnnen Sie
umschalten.

SPACE  Rahmenart andern

Beachten Sie bitte, daB nur die Teile
kopiert werden, die auf dem realen
Bildschirm auch dargestelit sind. Mit
anderen Worten: Im Gegensatz zu

den anderen Funktionen von INPUT-
CAD arbeitet dieser Menue-Punkt nur
‘mit dem realen Bildschirm.

Mit den folgenden Befehien konnen
Sie den ausgewahiten Objektrahmen
auf dem Bildschirm verschieben.
Pfeillinks  Umschalten auf 1 oder
Pixel-Schritte
CRSRrauf  Schritt nach oben
CRSR runter Schritt nach unten
CRSR rechts Schritt nach rechts
CRSR links  Schritt nach links
HOME nach oben links

Haben Sie den Bereich ausgewahit,
knnen Sie ihn mit
RETURN  kopieren.

Das Programm verzweigt nun unmit-
telbar in den Objekt-Editor, und Sie
konnen dort wetere Veranderungen
vorehmen.
STOP  brichtab
und fihrt direkt, ohne die Kopierrou-
tine aufzurufen, wieder in den ,Grafik-
Editor”.

Tip: Wollen Sie einzeine Buchstaben,
ganze Worte oder Kreise direkt als
Objekt definieren, konnen Sie das ab
sofort sehr einfach realisieren. Zeich-
nen oder Schreiben Sie auf einen von
Ihrer Zeichnung nicht benutzten Be-
reich, legen Sie den Kopierrahmen
auf diesen Ausschnitt und Gbemeh-
men den Bereich in ein Objekt. An-
schlieBend soliten Sie aber diesen
Bereich wieder I6schen, da die Ko-
pierroutine den Ausschnitt nur aus-
liest, also nicht verandert und demzu-
folge auch nicht dscht.

LINIEN ZEICHNEN

Vom ,Grafik-Editor" gelangen Sie be-
kanntermaen mit ,{1* in den Menue-
Punkt Linien zeichnen". Wollen Sie

jetzt Linien zeichnen, verfahren Sie-
wie gewohnt (siehe Projekt-Teil 1),
Wenn dagegen die neuen Funktionen
aufgerufen werden sollen, geben Sie
bitte als erste Eingabe

K Kreise zeichen”

R +Rechtecke zeichnen”

ein. Das Programm verzweigt dann in
die neuen Routinen und kehrt niach
Beendigung dieser Funktionen wieder
in den Menue-Punkt Linien zeich-
nen" zuri

Vom Menue-Punkt Linien zeichnen*
gelangen Sie mit K" in den Menue-
Punkt Kreise zeichnen". Mit dieser
Funktion kénnen Sie einen Kreis, aber
auch einen Teilkreis, zeichnen, wobei
der Radius eine maximale Lange von
127 Punkten haben darf.

Wenn Sie den Menue-Punkt Linien
zeichnen” aufrufen, erscheint ein
Kreis auf dem Bildschirm. Alle Kreis-
Parameter kdnnen gleichzeitig veran-
dem werden. Die Veranderung wer-
den unmittelbar sichtbar.

Den Mittelpunkt verschieben Sie mit:

Pfeillinks  Umschalten auf 1 oder
Pixel-Schritte
CRSRrauf  Schritt nach oben

CRSR runter Schritt nach unten
CRSR rechts Schritt nach rechts
CRSR links  Schritt nach links

HOME CRSR oben links
Peil rauf letzte Position
19 ‘setzt auf Speicher-
Position
Den Radius verandern Sie mit.
Schritt gréBer
- Schritt kleiner

Wollen Sie nur einen Teikreis zeich-
nen, missen Sie natirlich den An-
fangswinkel und den Endwinkel fest-
legen (vorgegeben wird ein Vollkreis).



Die Markierung des Startwinkels dre-
hen Sie mit:

gegen den Unrzeiger
SNIFT +$ mitdem Unhrzeiger
Die Markierung des Endwinkels dre-
hen Sie mit

gegen den Unrzeiger
SHIFT +E mit dem Uhrzeiger
Haben Sie alle Parameter eingestellt,
konnen Sie diese mit
RETURN  ibergeben.

Es wird eine andere Statuszeile ein-
geblendet, und Sie kbnnen nun die Li-
nien-Starke des Kreises mit
CRSRrauf  dinn

CRSR runter dick

und den Linien-Typ mit den Tasten

. vorwarts blattern
" riickwarts blattern

einstellen. Sie haben jetzt noch zu
entscheiden, ob der Mittelpunkt sicht-
bar oder unsichtbar wird. Das Um-
schalten erreichen Sie mit

Mittelpunkt ja/nein.

Der eigentliche Zeichen-Befehl wird
dann mit

RETURN  Kreis zeichnen.
aulgenufen. Natiriich konnen Sie den
Menue-Punki Kreise zeichnen'” je-
derzeit mit

sToP verlassen

und gelangen dann wieder in den Me-
nue-Punkt  Linen zeichnen".

RECHTECKE ZEICHNEN

Vom Menue-Punkt ,,leeﬂ zeichnen®
gelangen Sie mit A" in den Menue-
JRechtecke zeichnen®. Wenn
man unterstellt, daf ein Rechteck mit
dieser Funktion nur waagerecht oder
senkrecht gezeichnet werden kann,
wird durch zwei Eingaben jedes be-
liebige Rechteck definiert. Die Bedie-
nung ist praktisch mit dem Menue-
Punkt Linien zeichnen" (auch hier

10

muBten zwei Punkte markiert werden)

identisch. Ihr Vorteil besteht nun dar-

in, daB Sie nur die diagonal gegen-

Gberfiegenden Eckpunkte  eingeben

brauchen.

Beide Eckpunkte werden mit den fol-

genden Funktionen gesteuert:

Peil links Umscha\tenaulmders
I-Schritte

CRSR rauf  Schritt nach oben

CRSR runter Schritt nach unten

CRSR rechts Schritt nach rechts

CRSR links ~ Schritt nach links

CCRSR oben links

letzte Position

setzt auf

‘Speicher-Position

HOME
Pfeil rauf
19

Auch die Funktionen

+ verdoppelt die Linge
einer Linie
halbiert die Lange
einer Linie
sind ansprechbar und funktionieren
wie im ersten Projekt-Teil beschrie-
ben.

Nachdem Sie auch den zweiten Eck-
punkt mit RETURN bestatigt haben,
konnen Sie die Linien-Starke fir das
Rechteck mit

CRSR rauf  diinn
CRSR runter dick

und den Linien-Typ mit den Tasten
‘ vorwrts blatten

» riickwarts bitten
einstellen. Der eigentiche Zeichen-
Befehl wird dann mit

RETURN Rechteck zeichnen.

aufgerufen. Natirich konnen Sie
auch diese Funkiion jerderzeit mit
STOP

und gelangen dann wieder in den Me-
nue-Punkt  Linien zeichnen*.

verlassen

TEILE LOSCHEN

Vom ,Grafik-Editor gelangen Sie wie
vor mit ,DEL* in den Menue-Punkt
JTeile Ischen”. Sollten sich unter —
oder dicht neben — dem Zeichen-
Cursor verschiedene Teile befinden,
werden diese, sofem vorhanden, in
der folgenden Reihenfolge angezeigt
und zum Loschen angeboten:

1. Linien 2. Objekte 3. Texte

Da jeweils die entsprechenden Da-
teien  durchgearbeitet werden, er-
scheinen Kreise und Rechtecke in der
ersten und kopierte Bildschirmberei-
che in der zweiten Gruppe.

OBJEKT - EDITOR

Der Objekt-Editor wurde um drei wei-
tere Funktionen erweitert. Sie konnen
jetzt definierte Objekte um die X- und
um die Y-Achse spiegeln und einge-

rahmte Flachen fillen.

X spiegeln um
die X-Achse

Y spiegeln um
die Y-Achse

F Fléche filen

Der Flll-Befeh! basiert auf einem ein-
fachen Algorithmus, was zur Folge
hat, daB Sie bei komplexen Formen
diesen Befehl eventuell mehrfach auf-
fufen missen.

Die anderen Funktionen arbeiten wie
gewohnt und wurden in der Ausgabe
11/86 behandelt.

Dateibehandlung

Im Projekt-Teil 2 haben wir die Datei-
behandlung ausfihrlich beschrieben.
Die Erweiterungen von CAD V4 haben
keinen grundsatzlichen EinfluB auf die
Datei-Struktur.

Sowohl die Kreise als auch die Recht-
ecke werden der Datei Linien” zuge-
ordnet.



Die Bidschimeile, die Sie mit dem
Menue-Punkt ,Teile kopieren® defi-
niert haben, werden der Datei  Objek-
te* zugeordnet.

Beachten soliten Sie auch, daf die
Kreise und Rechtecke auf die Datei
Linientypen zugreifen, also keinen
eigenen Definitionsbereich haben.

HARDCOPY-FUNKTION

AbschlieBend missen wir Ihnen noch
eine Unterlassungssinde beichten,
denn bereits voriges Mal war eine
Routine implementiert, die wir schiicht
vergessen haben zu beschreiben.

Neben dem differenzierenden ,Druck-
menue” konnen Sie auch jederzeit
vom Grafik-Editor* aus den realen
Bildschirm ausdrucken.

SHIFT +H  Hardcopy

Diese Funktion greift selbstverstand-
lich auf die Druckeranpassung 2u-
iick

Teil 3 und Teil 4 verbinden

Das Verbinden erfolgt nach dem be-
feits in der vorherigen Ausgabe be-
schrieben Schema. Wir wollen aber
trotzdem die einzelnen Schritte hier
wieder auffihren.

Schritt |

Sie soliten Ihren Rechner ausschal-
ten, ca. finf Sekunden warten und
dann wieder einschalten. Sie kdnnen
danach sicher sein, daB der gesamte
‘Speicher geléscht ist.

Wenn Sie mit Diskette arbeiten und
beide Teile auf der Diskette vorliegen
haben, konnen Sie gleich bei Schritt 2
weiterlesen

Wenn Sie einen oder beide Teile aus
INPUT 64 unter SuperTape abgespei-

chert haben oder das Produkt mit Su-
perTape abspeichem wollen, missen
Sie zuerst SuperTape in den Rechner
laden und initialisieren.

Schritt2

Laden Sie von Ihrem Datentrager das
Programm “cad v4 erzeugen™ von
Kassette mit 1 von Diskette mit .8 und
starten es mit RUN. (“cad v4 erzeu-
gen' ist das abgespeicherte Pro-
gramm aus dieser Ausgabe und bein-
haltet neben den Editor-Erweiterun-
gen auch die Routinen zum Verketten
der zwei Programme.)

Schritt3

Sie werden jetzt aufgefordert, den Da-
tentréger einzulegen, auf dem cad v3
abgelegt wurde. (cad v3 ist das Pro-
gramm, das beim letzten Verkniipfen
erzeugt wurde.)

Schrittd

Nachdem Sie dem Programm das Ab-
lageformat (d, s oder ¢) von cad v3
mitgeteilt haben, wird dieses Pro-
gramm geladen.

Schritt§

Legen Sie jetzt den Datentrager ein,
auf dem Sie das neve CAD abspei-
chern wollen.

Schritt6

Als nachstes bestimmen Sie wieder
das Ablageformat (diesmal fir das
neue CAD).

Schritt 7

Die Programme werden nun verknipft
und unter dem Namen “cad v4" als
ein Programm abgespeichert. Das
Programm meldet sich mit “ok" wieder
und filhrt nach dem Driicken einer be-
liebigen Taste einen Software-Reset
durch, um den Rechner in einen defi-
nierten Zustand zu bringen.

Das erzeugte Programm ‘cad v4*
konnen Sie anschlieBend wieder in
den Rechner laden und mit RUN star-
ten. Auch dieses Programm sollten
Sie nicht nachtraglich umbenennen.
Falls sich in dem Programm noch ir-
gendwo Fehler versteckt haben soll-
ten (hunderttausend Testern entgeht
kein “Bug"), wird ein Berichtigungs-
Programm wieder auf diese Version
2ugreifen. F. Rosenschein / WM

SPEICHERBEFEHLE

DRUCKBEFEHLE

EDITOR -
ERMEITERUNGERN




64er Tips

Die BASIC-Maschine

Komplizierte die

Wenn sich

die Anforderungen von Bedienersi-
cherheil und Bedienerfreundiichkeit
erfiillen sollen, sind in vielen Fallen
it dem etwas mageren V2.0 BASIC
des C64 nicht zu verwirkiichen. Man
greift also 2u meist

Programme, wie zum Beispiel
INPUT-CALC, nach dem Laden mit
einem lapidaren SYS-Befehl
melden, nach dem Abbruch durch
RUN/STOP jedoch ein
BASIC-Listing auf

in Maschinen-Sprache geschrieen,
die die gestellten Aulgaben schneller
und besser losen konnen. Typische
Anwendungen sind PRINTAT, INLINE
und die Hardcopy-Routinen aus unse-
rem Magazin (12/85, 5+11/86).

Lagebesprechung

Wer jedoch bisher reinstes BASIC
programmiert hat, mag sich schon ge-
fragt haben, warum die etwas um-
standiiche Handhabung notwendig ist:
erst starten, dann abbrechen und
nach dem Andern erst POKE44,8 und
POKE431 eingeben, bevor die neuste
Kreation abgespeichert werden kann.

Der Grund ist in der Speicher-Archi-
tekiur des C64 zu suchen. Wer Ma-
schinen-Programme mit BASIC-Pro-
grammen verknipfen machte, muB in
erster Linie darauf achten, daB as
faufende BASIC-Programm die not-
wendigen  Maschinen-Programme
nicht zerstont, da sonst nur der letzte
verzwefete Griff zum Netzschater
des C64 bleibt. Es gibt eine ganze
Rethe von Mogichkeiten, BASIC und
Maschinen-Sprache zu kombinieren.
Die Methode hangt letzlich von dem
Kenntnisstand und der Ausrisstung
des Programmierers ab.

Der BASIC-Interpreter benutzt von
Haus aus den Speicherbereich von

12

den Bildschirm zaubern und,
schlimmer noch, nach Anderungen
und S/

Rechner, um weitere Maschinen-Pro-
gramme unterzubringen. Ein bevor-
zugter Bereich liegt bei SC000
(49152). Wir kbnnnen dort problemlos
von BASIC aus Maschinenprogramme
starten. Die anderen Bereiche, die
noch frei sind, verstecken sich unter
dem ROM-Bausteinen, die das Be-
mebssysmm oen BASIC-Interpreter

und Ei enthalten,

ihren
Dienst verweigern, steht man vor
einem Riitsel, das der Aufldsung
bedart,

S0801 (2049) bis SA0D (40960) im
Ca4. AuBerdem verwendet er die er-
stenSpeicherzellen des Rechners
von S00 bis SFF (255), die sogenann-
te Zero-Page (Nulseite), als Notizzet-
tel. Schauen Sie einmal in Ihr Hand-
buch zum C64. Dort finden Sie auf
den Seiten 160 bis 163 eine Liste die-
ser Speicherstellen und im Kommen-
tar solche interessanten Bezeichnun-
gen wie Zalger am BASIC-Anfang,

sind also von BASIC aus nicht ohne
weiteres erreichbar (siehe Bild 1).

Planungsmafnahmen

Maschinen-Programme, die im obe-
ren Bereich des Speichers liegen,
werden weder durch BASIC-Program-
me selbst dberschrieben, noch durch
den NEW-Befehl geloscht. Wer je-
doch ein BASIC-Programm zusam-
men mit den entsprechenden Maschi-
nen-Routinen  abspeichern mochte
wird feststellen, daB dies nicht mit
dem iblichen SAVE-Befehl mogiich
ist. Man kann sich mit einem Monitor-
Program behellen, und BASIC-Pro-

26", Geben Sie m Duekrmodus nach
Einschalten des Rechners Foigendes
ein

PRINT 2S6*PEEK(44)+PEEK(43)
PRINT 256%PEEK(S6)+PEEK(SS)

Der C64 antwortet mit den Werten
2049 und 40960. Die Subtraktion er-
qibt traurige 38911 Bytes. Ein biichen
wenig, soll der CSA doch SJKByle be-
sitzen, gerechnet
54\024=65536 By(es evgm Also
gibt es offensichtiich reichlich Platz im

gramm  und
getiemnt auf Datenirager ablegen
Dabei muB man aber den Nachtei in
Kaul nehmen, beide Programme
nacheinander wieder einladen zu
missen, erst das Maschinen-Pro-
gramm, dann NEW, dann das BASIC-
Programm

Die beiden BASIC-Programme BSA-
VE und BLOAD in Listing 1 und 2 ver-
einfachen diese Methode. Sie konnen
in eigene Programme eingebaut wer-
den. Der Trick, der hierbei verwendet
wird, besteht darin, die Betriebssy-
stem-Routinen fir SAVE und LOAD
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Bild 1: C64-Speicher im Aufbau

direkt anzuspringen und vorher mit
den notwendigen Werten 2u versor-
gen

Wer seine Berthrungsangste vor Ma-
schinen-Programmierung uberwinden
mochte, kann sich an dem Ubungs-
beispiel im Kastentext unter ,Am gri-
nen Tisch® versuchen

Werden Maschinen-Programme  in
den Bereich ab SC000 gelegt, Kiafft
2wischen dem BASIC-Programm und
dem Maschinen-Programm eine riesi-
ge Licke. Die einfachste und zugleich
auch bekannteste Methode legt den
Code des Maschinen-Programms in
DATA-Zeilen innerhalb des BASIC-
Programms ab. Uber eine FOR-
NEXT-Schieife mit einem READ- und
einem POKE-Befehl wird der Code an
die entsprechende Adresse geschrie-
ben. Bei kurzen Maschinen-Program-
men spielt das Lesen von DATA-Wer-
ten und das anschiieBende POKE
kaum eine Rolle. Der Zeitverlust ist
unerheblich. Auch macht sich bei kur-
zen Programmen die Platzvergeu-
dung kaum bemerkbar. Werden die
Programme jedoch langer, wird es kri-
tisch, denn schiieBlich liegen die Wer-
te des Maschinen-Programms zwei-
mal im Rechner. Einmal an der ge-
wiinschten Stelle und einmal in den
DATA-Zeilen. Dabei werden fir eine
Code-Zahl  des Maschinen-Pro-
gramms bis zu fnf Byte in den DATA-
Zeilen bendtigt, da die Dezimal-Zah-

len im Hexadezimal-Code Ziffer fir
Ziffer abgelegt werden. Hinzu kommt
noch ein Byte fir das Komma, die By-
tes fur das DATA-Token (der Code fur
den DATA-Befehl), zwei Byte fir die
Zeilennummer und zwei Byte fir den
Zeiger auf die nachste Zeile. Sie kor
nen sich vorstellen, daB dies bei (an-
geren Maschinen-Programmen kaum
noch zu vertreten ist.

Man kann sich natirlich behelfen, in-
dem man zuerst das Maschinen-Pro-
gramm mit einem BASIC-Programm
wie in Listing 3 in den Speicher ein-
tragt und anschiieBend mit BSAVE
oder einem Monitor-Programm  aul
Datentrager abspeichert. Danach pro-
grammient man das eigentiche BA-
SIC-Programm, in dem man mit ei-
nem SYS-Befehl das Maschinen-Pro-
gramm aufruft. Ist das BASIC-Pro-
gramm ferliggestellt, wird dieses
ebenfalls auf demselben Datentrager
abgelegt. Soll das Programm wieder

eingeladen werden, mu zuerst das
Maschinen-Programm und anschie-
Bend das BASIC-Programm geladen
werden. Man kann dies auch vom BA-
SIC-Programm aus steuern wie dies
in Listing 2 (Bload) gezeigt wird

Bei alledem bleibt aber der Nachlade-
Vorgang unbefriedigend. Besser ware
es, die Programmteile komplett als ein
Programmabspeichern zu konnen
Dabei solte maglichst sparsam mit
dem Speicherplatz umgegangen wer-
den. Eine Moglichkeit besteht darin,
das Maschinen-Programm direkt hin-
ter das BASIC-Programm 2u legen.
Mit einem Assembler (INPUT-ASS IN-
PUT 64 €6/86) kann ein Maschinen-

direkt an die geplante
Adresse im Speicher gelegt werden.
Jedoch muB verhindert werden, daB
das BASIC-Programm das Maschi-
nen-Programm mit Variablen iber-
schreibt. Dazu missen die Zeiger auf
den Variablen-Anfang so verndert

S0 rem"Die Parameter
91 rem"ga; ad; ed;

100
110
120
130
140
150
160
170
180
130
200
210
220
230

Fs=62957:rem

ah=int(ad/256)
al-ad-ah®256
eh=int(ed/256)
el-ed-eh*256

sus £s

*Screen’
92 rem”jeweils setzen

ga=B:rem "Geraete-Adresse”
ad=1024:rem "Anfangsadresse (Beisp.)"
ed=2048:rem "Endadresse (Beisp.)”
sn=57812:rem "Filepar. setzen”
»Save-Routine”

rem £s-S0806:rem"SuperTape-Save”

sys sn"Screen”,ga,l
pokel93,al:pokelS4,ah:rem”Start”

pokel74,el:pokel?5, eh: rem”Ende”

Listing 1: BSAVE - Speichem gezielt




100 ad=48152
90 rem”Parameter 110 for i-ad to ad+5
91 rem’ga; 'Screen’ 120 read x
92 rem”jeueils setzen” 130 poke i,x
100 ga=B:rem’Geraete-Adresse” 140 next i
110 sn=57812:rem”Filepar. setzen” 200 data 169, 1
120 1d-62631:rem”Load-Routine” 210 data 141, 39, 4
130 poke 147,0:rem”Load-Flag” 220 data 96
140 sys sn”Sereen”,ga,1 =
150 sygs ld Listing 3: Programm 1, zum (ben
S0EedT00sE ALK NoETAT-LOAD 100 ik 48,7
g 110 poke 46,9
110 ifa=Othena=1:load”Screen”,ga,1 }gg :f;’]
120 rem “weiteres Prg...." 140 print “"zum "A". mal”
900 mnd 150 sys 9=256+1
160 goto 130
Listing2:BLOAD~ Ladenan Ortund Stelle Lising: Nachaden von Naschinen-Programmen

werden, daB sie genau hinter das Ma-
schinen-Programm zeigen. Die Zeiger
liegen bei 45 und 46. Sie erhalten so
ein Programm, in dem BASIC- und
Maschinen-Teil zusammengebunden
sind. Auch hierzu konnen Sie ein
Ubungsbeispiel im Kastentext unter
. Verbindlichkeiten* ausprobieren.

Umleitung

Sie kannen so ein Programm beliebig
oft ausfihren lassen, ohne daf das
Maschinen-Programm verioren geht
Versuchen Sie jedoch auch nur ein
2usétzliches Zeichen im BASIC-Teil
einzugeben, verschiebt sich das Ma-
schinen-Programm und nichts gent
mehr. Die dritte Methode wird jedoch
auch mit diesem Problem fertig. Hier-
bei wird ein Paket von Maschinen-
Programmen an den BASIC-Anfang
gelegt. Dieses Paket beginnt mit einer
BASIC-Zeile, die einen SYS-Befehl
enthalt. Dieses SYS startet ein spe-
zielles  Maschinen-Programm,  das
den eigentlichen BASIC-Anfang hinter
die Maschinen-Programme legt und
anschlieBend dem Interpreter mitteilt,
wo das eigentliche BASIC-Programm
anféngt, Hierzu missen bestimmte In-
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terpreter-Routinen  angesprungen
werden, damit die Aufteiung des
Speichers entsprechend eingestellt
wird. Man ladt dieses Basis-Pro-
gramm in den Rechner und startet es
mit RUN. Sie konnen sich in den 64er
Tips ein solches Basis-Programm ab-
speichem, das die PRINTAT-Routine
enthalt. AuBerdem erzeugt dieses
Programm ein sequentielles Source-
File des Basis-Programms fur den IN-
PUT-Ass auf Ihrem Datentréger. Sie
konnen also nach Bedarf eigene Ma-
schinen-Tools mit dem INPUT-Ass
Jhinzustricken”. Starten Sie das Pro-
gramm it RUN, konnen Sie das Ge-
rét auswahlen und das sequentielle
File wird auf ihren Datentréger ge-
schrieben. Geben Sie nach Ausfih-
rung des Programms NEW ein, kon-
nen Sie ein eigenes BASIC-Programm
erstellen, das die PRINTAT-Routine
benutzt. Doch Achtung!! Bevor Sie Ihr
neues Programm abspeichern, mii
sen Sie den urspriinglichen Pro-
gramm-Anfang wiederherstellen:

POKEY3, 1
POKE44,8

In den 64er Tips wird dieses Verfah-

ren anschaulich erklart. Diese Metho-

de bietet einige wichtige Vorteile:

—  Maschinen- und BASIC-Program-
me belegen nur den notwendigen
Speicherplatz,

— das BASIC-Programm kann ohne
Schwierigkeiten  verandert wer-
den.

Aus diesen Grinden wird bei vielen

Verdffentichungen in INPUT 64 die-
ser Programm-Aufbau gewanlt.

Befehl Hex Dez
LDA# $A9 169
LDX # $A2 162
LoY # $A0 160

Ladt angegebene Zah n Register

STA Adr $8D 14
STX Adr SBE 142
STY Adr $8C 140

Speichert Register-Wertn Adresse.

Tabelle 1: Befehis-Codes



Verhindlichkeiten

Wir steigen also in das Herzstiick des
C64 — hinab zum Prozessor der
65XX-Familie. Diese Prozessoren ver-
fiigen Gber 6 Register. Register sind
Speicherzellen, in denen Werte abge-
legt werden, die in den folgenden Pro-
grammschritien weiterverarbeitet wer-
den konnen. Wer es ganz genau wis-
sen méchte, solite sich in entspre-
chender Fachiteratur (1f) umsehen
oder aber den Assembler-Kurs in IN-
PUT 64 abwarten, der in Ausgabe
3/87 anlaufen wird.

Fiir unser Beispiel bendtigen vir nur
drei Register.

Den Akkumulator, das Arbeitsregister,
ber das alle Operationen des Pro-
zessors laufen. Es kann genau ein
Byte aufnehmen, also Werte von 0 bis
255

Das X-Register, ein entsprechendes
Register, das meist fir Zanler, soge-
annte Indizes, benutzt wird. Es heiBt
deshalb, ebenso wie das folgende,
auch Index-Register

Das Y-Register, mit &hniichen Eigen-
schaften wie das X-Register. Auch
diese beiden Register sind 1 Byte
brei,

Wir konnen also an den Prozessor
Werte von 0 bis 255 dbermitten. Gré-
Bere Zahlen missen in Low-/High-
Byle zerlegt werden. Die Adresse
2049 — der Anfang des BASIC-RAMs
— wird zum Beispiel in die Werte 1
(Lowdyte) und 8 (Highbyte) zeriegt
148256=2049. Uns stehen einige
Befehle zur Verfiigung, mit denen der
Prozessor veraniaBt werden kann,
Werte in seine Register zu (berneh-
men oder aber aus seinen Registern
in eine Speicherstelle zu Ubertragen
(Tabelle 1). Selbstverstandiche gt
es eine ganze Reihe weiterer Befehe,
wie sie in den entsprechenden Fach-

biichen (1f) aufgeschldsselt sind.
Wir beschranken uns aber fiir unsere
Ubung auf diese Befehle.

Transaktionen

Jetzt solfen Sie den ersten Versuch
wagen und die Zeilen des Listings 3
eingeben. Wenn Sie dieses Pro-
gramm mit RUN anstarten, wird ein
Keines Maschinen-Programm in den
Speicher ab der Adresse 49152
(SC000) geschrieben. Dieses Pro-
gramm geht in folgenden Schritten
vor:

Zeile 200 — Ida #1

Dieser Befehl I4d den Wert 1 in den
Akku. Wie Sie der Bidschim-Code-
Tabelle Ihres C64-Handbuch Seite
133-134 entnehmen konnen, ent-
spricht dies dem Bildschirm-Code fir
den Buchstaben ,a".

Zeile210 — sta $0427

Hier wird der Wert aus dem Akku in
den Bildschirmspeicher, die Speicher-
stelle S0427, Ubertragen, (S0427:
4°256+2"16:+7=1063) Dies ist genau
das 39, Zeichen in der ersten Bild-
schimzeile. Der Bidschirm-Speicher
beginnt_namiich bei 1024 ($0400)
(Seite 138 im Handbuch)

Zoile220 —rts

Dies entspricht dem RETURN-Befeh!
in BASIC. Die Kontrolle wird an den
Interpreter zuriickgegeben. Ohne die-
sen Befeh! wirrde der Prozessor das
néchste Byte im Speicher als Befehl
interpreteren. Da wir nicht vorhersa-
gen konnen, was dort gerade stet,
wissen wir auch nicht, wie der Prozes-
sor ohne diesen Riicksprung-Befen!
reagieren wirde.

Geben Sie anschlieBend im Direktmo-
dus SYS49152 ein, erscheint in der
ersten Zele ganz links, wie erwartet,
der Buchstabe ,a". Oder etwa nicht?
Keine Sorge, das Programm ist in
Ordnung. Nur, in Ihrem Rechner ver-

sieht das Betriebssystem Version V02
seinen Dienst. Bei dieser Version wird
die Zeichenfarbe nicht automatisch
mit gesetzt, Bewegen Sie den Cursor
an die 39. Stelle der ersten Zeile, er-
scheint der Buchstabe im Cursor. Po-
ke 532811 liefert dann die letzendli-
che Bestatigung. Sie sehen, dieses
Mini-Programm erlaubt ganz neben-
bei, die Version des Betriebssystems
2u testen.

Sie solten das BASIC-Programm vor
den weiteren Experimenten auf eige-
ne Datentrager abspeichern. Geben
Sie NEW ein, bleibt das Maschinen-
Programm trotzdem erhalten. Drik-
ken Sie CLR und dann wieder
sys49152. In Bild 1 erkennen Sie, wie
Ihre Programme im Speicher liegen

Am griinen Tisch
Geben Sie Programm 2 aus Listing 4
&in und speichem das Programm ab.
Dann laden Sie Programm 1, andern
die Zahl in Zeile 100 in AD=9"256+1
und starten es. Jetzt laden Sie Pro-
gramm 2 wieder ein. Starten Sie das
Programm. Speichem Sie anschiie-
Bend das Programm unter neuem Na-
men wieder ab. SpaBeshalber konnen
Sie den Rechner aus- und wieder ein-
schalten. Dadurch wird der Speicher
vollstandig geléscht. Laden Sie das
Programm wieder ein und starten es,
wird das Maschinen-Programm aus-
gefinnt.
1/ Das Maschinensprache Buch

zum Commodore 64

Lothar Englisch

Data Becker GmbH

Disseldorf 1984

ISBN 3-89011-008-8

12/ 6502/65C02 Maschinensprache
Christian Persson
Verlag Heinz Heise
Hannover 1983
ISBN 3-922705-20-0
P
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Die Dinge beim N

nennen

LabekTool

Diese BASIC-Erweiterung erlaubt den
Gebrauch von Sprungmarken (La-

Finden Sie nicht auch ein
,GOSUB EINGABE" wesentlich

bels) in BASIC-Prog Labels
kennzeichnen eine bestimmte Zeile
eines Programms, so daB nicht mehr
nur zu einer Zeile Ober die Zeilennum-
mer, sonder auch dber das Label in
dieser Zelle gesprungen  werden
kann. So kann man Unterprogrammen
sinnvolle Namen geben und seine
Programme leserlcher gestalten. In
strukiurierten  Programmiersprachen
sind Labels schon lange eine Selbst-
verstandichkeit, schiiefich st ein
GOSUB ANLEITUNG viel aussage-
keifiger als ein biasses GOSUB
3000. Unterroutinen die Sie mit einem
Label versehen, konnen Sie ibrigens
auf eine andere Zellennummer um-
schreiben, oine daf Sie sich um die
Sprungbefehle zu dieser Routine
kummern miten, da sich die BASIC-
Erweiterung nur fir das Label, nicht
fir die Zeilennummer nteressiert

Einsprungadessen LabetTool
Funklion Version 1 Version 2
200 51000
51003
51006
51009
51012
51015

2103

2106

Alle Labels raus 2109
Emeieungass 2112
Label-Zeichen il

aftiger als das
nichtssagende ,GOSUB 523462
Dann werden Sie Inre helle Freude
mit dieser kieinen
BASIC-Erweiterung haben.

Genug der Theorie. Laden Sie die Er-
weiterung, starten sie mit RUN und
geben SYS 51000 einwenn Sie die
folgenden Erkiarungen sofort in die
Praxis umsetzen wollen. (Die Adresse
dieses SYS-Befehs bezieh sich, wie
auch alle folgenden im Text, auf die
Version 2 des Label-Tools. Die ent-
sprechenden Aufrufe fir Version 1
entnehmen Sie bite der Tabelle!)

Funktionales

Das erste Zeichen eines Labels mu
immer der Klammeraffe® (1) sein,
danach konnen beliebig viele Zeichen
it einem ASCIl-Code groRer s 48
folgen, also zum Beispiel Buchstaben
und Zahlen. Der Name darf auch BA-
SIC-Befehle enthalten. U eine Zeile
mit einem Label zu kennzeichnen,
schreiben Sie einfach den Label-Na-
men an den Anfang der Zeile — nur
dort werden Labels erkannt, Statt der
Zeilennummer konnen Sie jetzt bei al-
len Sprungbefenien das Label ver-
wenden

Beispiel
20 @BWAITKEY

30 GET A$:IF AS="* THEN @WAIT-
KEY

Das geht auch mit den Befehlen RUN,
GOTO, GOSUB, ON GOTO und
ON. .. GOSUB. Das Label muB nicht
allein in der Zeile stehen, es konnen
‘auch, abgetrennt durch einen Doppel-
punkt, weitere Befehle foigen. Labels
dirfen nicht doppelt definiert werden,
sonst erzeugt der nachste Sprungbe-
fehl nur einen DOUBLE DEFINITION
ERROR. Die Befehlsfolge THEN GO-
TO wird vom Label-Tool nicht verar-
beitet! Da dieser Doppelbefehl durch
ein einfaches THEN ersetzt werden
kann, ist dies keine wesentliche Ein-
schrénkung,

Wenn Sie einen Widerwillen gegen
Anschaulchkeithaben, konnen Sie
statt der Labels weiterhin Zeilennum-
men benuizen oder die Erweiterung
mit einem SYS 51012 verlassen.

Nun haben BASIC-Erweiterungen
normalerweise den Nachteil, da sie
immer zusammmen mit dem BASIC-
Programm im Speicher stehen miis-
sen. Auberdem muB jeder Benutzer
des Programms ebenfalls Gber die Er-
weiterung verfigen. Deshalb enthéit
diese Enweiterung ein Unterpro-
gramm, das ein bereits definiertes La-



bel aus dem Programm entfemt und
alle Springe auf die entsprechende
Zeile umrechnet. SYS 51003 NAME
ruft dieses Unterprogramm auf. In un-
serem Beispiel:

SYS50003, BWAITKEY.
DanachsehenZeile20und30soaus:

20
30 GET ASIF A$="* THEN 20

SYS 51009 entfernt automatisch ALLE
Labels aus einem Programn.

Ist das angegebene Label nicht im
Programm 2zu finden oder steht es
nicht am Anfang einer Zele, erhalten
Sie nur einen UNDEF'D STATEMENT
ERROR.

Wenn sie jetzt auf den Geschmack
gekommen sind, wollen Sie vielleicht
auch alte Programme mit Labels aus-
statten. SYS 51006,ZN,NAME
schreibt das Label NAME an den An-
fang der Zeile ZN und hinter alle
Springe zu dieser Zeile. Ein UN-
DEF'D STATEMENT weist Sie darauf
hin, daB die angegebene Zeilennum-
mer nicht existiert. Dagegen zeigt ein
DOUBLE DEFINITION ERROR an,
daB schon ein Label mit diesem Na-
men im Programm benutzt wurde.
Wenn Sie die Beispiele bisher mit ein-
gelippt haben, geben Sie jetzt
SYS 51006,20,8WAITKEY  ein. Er-
gebnis:

20 BWAITKEY
30 GET ASIF AS="THEN @WAIT-
KEY

Diese Befehle verschieben Speicher-
bereiche und konnen je nach Lange
des Programms einige Sekunden zur
Ausfihrung brauchen. Wenn Sie ein
vorhandenes Label umbenennen wol-
len, muB zuerst das vorhandene La-
bel entfernt und dann das neue Label
eingefiigt werden, sonst kann es zu
schwer auffindbaren Fehlern kom-
men!

Dieses Hilfsprogramm ware natrlich
nur die Halfte wert, wenn der LIST-

Befehl sich weiterhin nur auf Zeilen-
nummern bezoge. Dann mifte man
immer noch funfstellige Zahlen im
Kopf (oder auf Papier) haben, und da
wollten wir ja von weg", wie man hier
in Hannover zu sagen pflegt. Deswe-
gen steht ein LIST-Label-Befehl zur
Verfiigung, der mit Kieinen Einschran-
kungen dem normalen LIST-Befehl
dhnelt. LIST NAME bringt die Zeile, in
der das Label @name definiert wurde,
aut den Bildschirm. LIST NAME- listet
alle Zeilen ab dieser Zeile. Die Form
LIST -NAME kennt die Erweiterung
nicht. Im Gegensatz zum normalen
LIST-Befehl rufen nicht vorhandene
Zeilen einen UNDEFD STATEMENT
ERROR hervor. Sie konnen natarlich
immer noch Zeilennummern anstelle
der Labels verwenden.

Programmatisches

Wigs funktoniert? Die Erweiterung
legt am Ende des BASIC-Speichers
eine Tabelle mit den Adressen der La-
bels an, indem sie das gesamte Pro-
sl

gramm  nach itionen
durchsucht. AuBerdem wird der BA-
SIC-Interpreter iiber den Vektor 776/
777 um eine Routine erweitert, die
prift, ob ein Befehl zu einem Label
springt, die angelegte Tabelle nach
diesem Label durchsucht und zu die-
sem Label verzweigt. Bei groBeren
Programmen ist ein Sprung zu einem
Label dbrigens schnelle als zur ent-
sprechenden Zeile, weil nicht das
ganze Programm, sondern nur die La-
bel-Tabelle durchsucht werden muB.
Dafir kann es eine kurze Zeit dauern,
die Tabelle neu anzulegen, die ja
nach jeder Anderung des BASIC-Pro-
gramms ungiltig wird. Das spielt je-
doch innerhalb von Programmen, die
sich nicht selbst verandern, keine Rol-
le, weil dann die Tabelle nur einmal —
namlich beim ersten Sprungbefehl —
erstellt wird, alle folgenden Springe
werden mit hoher Geschwindigkeit
ausgefiihrt.

Versionales

Sie konnen aus dem Magazin heraus
2zwei Fassungen des Label-Tools auf
Inren eigenen Datentrager abspei-
chern.

Version 1 liegt am Anfang des BASIC-
Speichers, nach dem Start mit RUN
wird zunéchst nur der BASIC-Anfang
verlegt. BASIC-Programme ~ kdnnen
jetzt nachgeladen oder eingegeben
werden. Diese Version der BASIC-Er-
weiterung kann mit dem eigentichen
BASIC-Programm zusammen abge-

ichert werden, wenn Sie vor dem
SAVE-Befehl im Direkt-Modus PO-
KE 44,8 eingeben. Dann eribrigt sich
auch ein Entfermen der Labels, weil
die erste Zeile Ihres BASIC-Pro-
gramms SYS 2100 enthalten kénnte
und somit die Erweiterung initialisie-
ren wiirde.

Version 2 wird ebenfalls mit RUN ge-
startet und belegt dann den Adred-
Bereich ab 51000 (hex. C738).

Beide Programmversionen benutzen
nach dem eigentichen Programmext
noch einen 80 Byte groBen Puffer.
Das Kennzeichen der Labels, der
Klammeraffe, kann gegen ein beliebi-
ges anderes Zeichen ausgetauscht
werden. Der Code fir dieses Zeichen
ist in Adresse 51015 abgelegt, norma-
lerweise steht dort 64. ,Poked" man in
diese Adresse zum Beispiel den Wert
65, missen alle Labels mit dem
Buchstaben a anfangen. Zeichen mit
einem Code gréBer 128 oder Kieiner
35 verwirren jedoch den BASIC-Inter-
preter!

Falls Sie von den Vorteilen des Label-
Tools immer noch nicht Gberzeugt
sind: Testen Sie doch mal Ihr Ge-
dachtnis mit dem Micro-Memory im
Modul im Magazin zu diesem Hilf-
sprogramm! Th. Engel/J$
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Julia

Im Geschwindigkeitsrausch

Seit immer mehr Computer in die
Wohnzimmer einziehen, gewinnt auch
die Computer-Gralik eine immer gré-
Bere Schar von Anhangern. Spiele le-

8i-

Wo sich gestern noch Sinuskurven
iiber den Bildschirm schidngelten
oder transgalaktische Ungeheuer
einander den Garaus machten, da

ben geradezu
dern. Ein weiteres Stichwort ist CAD.
Computer Aided (Graphic) Design"

eingekehrt. Der staunende
Beobachter findet nun
die

zum Beispiel INPUT-CAD Ausgabe
11/86—2/87). Allem gemeinsam ist
der Aufwand, der fir gute optische
Ergebnisse getrieben werden muB.
Julia geht hier einen speziellen Weg:
Eine einfache Formel ist in der Lage,
Grafiken zu produzieren, deren Faszi-
nation sich niemand entziehen kann.
Es missen nur vier Zahlen variiert
werden, um die verschiedensten Bil-
der zu erhalten. Das richtige Gefhl
dafr entwickelt sich schnell, und
auch als Laie kann man sich mehr
und mehr in die Thematik vertiefen.
Wer die Entdeckungsfahrt einmal be-
gonnen hat, hort so bald richt wieder
auf, denn die Reise gent ins Unendii-
che. Aber fangen wir am Anfang an.
Wahrend Sie weiterlesen, konnen Sie
JULIA in INPUT 64 anwahlen und mit
RETURN schon einmal die Berech-
nung eines Bildes starten. So haben
Sie am Ende dieses Artikels wahr-
scheinlich bereits ein fertiges LApfel-
mannchen” vor sich.

Julia beschreibt nicht eMz das Ver-
haltnis zu meo, son-

sich langsam, Punkt fir lek! und
Zeile fiir Zeile, aufbauen. Die
Computerfans diskutieren nicht
mehr iber Bits und Bytes, sondern
iiber Chaos, Apfelmannchen und
Mandelbrot.

solche rickgekoppelte Foige st bei-
spielsweise:

X(n+1)=(X(n))2+C

wobei X und C komplexe Zahlen sind.
Komplexe Zahlen beziehen sich im-
mer auf eine Ebene und bestehen
deshalb immer aus zwei GroBen: e
ner reellen Zahl und einem imaging-
ren Antel, der als Wurzel einer nega-
tiven Zahi entsteht. In Worten ausge-
driickt: Quadriere eine Zahl und ad-
diere einen festen Wert (Konstante)
und verfahre mit dem  Ergebris
ebenso. Mit dem fur Mathematier ty-
pischen Interesse hat Julia sich mit
dem Grenzwertverhalten soicher Sy-
steme beschaftgt Und entwickelte
daraus die Theorie der Julia-Mengen.
Da aber mathematische Beschreibun-
gen hochkomplexer Grenzveriaufe ex-

dern verdank! iren Namen dem fran-
26sichen Mathematiker Gaston Juia.
Dieser hat sich bereits am Anfang des
Jahrhunderts it mathematischen
Riickkopplungen  beschaltigt. Eine
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sind, bleb das In-
e doen gering.

Erst 1980 nahm sich der amerkani-
sche Mathematiker Benoit Mandelbrot
obiger Formel an und benutzte einen

Computer zur grafischen Darstellung
der Ergebnisse. Er entdeckte dabei
die Figur des Apfelmannchens, die
2um Symbol fir diese Forschungs-
richtung geworden ist. Den Namen
verdankt es den Mitarbeitern des
Grafiklabor Dynamische Systeme" an
der Universitat Bremen, geleitet von
H.-O. Pleitgen und P.H. Richter. Dort
beschaftigt man sich einerseits mit
physikalischen Parallelen der Rick-
kopplung,  andererseits mit der
Schonheit der entstehenden Bilder.
Mefrere erfolgreiche Ausstellungen
dokumentieren die Arbeit ebenso wie
&in sehr gutes Buch (1), das woh we-
gen des intemationalen Interesses lei-
der nur in Englisch erschienen ist
‘Wem Englisch nicht liegt und wer Ma-
thematik nicht mag, solite trotzdem ei-
nen Blick riskieren, denn die vielen
Abbildungen sind wirklich sehenswert.
Leider entzieht sich das Buch preis-
lich dem Hobby-Etat, es kann aber in
jeder guten Bibliothek ausgelienen
werden.

Unendliches

Auch Juia arbeitete mit der obi
Formel, die wegen inrer Einfachheit
die groBte Verbreitung gefunden hat.
Das Apfelmannchen IaBt sich aber in
fast jeder Formel dieser Art wiederfin-
den, auch in realen physikaiischen
Vorgangen. Deshalb liegt die Vermu-
tung nahe, dad dieser Figur grund-
sétzliche Bedeutung zukommt.

Eine weitere Eigenschaft des Apfel-
mannchens und anderer Figuren ist
ihre ,Selbst-Ahnlichkeit”. An jedem
Apfelmannchen hangen Uber Veraste-
lungen wieder unzahiige Kieinere ahn-
liche Figuren. Am Rand solcher Figu-
en tauchen bei genauerem Hinsehen
wieder unzahiige feine Formen und
Strukturen auf, und im Prinzip kann
dieses Spiel beliebig fortgesetzt wer-
den, indem jedesmal wieder der
Randbereich einer Figur vergroert
wird. Da es sich um ein mathemati-
sches Objekt handelt, ist der Compu-
ter sozusagen die Lupe, und die Rei-
se ins Unendiiche findet ihr Ende an



der Rechengenauigkeit des Compu-
ters oder aber in der Geduld des Be-
rachters, denn je starker die Vergro-
Berung wird, desto langer wird die Re-
chenzeit.

Ein Bild vom Apfeimannchen ist im-
mer ein Ausschnitt aus der Ebene,
und ein rechteckiger Ausschitt hat
vier Grenzpunkte. Diese Grenzen sind
die Parameter, die ein Bid fast voll-
standig festiegen. Fir jeden einzeinen
Punkt auf dem Bildschirm muB Julia
nun solange immer neue Folgen-Wer-
te berechnen, bis eine festgelegte
obere Schranke Gberschritten wird.
Aus der Anzah der berechneten Wer-
te ergibt sich dann die Farbe dieses
Bidschirmpunktes. Damit die Suche
nicht im Unendiichen verlauft, wird die
Berechnung nach einer bestimmten

und Addieren 128t sich in einer BA-
SIC-Zeile bewerksteligen. Um jedoch
komplexe Zahlen darstellen zu kon-
nen, muB das Programm etwas langer
werden. Das BASIC-Programm in Li-
sting 1 erzeugt aber bereits die glei-
chen Bider wie Julia. Es lduft auf dem
C64 unter HiresSpeed oder INPUT-
BASIC und IaBt sich leicht auf andere
Sprachen und/oder Computer iber-
ragen. Julia hat demgegeniber den
unbeschreibichen Vorzug der hhe-
ren Geschwindigkeit. Wahrend das
BASIC-Programm fir das ,Standard-
bid" mehrere Stunden _bendtigt,
schaft Juia das in ca. 25 Minuten
(bei 64000 Punkten), bei nur 16000
2u berechnenden Punkten ist das Bild
schon nach ca. 8 Minuten fertg. Die
gesamte Berechnung ist in Maschi-
rensprache geschieben und verwen-
det 1k,

Anzah! von der soge-
nannten Suchefe, abgebrochen, und
der Punkt bekommt keine Farbe. Es
erordert etwas  Geschick,  diese
Suchtiefe richti zu wahlen: Ist sie zu
groB, davert die Berechnung unnotig
Iange, ist sie zu Kein, werden die fii-
granen Randstrukturen nicht ausge-
prégt.

Unter Insiden werden die Parameter
fir besondere Ausschnite wie Ge-
heimips gehandelt. Eine Auswah ist
in Tabelle 1 zusammengestell und
soll als Ausgangsbas's fir eigene Ex-
perimente dienen. Beim Start von Ju-
lia sind die Werte fir die Ausgangs-
form aller Apfelmannchen voreinge-
stelt, um diese Figur herum gibt es
nichts Interessantes mehr zu entdek-
ken. Desnalb sind Werte grafer 10
oder Kleiner —10 auch richt mefr zu-
gelassen

Vorziigliches

DaB die Mandelbrot-Menge, wie das
Apfelménnchen  wissenschafticher
heibt, sefr rechenintensiv ist, macht
sie zum Testobjekt fir die Leistungs-
fahigkeit verschiedener Computer und
Programmier-Sprachen. Quadrieren

was leider auch dazu fir, da Run-
dungsfehler auftreten, die die entste-
henden Bilder leicht verzerren. Wer
Julia also it bereits erprobten Para-
metern fittert, sollte sich nicht Gber
den leicht veranderten Ausschnitt

wunder. Das fihrt auch dazu, dah
Bilder mit gleichen Parametern, aber
unterschiediicher  Auflosung  nicht
deckungsgleich sind. Da es hier aber
um Schénheit und nicht um wissen
schattiche Exaktheit gent, haben wir
uns diese Ungenauigkelt erlaubt.

In gewissem Sinne arbeitet die Psy-
chologie des Menschen allerdings al-
len Bestrebungen, das Programm
schneller zu machen, entgegen, denn
man sucht immer in Bereichen, deren
Berechnung mefrere Stunden davert.
Steht ein zehnfach schnelleres Pro-
gramm zur Verfigung, wird dieser
Spielraum sogleich genutzt, den Aus-
schnitt auf ein Zehntel zu verkleinern,
und die Rechenzeit betrégt wiederum
Stunden.

Technisches

Juiia ist aus langerer Beschaftigung
mit dem Thema entstanden und hat
deshalo alle Funktionen eingebaut,
die das Experimentieren angenenm
gestalten. Wen die Vielzah der Mog-

rem julia in b;
ren Fuer
input “linker
input "rechter
input “unterer
input “obersr
input “suchtie
dx=(xa-x1)/320
dy=Cya-y1)/200
cx=x1
cy=ya
hires1,0
for 3=0 to 139
For 1=0 to 3

IF xqryqet

1 E=tm th
iF (t an
cx=cx+dx
next 1
Cx=X1i:Cy=Cy=
next J
pokel138,0:wa1t

hires-

asic
speed

rand”:x1
rand”;xa
rand”iy1
cand”; ga
Fa";tm

icem zeilen
18 :rem snaltsn

and t<tm then 250
en 300

d 1)-1 then :set 1,)

dy
198,1:norm
Apfelmannchen unter HiresSpeed
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lichkeiten verwirrt, der kann sie zu-
nachst unbeachtet lassen. Dricken
Sie am Anfang einfach RETURN und
danach ,F1%, und schon baut sich das
erste Bild aul.

Beim Start prasentiert Julia das
Hauptmend, in dem Sie mit den CUR-
SOR-Tasten die einzeinen Punkte
auswahlen konnen:

Farben wihlen/Bild anseben

Der C64 erlaubt vier verschiedene
Farben bei hochaufiosender Grafik,
die sich hier einstellen lassen. CUR-
SOR UP/DOWN wahit die nachste
Farbe, RETURN geht weiter zum
nichsten Eingabefeld. ,F7" schallet
auf Grafik um und erfaubt dort die di-
rekte Verdnderung der Farben mit
CURSOR-Tasten und RETURN. F1*
fiihrt zuriick zum Hauptmenu.

Parameter eingeben

Die oben besprochenen Randwerte
und die Suchtiefe werden hier einge-
geben. Julia bietet vier verschiedene

Mandelrot-Nengen der nschavung

W W"N “!‘ill

l}lnﬂ1||1‘ilﬁ;n lm,.-.,

20

Darstellungen an: ,Klein, mittel, groB
und  raumiich. Kiein  entspricht
16000 Punkten, Mittel bedeutet
32000 Punkte, und ,GroB" nutzt die
volle Aufiésung des C64 mit 64000
Punkten, die der VIC-Chip allergings
nur noch in zwei Farben darstellen
kann. Die Darstellungsart saumiich”
ist eine spezielle Variante, bei der der
Begriff Suchtiefe seine wortiche Be-
deutung bekommt: Der Ausschnitt
wird dreidimensional aul den Bild-
schirm gebracht, Dabei entstehen Ta-
ler und Berge, wobei die Taler der
groBeren Suchtiefe entsprechend tie-
fer werden. Zur besseren Orientie-
rung, die Oberfliche wird dabei .sei-
tenverkehrt” dargestellt.

Der Mensch hat nicht nur Augen, son-
dern auch Ohren, deswegen liegt es
nahe, die berechneten Werte auch an
den SID-Chip weiterzugeben, was mit
,Ton an/aus" erlaubt oder unterbun-
den werden kann. Die 5o erzeugten
Tonfolgen entfalten allerdings nicht
die Faszination der Bilder.

Der Schnell-Modus kann nochmals
Rechenzeit sparen helfen. Er geht da-
von aus, daB nach einem Punkt, bei
dem die maximale Suchtiefe erreicht

i
|

“'”xnl(

il

wurde, noch ein zweiter folgt, und 4Bt
daher seine Berechnung aus. Das
stimmt natrlich nicht immer, ver-
falscht die Bilder aber kaum.

JF1* beendet die Eingabe, was aber
nur funktioniert, wenn diese allen Re-
geln_entspricht, beispielsweise darf
der linke Rand nicht grofer als der
rechte sein.

Lupe

Soll ein Ausschnitt in einem beste-
henden Bild eingesteilt werden, ist et-
was Rechenarbeit notig. Einfacher
geht es mit der Lupen-Funktion, bei
der ein Apfel auf dem Bildschirm er-
scheint, der sich mit den CURSOR-
Tasten bewegen IaBt. Nachdem er
sich an einer Ecke des Ausschnitts
befindet und Julia dieses durch RE-
TURN erfahren hat, bleibt er unbe-
weglch stehen. Das Betatigen der
(CURSOR-Tasten zaubert einen zwei-
ten Apfel hervor, der nun zur gegen-
uberliegenden Ecke des gewunschien
Ausschnitts wander solte. Fixpunkt
ist die Spitze des Apfelstiels”. Ein
zweites RETURN besiegelt das Ge-
schehene und fihrt zum Mend zu-
riick

“‘n“ ) 'l

M'Jm
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Neves Bild berechnen

Der Weg zur Berechnung des Bildes
fihrt noch einmal durch die Parame-
tereingabe, wo letzte Anderungen
mogiich sind. Auch hier schlieBt ,F1*
die Eingabe ab. Bei der Berechnung,
die sich nun beobachten IaBt, schiebt
sich ein Apfel Gber den Bildschirm
und deutet mit seinem Stiel auf den
Punkt, an dem Julia gerade rechnet
In dieser Phase soliten Sie nicht die
Tastenkombination STOP/RESTORE
verwenden, da Julia zum Rechnen die
gesamle Zeropage belegt und deren
friheren Innalt zwischengespeichert
hat. Wenn Sie jetzt aussteigen, ist der
Lebensnerv  des  Belriebssystems
ziemich durcheinander, und die Kon-
sequenzen sind alles andere als bere-
chenbar. Alle Aussteiger dricken des-
halb die Commodore-Taste und ,Q",
worauf der Apfel anhalt. Mit einem be-
liebigen Tastendruck erscheint das
Hauptmend.

Zum Schonen des Bildschirms bei
stundenlangen Berechnungen dient

die Leertaste: Sie schaltet den Bild-
schirm aus und ein. Der C64 wird zu-
dem um etwa 5% schneller, wenn er
nicht standig zum Aufbau des Bildes
unterbrochen wird

Fiir ganz Ungeduldige ist die Plei-
links-Taste gedacht. Solange diese
Taste gedriickt ist, stellt Julia die Be-
fechnungen ein und zeichnet auch
nicht mehr. Der Apfel bewegt sich
Jetzt entsprechend schneler ber den
Schirm. Damit 146t sich die Tatsache
ausnutzen, daf der Mensch erkennen
kann, wo die Figur ist und wo nicht,
So schlau ist Julia leider nicht und
rechnet manchmal lange in einem
LLoch". Ferner ist so die Maglichkeit
gegeben, Teilgebiete bei der Berech-
nung zu Gberspringen, die nicht inter-
essieren.

Wenn die Berechnung beendet ist,
bringt ein beliebiger Tastendruck das
Mend wieder auf den Schirm.

FarbSerlingEfekt
Bei bestimmten Bildern erhalt man
den Eindruck von Bewegung, wenn

InAnbetacht wetere Chemieunfal-vom
Mnisterum Walmann emploben”

die vier Farben zyklisch vertauscht
werden. Spiralen 2.B. scheinen sich
50 ins Unendiiche zu winden. Diesen
Effekt hat Julia sogar den Program-
men auf grofieren Computern voraus,
denn die konnen im allgemeinen nicht
so einfach die Farben andern!
Tausche Bild - Speicher

Im Speicher des C64 ist noch Platz —
daher bietet Julia einen Grafik-Hifs-
speicher an, in dem ein Bild abgelegt
werden kann. Der sichtbare Speicher
wird dabei mit dem Hifsspeicher ver-
tauscht. Durch wiederholtes Driicken
von RETURN wiederholt sich der Vor-
gang, hier lassen sich also Bilder ver-
gleichen. Jede andere Taste fihrt un-
weigerlich zum Meni zurick.

Loschen

Dieser Befehl lscht nach vorheriger
Abfrage den Grafikbildschirm, wenn
Sie mit " bestétigen. Vor der Berech-
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Links. Rechts. Unten Oben Max. Darstellung
Tiefe
07 21 -12 12 15 raumich
0566 0573 056 058 50 raumich
07425 074825 009621 010067 180 grob
074448 074581 01119 011339 120 Kein
012954 019920 101480 106707 100 mittel
0763 0768 00999 0103 150 mittel
Ftter Sie Julia einmal mit Giesen Werten!
nung eines neuen Bildes solte der  Invertieren 2uriick. Innerhalb von INPUT 64 sind

Speicher geloscht werden, da dieses
nicht automatisch geschieht

Drucken

Unter diesem Punkt st die INPUT 64-
Hardcopy-Routine fur den MPS 801/
803 und Kompatie zu erreichen, die
bekanntermaBen den Grafikbildschirm
Keein oder grof ausgeben kann. Zum
Ausdruck eignen sich am besten mit
groBer Auflosung erstelte Bider, da
der Drucker nur die Farben Schwarz
und Wei kennt. Bei Bildern der farbi-
gen Auflésungen behilft sich die Druk-
kerRoutine mitRasterungen  der
Farbfiachen. Die Feinstrukturen wer-
den dabei jedoch grober dargestellt
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Diese Funklion unterstitzt das Druk-
Ken. Bilder, die zuviele gesetzte Punk-
te enthalten und damit das Farbband
und vor allem den Druckkopf alizu-
sehr strapazieren, lassen sich hier
,umdrehen". Standiges Dricken von
RETURN wiederholt den Vorgang, je-
de andere Taste fuhrt zum Men.

Bild laden - Bild speichern

Um die lange berechneten Bilder dau-
erhaft zu machen, miissen sie auf
Kassette oder Diskette gebannt wer-
den. Wahrend der Operation wird der
Grafikschirm gezeigt, am Ende fuhrt
ein beliebiger Tastendruck ins Meni

wie immer alle Peripherie-Operatio-
nen verboten, sichem Sie Julia also
Vor einer langeren Berechnung auf Ih-
fen eigenen Datentrager.

Zum Bild gehren auch seine Para-
meter, diese liegen im Speicher hinter
der Grafik und werden auch so mit
abgespeichert Beim Einladen werden
sie von dort geholt und den Variablen
bergeben, so dad sie bei der Para-
meter-Eingabe zur Verfigung stehen
Im Gbrigen werden die Bilder im nor-
malen C64-Grafikformat als PRG-Fi-
les abgelegt und konnen so auch mit
Zeichenprogrammen weiterverarbeitet
werden.

Spezielles

Wenn Sie ein Bild laden, konnen Sie
beliebige Grafik-Files einladen, insbe-
sondere andere Bilder (also nicht von
Julia). So kann einem beliebigen Bild
eine Figur aus der Mandelbrot-Menge
(berlagert werden, was ungeahnte
gestalterische Moglichkeiten erctfnet.
Gerade wegen der komplizierten
Randstruktur der Figuren ist dieser
Effekt mit den normalen Grafikedito-
ren nicht moglich.

In der Tiete betrachtet



Es steht nicht zu befirchten, daf der
C64 bei langeren Rechenzeiten tber-
fordert werden konnte, er kann dber
Wochen im Dauerbetrieb  rechnen,
was sich wahrend der Programment-
wicklung gezeigt hat. Den Schaltkrei-
sen bekommt die gleichmaBige Ar-
beitstemperatur auch besser als der
Wechsel zwischen warm und kalt
beim Ein- und Ausschalten. Das Dis-

Tipszul

Ketten-Laufwerk hingegen sollte nicht
solch einer Belastung ausgesetzt wer-
den, da es sich schnell dberhitzt, es
wird ja bei der Berechnung auch nicht
gebraucht. Ebenso ist es mit dem
Femseher oder Monitor, der norma-
lerweise nicht fir Dauerbetrieb ausge-
legtist. Auch er kann unbesorgt wah-
rend der Berechnung ausgeschaltet
werden

PUT-CA

Julia winscht nun viel SpaB und viel
Geduld! Franz Dreismann/th

! The Beauty of Fractals
Images of Complex Dynarmical
Systems
H.-0. Pleitgen und PH. Richter,
Springer Verlag Berlin, Heidelberg,
New York 1986
Preis: 78 DM

INPUT-CALC ist ein recht umfangrei-

Offensichtlich hat INPUT-CALC eine
funden. Die

ches Programm,
lich innerhalb von INPUT 64 nur ein-
geschrankt lauffahig ist. Zwar stehen
Ihnen die Editor- und Berechnungs-
Funktionen zur Verfigung, alle Peri-
pherie-Aktivtaten — Zugrife auf
Floppy, Datassette und Drucker —
sind jedoch abgeschaltet. Schiieflich
git es, Inren kostbaren INPUT 64-Da-
tentrager 2u schitzen und hnen un-
liebsame Abstirze im Magazin zu er-
sparen.

Deshalb sollten Sie INPUT-CALC erst
einmal mit CTRL8S auf eigenen Da-
tentrager abspeichern. Nachdem Sie
Ihren Rechner aus- und wieder einge-
schaltet haben, damit der Speicher
vollstéindig geloscht ist, laden Sie IN-
PUT-CALC wieder ein. Jetzt konnen
Sie alle Moglchkeiten von INPUT-
CALC ausnutzen.

Dark Screen

Rechner der alteren Bauart mit der
Betriebssystem-Version V2 setzen
beim Léschen des Bildschims die
Zeichenfare auf Hintergrundiarbe,
was letztlich zu unsichbaren Texten
auf dem Bildschirm fihrt (Wer kann
schon schwarze Buchstaben auf ei-

[
wurde schon an der

Anteilnahme am , Telefon-Dienstag"“
und der Zah! der
Leser-Zusendungen deutlich.

nem schwarzen Bildschirm lesen). Er-
weitern Sie Zeile 1350 mit folgenden
POKE-Befehlen:

1350 POKESI281,5 PRINT CHRS(1

POKES3281,0:Rest uie vaches

Dabei wird zuerst das Farb-Ram mit
der_ Zeichenfarbe gefill, dann mit
CHRS(147) der Bildschim geloscht.
AnschlieBend wird die ehemalige Hin-
tergrund-Farbe wieder eingeschaltet.

Solten Sie wider Erwarten einmal im
READY-Modus gelandet sein, konnen
Sie mit folgenden Befehlen im Direkt-
modus ohne Verlust der Tabelle wie-
der zu INPUT-CALC zuriickkenren

POXES3272, 246070520

Angepabit

Um das optimale Druckbild zu erhal-
ten, solte Sie in Ruhe Ihr Drucker-
handbuch studieren. Dort finden Sie
die Steuersequenzen, die Ihr Drucker

verstent. Diese Steuer-Bytes konnen
Sie unter dem Meniipunkt .Drucker-
anpassung®  eintiagen, sie werden
dann vor jedem Ausdruck an Ihren
Drucker gesendet und stellen die ge-
wiinschten Optionen ein.

Beispiel:

2715 Lcondensed* STAR NL10
27,822 deutscher Zeichensatz NL10
2710 Spalte 10 MPS801

Sie konnen, bevor Sie INPUT-CALC
verwenden, ,MPSB01 lernt Deutsch”
(INPUT 64 7/86) in den Rechner la-
den und starten. MPS801 und kompa-
tile Drucker geben dann deutsche
Umlaute aus. Beabsichtigen Sie,
mehr als nur 70 Zeichen in einer Zeile
2u Papier zu bringen, kénnen Sie in
den Zeilen 2411, 2430 und 2440 die
Zahl 70 beliebig andem, das heidt,
wenn Ihr Drucker Ihnen das nicht dbel
nimmt. Im Condensed-Modus passen
2um Beispiel 130 Zeichen aufs Papier.

Haben Sie Anderungen am BASIC-
Teil vorgenommen, missen Sie unbe-
dingt anschiieBend folgende Sequenz
im Direktmodus eingeben, bevor Sie
die neue Version mit SAVE abspei-
chern:

POKE43, 1-POKEYY, 6
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ID-Werkstatt

Anregungen zum Experimentieren

Diesmal sind in der ID-Werkstatt
zwei Programme, die lhnen be der
Entwicklung von Diafilmen und bei
der Renovierung Ihrer Wohnung
helfen sollen.

E-6-Prozesstimer

Dieses Programm simuliert ~einen
Prozesstimer, der die Zeit fir den
Ablauf der Entwicklung von Diafimen
im Prozess E-6 sekundengenau
steuern kann. Das Programm fragt die
Parameter ab und sagt Ihnen, was Sie
machen miissen.

Tapezierhilfe

Haben Sie bei der Renovierung Ihrer
Wohnung auch schon mal vor dem
Problemgestanden, dai Sie nicht
wuten, wieviel Meter Tapete Sie
bendigen und vor allem, wie lange
Sie fir das Tapezieren brauchen? Mit
Hilfe von INPUT-Calc, erschienen ist
diese Tabellenkalkulation in INPUT
64, Ausgabe 10/86, kinnen Sie sich
die etwas mihsamen Rechenarbeiten
abnehmen lassen. Nachdem Sie
dieses  Programm  auf  lhren
Datentrager mit CTRL&S Gberspielt
haben, konnen Sie es von dort wieder
einladen und mit RUN starten
Nachdem Sie das entsprechende
Gerdt ausgewahlt haben, wird auf
Kassetie oder Diskette _eine
sequentielle Datei fir INPUT-Calc

(a

en Sie bei ae Ihra Werte hinter dem

o /Micke:

aller zu

5 gemantbraite o11
nd Taren
enezanict)

Hone des Rounas

@) Wisviel soll eine

e
(R Manuter

00 Minuten

RocaNis

2 Sie benstizen

3) Alle Tapetenroll
koa! e

00 am Wandt 1ache

54.00 0%

Hals und Beinty

+ et Erfols ¢

angelegt. Diese Datei komen Sie
dann unter INPUT-Calc wieder laden.
In Abbildung 1 sehen Sie ein Beispiel
fir eine konkrete Berechnung

N o
B3 (610-b14/2) B16
e 1

B33-b31/5

Ne. 2
blibiotnan

we. 3
B42-5107b24+ 24160

N4
ba8-ba2/60




Honoriert werden beide Einsendun-
gen mit einem INPUT 64-Jahresabo.

£ soll noch einmal darauf hingewie-
‘sen werden, daB die Rubrik ID-Werk-
statt eine Sonderstellung im Magazin
einnimmt. Sie finden hier keine gete-
steten und lauffahigen Programme,
sondern kleine Tools oder gute Pro-
gramm-Ideen,denen der Anwender
selbst noch den letzten Schiif geben
‘muB. Wichtig sind dabei drei Punkte:

1) Die Programme, die wir hnen in
der ID-Werkstatt anbleten, konnen in-
nerhalb von INPUT 64 nicht gestartet
werden. Wahien Sie stattdessen im

Eingangs-Mend ein Programm aus
und Gberspielen es dann (mit CTRL
und s; auf Ihren Datentrager. Sie kon-
nen das Programnm anschiieBend
auﬂ!mulb von INPUT 64 laden und
starten.

2) Wenn Sie die Werkstattprogramme
von Ihrem Datentrager laden, miissen
Sie diese als normale BASIC-Pro-
gramme laden, das heiBt: LOAD*Na-
me"1 oder LOAD*Name"8. (Dieser
Hinweis git Gbrigens fir alle ,SAVE-
baren* Programme.)

3.) Von der Redaktion konnen Werk-
statt-Produkte nicht betreut werden.

Wenn Sie also an den Programmen
‘weiterarbeiten wollen, missen Sie die
notwendigen Informationen dem Pro-
gramm selbst entnehmen.

Einige der Programm-Angebote in
dieser Rubrik sind nur in Verbindung
mit Spvachemedemngen wie INPUT-
BASIC HiresSpeed  lauffahig.
Oder Sw ethalten ein Programm, daB
nach dem Abspeichern auf eigenem
Datentrager und anschlieBendem An-
starten mit RUN eine Datei auf Kas-
sette oder Diskette anlegt. Diese Da-
tei kdnnen Sie dann mit einem ande-
ren Programm wie zum Beispiel IN-
PUT-ASS, INPUT-CALC oder Schlau-
meier verarbeiten. Kip

Kurs komplett

Auch als Sampler:

Programmiertips und so weiter

Die Serie: BITS & BYTES IM VIDEO-CHIP

Uberarbeitet und um einen Teil zur Multicolor-Grafik erweitert.
Die Version auf Kassette enthalt einen SuperTape-Lader und eine Sicherheitskopie auf der Ruckseite

Alle Foigen des Kurses (INPUT 64 Ausgabe 1/85 bis Ausgabe 5/85) auf Kassette oder Diskette. Eine
grundiegende Einfuhrung in die Programmierung des Video-Chips, mit einer Exkursion in die Binararithmetik

Pres: 17,80 DM fir die Kassetien Version
Preis: 2480 DM fir die Disketien-Version
inklusive Porto und Verpackung
ur gegen V-Scheck]
Besteladresse Heinz Heise Verlag, Postch 610407, 3000 Hamnover 61
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Drei mal dreiist
- auchneun

Ein neues Quiz fiir den 6der

Richtig antworten

Dazu kénnen Sie eins von den neun
Kastchen eines Spielfeldes auswahlen,
indem Sie eine Zffer (1-8) im Eingabe-
feld eingeben und mit der RETURN-
Taste bestatigen. Die untere Bid-
schirmhalfte wird geldscht, und eine
Frage aus dem zuerst gewéhiten Be-
teich erscheint. Wollen oder konnen
Sie diese Frage nicht beantworten,
dmcken Sie einfach aut die RETURN-

Aligemeinwissen ist bei diesem Spiel
gefragt. Gewonnen hat der, der zum
SchiuB der drei Runden die meisten

Ein neues Spiel von Thomas

Langenkamp, von dem wir schon

mehrere Programme verbffentiicht
P dotbord it

schon beim Kern der Sache angelangt
ind. i Drer”

haben.
noch an , MAYA-GRAB", zu dem wir
riceh Anvuk

dung FALSCH und Sie bekommen
Punkte abgezogen, sofern Sie schon
welche gesammelt haben. Wenn Sie
jetzt die Leertaste (Space) drucken,
kommen Sie wieder in das vorher er-
wahnte Bild und der nachste Spieler

dominant, das heiBt Es gibt crei Spiel-
felder, fur jode Runde eins. Jedes
Spielfeld besteht aus drei mal crei
Kastchen, und es konnen bis zu drei
Personen teiinehmen

Nach dem Titelbild konnen Sie die Na-
men der einzeinen Mitspieler eintra-
gen. Das Programm akzeptiert enen,
2wei oder drei Spieler. Die Lange der
Namen ist auf zehn Buchstaben be-
grenzt, Wollen Sie ohne oder nur mitei-
nem Partner spielen, driicken Sie nach
der Eingabe der Spielemamen die
Pleil- links-Taste. Es erscheint in der
unteren Bidschirmhéltte eine Liste mit
acht Bereichen. Der Pfei zeigt Ihnen,
welchen Bereich Sie mit der RETURN-

immer

bekommen, oder an ,RATEFIX".
Auch hier handelt sich um ein Spiel,
beidem es um Allgemeinwissen

reffen. Falls Sie die Frage richtig be-
antworten, werden 100 Punkte auf dem
jewelligen Konto gugeschrieben und

gent. Die Oma ki
mmnlchen wie der Opa oder der
Kleine Bru

dem die Auswahl von drei Bereichen
erfolgtist, Pfeil links-Taste, um weiter-
2ukommen,

Farbebelegt,
in der auch der jewellige Spielername
geschrieben ist. Einen Bonus gibt es,
wenn Sie alle Fragen der dreiKastchen
in einer Zeile, Spalte, oder Diagonalen
richtig beantwortet haben. Dieser Bo-
nus wird angezeigt, indem diese drei
Kastchen in anderen Farben blinken.

Jetzt, da alles ist, kommen
wir 2um eigentichen Spiel.In der obe-
ren Bildschirmhlte sind drei Spiefel-
der 2u erkennen. Fir jede Runde eins.
In jedem dieser Felder sind die Kleine-
ren Kastchen mit Ziffern von 1-9 ge-

In der unteren Bllﬂ'

wieder auf die ,Drei*

denn es missen drei Be he

wahit werden, Der Piepston, der bei der
Betatigung einer jeden Taste zu héren
ist, kann mit der ,£* (Pfund-Taste) ein-
oder ausgeschaltet werden (toggle).

zelnen Mitspieler aufgefihrt. Auf der

eines Spielfeldes kann mit bis zu drei
Fragen belegt sein, das sich aber nach
der Anzahl der Mitspieler richtet. Bei ei-
nem Spieler ist jedem Kastchen auch
nur eine Frage zugeordnet, bei zwei
oder drei Mitspielern sind eine bezie-
hungsweise zwei Fragen mehr zuge-
ordnet. Sind be einem Kastchen keine
Fvagen mehr zugelassen, wird die Zif-

iligen Kastchens geloscht.

der dazugehdrige Bereich und das Ein-
gabe-Fenster angezeigt. I der ersten

DerBereich, er Pleilzeigt,wird
mit der RETURN-Taste aktiviert oder
nicht akiviert. Den Pfei selber konnen
Sie mit den Cursor-Tasten fr links,
recht, hoch und runter zu dem Bereich
bewegen, von dem Sie meinen, das
meiste zu wissen. Auch hier git, nach-
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. inder zwei-
ten Runde auf dem mittieren und in der
dritten Runde auf dem rechten Spiel-
feld gespielt. Der Pfeil rechts neben der
Punkte-Anzeige zeigt an, welcher
Spieler dienachste Frage zu beantwor-
ten hat

Dateien miissen

Spielen Sie seh oftmit dem Programm,
Kann es sein, daf Sie die Antworlen
schon im Schlaf beherrschen. Jetzt
konnte man andere Fragen aus ande-
e Bereichen gebrauchen. Das geht!



Sie konnen namiich eine andere Datei
nachladen. Diese Option funktioniert
aber nur, wenn Sie das Programm von
Ihrem eigenen Datentrager (Diskette
oder Kassette) geladen haben. Inner-
halb von INPUT ist das Nachladen wei-
terer Dateien nicht zugelassen. Wir
werden in einer der nachsten Ausga-
ben eine weitere Datei in der ID-Werk-
statt veroffentichen. Es besteht aber
noch eine andere Moglichkeit. Sie kon-
nen solche Dateien selbst erstellen.
Wie das geht? Sie geben ein Programm
ein (kleines BASIC-Programm), in dem
Sie die einzelnen Begriffe in DATA-Zei-
len schreiben. Das Programm liest die
Datasin ein Bereich-Feld (BS(x)), inein
Fragen-Feld (F$(x))undinein Antwort-
Feld (AS(x)).

Das Listing zeigt, wie das Programm
aussehen muB, mit dem Sie sich neve
Dateien fir das Spiel erstellen kénnen.
Wie ersichtlich, missen die ersten acht
Begriffe jeweils durch ein RETURN ge-
trennt in der sequentiellen Datei ste-
hen. Danach folgt immer ein Paar, als
erstes die Frage, dann — getrennt
durch ein Komma — die Antwort. Nach
der Antwort muB wieder ein RETURN
folgen. Eine andere Mogichkeit, diese
Dateien zu erstellen, bietet der Macro-
Assembler INPUT-ASS aus INPUT 64,
Ausgabe 6/86.

++ Strukturiert sein
Sie bratichen jetzt keine SchweiBaus-
briche zu bekommen, falls Sie kein As-
sembler-Freak sind, denn es wird ,nur*
der Editor des Assemblers benutzt. Da-
2u wird der Macro-Assembler gelausn
und gestartet. Dann gibt man acht Be-
reiche ein. Dabei muB jeder Begriffinei-
ner neuen Zeile stehen. Also Begrif

10 PRINT" (CLR) "

20 FOR X = 1 TO 8

30 READ BS$(X)

40 NEXT X

50 FOR X = 1 TO 240

60 READ F$(X)., AS$(X)
70 NEXT X

80 REM FUER DATASSETTE
90 OPEN 1,1,1,"DATEINAME"

100 REM FUER DISKE'

110 OPEN 1.8,2, "DATEINAME.S.W"
120 FOR X = 1 TO 8

130 PRINT #1, B$(X)

TO 240
160 PRINT #2, F$(X). A$(X)
170 NEXT X
180 CLOSE1
500 REM ACHT BEREICHE
510 DATA BEREICH 1
520 DATA BEREICH 2
530 REM UND SO WEITER
600 REM 240 FRAGEN UND ANTWORTEN
610 DATA FRAGE 1,ANTWORT 1
620 DATA FRAGE 2,ANTWORT 2
630 DATA FRAGE 3,ANTWORT 3
640 REM UND SO WEITER

Frage- und Antwort-Paar muB eine

ge-

neue Zeile benutzt werden. Zu beach-
tenist, da sich die ersten dreifig Fra-
‘genund Antworten auch auf den zuerst
eingegebenen Bereich beziehen, die
néachsten dreiBig auf den zweiten Be-
reich und so weiter. Sind alle Begriffe,

hen Sie mit dem Cursor ans Ende der
Datei und dricken gleichzeitig die
LCTRL"- und die ,K"-Taste. Anschiie-
Bend driicken Sie die Taste ,A". Die
ganze Date ist jetzt als Block markiert
und kann abgespeichert werden.  kfp

Lernenim Dialog

RE-

eingeben und die
TURN-Taste dricken. Haben Sie acht

Englische GRAMmatik

Mit dem C64 zum Oxford-Englisch! worten in »dle Texﬂﬂckeq eingegeben
Sogar

Konstruktionen bekommen mit die- ersten Hingucken gemerkt. Und daB
sem eil icht zu un-

Fragen und Antworten; fur jeden Be-
reich dreifig an der Zahl. Die Fragen
und Antworten werden so eingegeben,
daf jeweils eine Frage und eine Ant-
wort, durch Komma getrennt, in einer
Zelle stehen missen. Fir das nichste

werden, ist Wor-

Was kann man zu einem Programm
schreiben, das selbsterklarend, dialo-
gorientiert und menigesteuert it? Ei-
gentich nichts. Da die richtigen Ant-

um's diesmal geht? Um

— adjective or adverb

— question tags

— short answers

— question tags and short answers
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Hinweise

2ur Bedienung

Bitte entleren Sie eventuell vorhan-
dene Steckmodule. Schalten Sie vor
dem Laden von INPUT 64 Ihren Rech-
ner einmal kurz aus. Geben Sie nun
2um Laden der Kassette

LOAD und RETURN

Deziehungsweise bei der Diskette

LOAD"INPUT" 8, und RETURN

ein. Ales weitere geschieht von
selbst

Nach der Titelgrafik springt das Pro-
gramm in das Inhaltsverzeichnis des
Magazins. Dieses konnen Sie nun mit
SPACE (Leertaste) durchblattern. Mit
RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahit und geladen. Im
Fenster unten rechts erhalten Kasset-
ten-Besizer weitere Hinweise (,Bitle
Band zurlickspulen” und so weiter
)

Haben Sie bei der Auswah eines Pro-
gramms  eventuell nicht weit genug
2uriickgespult und es wurde nicht ge-
funden, spulen Sie bis zum Bandan-
fang zurick

Aut der zweiten Kassetten-Seite be-
findet sich eine Sicherheitskopie. Soll-
ten Sie eventuell mit einem Programm
Ladeschwierigkeiten haben, ~versu-
chen Sie es auf der zweiten Seie.
Fihrt auch dies nicht zum Eﬂu\g‘ Ie

Neben der Programmauswahl mit
SPACE und dem Ladebefenl mit RE-
TURN (im Inhaltsverzeichnis) werden
die dbrigen ,System-Befehe” mit der
Kombination aus CTRL-Taste und ei-
nem Buchstaben eingegeben. Sie
brauchen sich eigentich nur CTRL
und H zu merken (Aufruf der Hilfssei-
te), denn dort erscheinen die jeweils
mogichen ,System-Befehie”. Nicht
immer sind alle Optionen moglich
(eventuell werden Sie zu Beginn des
Programms au Einschrankungen hin-
gewiesen). Hier nun alle INPUT-64-
Systembefehle

CTRLund @

(ab Ausgabe 3/85)
Sie kirzen die Titelgrafik ab; INPUT
64 gent dann sofort ins Inhaltsver-
zeicnnis

CTRLund

(ab Ausgabe 1/85)

Es wird ein Hitsfenster angezeigt, aut
dem alle verfiigoaren Befehle aufge-
fiihrt sind.

CTRLund |

(ab Ausgabe 1/85)

Sie verlassen das Programm und
kehren in das Inhaltsverzeichnis zu-
TuCk.

CTRLundF

sen Sie bitte die

weise im Kapitel ,Bei Ladepmble
men!

(ab Ausgabe 1/86)

Andert die Farbe

Hintergrundes (auch im Inhaltsver-
Zzeichnis erreichbar)

CTRLndR
(ab Ausgabe 1/86)

Andert die Rahmenfarbe (auch im In-
haltsverzeichnis erreichbar)

CTRLund B
(ab Ausgabe 4/85)

Sie erhalten einen Bildschirmaus-
druck — natirich nicht von Grafiksei-
ten oder Sprites! AngepaB ist diese
Hardcopy fir Commodore-Drucker
und kompatble Gerdte. Das Pro-
gramm wahit automatisch die richtige
Gerateadresse (4,5 oder 6) aus.

CTRLund S
(ab Ausgabe 1/85)

Wenn das Programm zum Sichern
vorgesehen ist, erscheinen weitere
Hiffsfenster. Sie haben die Wahl, ob
Sie

inConmodorefomat €
mSuperTape-Fomat s
au Diskete ]
sicnern wollen. (Die _ Super-Tape-
Option ist ab Ausgabe 1/86 realsiert )
Beachten Sie bitte, dab Sie die Pro-
gramme von lhrem Datentrager immer
als nomale BASIC-Programme mit
LOAD'NAME"1 bzw. LOAD'NAME"8
laden massen. Wenn Sie das Pro-
gramm im SuperTape-Format aus IN-
PUT 64 abgespeichert haben, mus-
sen Sie vor dem Laden selbstver-
standich Super-Tape in Ihven Rech-
ner geladen und initalisiert haben
(SuperTape DIl haben wir in der Aus-
gabe 4/85 versffenticht) AuSerdem
wird in diesem Fenster die Programm-
lange in BIocken angegeben. Kasset-
ten-Benutzer konnen diese Disketten-
Blockzahl nach folgender Faustregel
umrechnen: Im Commodore-Format
‘werden pro Minute neun Blocke abge-
speichert, SuperTape schreibt die
gleiche Anzahl von Blocken in cirka
sechs Sekunden auls Band
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Bei Ladeproblemen

Schimpfen Sie nicht auf uns, die
Bander sind normgerecht nach dem
neusten technischen Stand aufge-
zeichnet und. sorgfaltig geprift.

Sondern: Reinigen Sie zuerst Ton-
kopfe und Bandfihrung Ihres Kas-
settenrecorders. Die genaue Vor-
gehensweise ist im Handbuch der
Datassette beschrieben. Fuhrt auch
dies nicht zum Erfolg, ist wahr-
scheinlich der Tonkopf Ihres Gera-
tes verstellt. Dieser Fehler tritt lei-
der auch bei fabrikneuen Geraten
auf.

Wir haben deshalb ein Programm
entwickelt, mit dessen Hife Sie den

wie immer aus. Wird das Synchro-
Signal erreicht, wechselt die Bild-
schirmfarbe, und zwar - bei nicht
total verstellter Spurlage - véllig
regelmaig etwa dreimal pro Se-
kunde. Liegt die Spur des Tonkop-
fes grob auBerhalb der zulassigen
Toleranzgrenzen, geschieht entwe-
der nichts, oder die Farben wech-
seln unregelmaBig. Nehmen Sie
Jetzt einen Kieinen Schraubenzie-
her und werfen Sie einen Blick auf
Ihre Datassette. Uber der REWIND-
Taste befindet sich ein Kleines
Loch. Wenn Sie bei gedrickler
PLAY-Taste durch dieses Loch
schauen, sehen Sie den Kopf der

justie-
ren konnen. Tippen Sie das Pro-
gramm JUSTAGE ein und speichern
Sie es ab. Dieses Programm wertet
ein etwa 30 Sekunden langes Syn-
chronisationssignal aus, das sich
am Ende jeder Kassettenseite be-
findet. Starten Sie das JUSTAGE-
Programm mit RUN, jetzt sollte die
Meldung PRESS PLAY ON TAPE
kommen, dricken Sie also die
PLAY-Taste. Nach dem Dricken der
Taste geht der Bildschirm zunachst

fir die Spurlage
Drehen Sie diese Einstellschraube
Aber Vorsicht: ganz langsam dre-
hen, ohne dabei Druck auszuiiben!
Drehen Sie die Schraube nicht
mehr als eine Umdrehung in jede
Richtung. Nach etwas Ausprobie-
ren wird der Bildschirm gleichma-
Big die Farbe wechseln. Zur Fein-
abstimmung lassen Sie das Syn-
chro-Signal noch einmal von An-
fang an laufen. Die Schraube jetzt
nach links drehen, bis der Farb-

wechsel unregelmabig wird. Diese
Stellung genau merken, und die
Schraube jetzt langsam  wieder
nach rechts drehen: Der Farbwech-
sel wird zundchst gleichmabig, bei
weiterem Drehen wieder unregel-
maBig. Merken Sie sich auch diese
Stellung, und drehen Sie die
Schraube nun in Mittelstellung, das
heiBt zwischen die beiden Rand-
stellungen. Denken Sie daran, da8
wahrend der Einstellung kein Druck
auf den Schraubenkop! ausgeibt
werden darfl Der Tonkopf Ihres
Recorders ist jetzt justiert

Sollte sich auch nach dieser Ein-
stellung INPUT 64 nicht laden las-
sen, erhalten Sie von uns eine Er-
satzkassette. Schicken Sie bitte die
defekte Kassetie mit einem ent-
sprechenden Vermerk an den Ver-
Iag ein (Adresse siehe Impressum)

PS! In der Ausgabe 6/85 haben
wir_das_Programm RECORDER-
JUSTAGE verdffentlicht, das die
Einstellung des Datenrecorders
zum Kinderspiel macht

Listing Justage

1£pec 524716t henpr

1130 Gata1qo;

ready

800 fors=49tsgtodsaln
00

read d:ps=ps+d:poke 1.d:next
nt“falsch abgetippt -

s 49410

fenler korrigieren!':end

14.220. 48
59.126.133. 88.133
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Am 2, Mérz 87 auf Diskette und Kassette an Ihrem Kiosk:
INPUT64, Ausgabe 3/87

Wir bringen unter anderem:

Neuer Kurs:
Maschinensprache

Viele Probleme lassen sich in BASIC
nicht oder nur mit Abstrichen 6sen.
Vor allem wenn Tempo gefragt ist,
muB der Prozessor ohne Umwege
programmiert werden. Das heiBt: Ma-
schinensprache. Aber die will gelemt
sein.In unserem neven, mereiigen

BCD-Arithmetik

Mit einer Genauigkeit von 250 (in
Worten: zweihundertundfiinfzig!) Stel-
len konnen mit diesem Tool Berech-
nungen in den vier Grundrechenarten
durchgefihrt werden. Man ist sich
iber die Bezeichnung solch groBer
Zahlen nicht ganz einig — unserer
Meinung entspricht diese Zahlengro-
Be 1 Gogul 2°. Ansprechbar aus BA-
SIC und

Kurs geht es um
mierung von A wie Akkumulator bis Z
wie Zero-Page-Adressierung. Der in
jeden Kurstel integrite Simulator er-
méglcht Lernen unter Programmkon-
troll direkt an der Maschine.

Happy Hacker

Mit . Hacken" im computerspezifi-
schen Sinne hat dieses Spiel nichts
2u tun. Es geht um die gute alte
Spitzhacke, mit der man mal wieder
50 richtig seine Aggressionen austo-
benkann. .

Der VT

Der VT ist ein vollstandig in Maschi-
nensprache geschriebener Vokabel-
trainer, der bis zu 2000 Vokabelsétze
im Speicher halten kann. Mit difieren-
Zierten Lem-Optionen, grafischer Er-
folgsauswertung, Ausgabe der Voka-
beln auf Drucker und So weiter.

und auBerdem:

Engische GRAMmatk Teil 4, 64er
Tips, ein neues Rétsel uv.am

¢'t— Magazin fiir Computertechnik

elrad — Magatzin fiir Elektronik

Ausgabe 2/87 - jetzt am Kiosk

Ausgabe 2/87 - jetzt am Kiosk

mit Phasenkor-

Projekte: Lt it +5V,
+i2V, -2V * Speed Up fir Apple lle * Know now: 0.
tentransfer zwischen PC-1401 und C64 * 8087-Mathe-
prozessor unter Turbo Pascal * GKS — standardisiertes
Grafik-Kernsystem * HC- und HCT-Chips ersetzen TTL-
Stiomfresser* * uv.am

fektur * Gmnmagen und Typenibersicht Khlkorper *
Bauanleitung: Speichervorsatz fir Oszilloskop * Die el-
rag-Laborblatter: Schaltungen mit MOSFETs * Bauan-
leitungen: Polar-Mount fur Sat-Spiegel, Stereo-Simula-
tor, Gllkerzenwandler * Grundlagen: = Standard-
OpAmps mit feinen Unterschieden * uv.am
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