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Tips

Englische Grammatik
Spiele:

Happy Hacker
Selbstlernendes Tic-Tac-Toe
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\ Information+Wissen

Bundesweit
INPUT 64 auf Diskette

Am Kiosk.
Im Computerfachhandel.
Beim Bahrthofsbuchhandel.

INPUT 64,
das
elektronische
Computer-
magazin.

Auf Kassette
oder Diskette.

Verlag Heinz Heise GmbH - Bissendorfer Str. 8 - 3000 Hannover 61 - Tel. (05 11) 53 52-0 !



Liebe{r) 64er-Besitzerfin)!

Standardisierte Betriebssysteme sind
ein — wenn nicht das — Schlagwort in
der Computerterminologie. Esisteinin-
teressanter Aufschaukelungseffekt zu
beobachten. Erst durch Setzen von
Standards' wird die Entwicklung von
umfangreicher und kostspieliger Soft-
ware mdglich, da diese nicht nur fir ei-
nen bestimmten Computer produziert
werdenmuB. Durch ein groBes Angebot
an Software fir diese Computer-Fami-
lien werden wiederum diese Rechner
fiir die Anwender interessant. Werden
mehrRechner gekauft, gibtdas wieder-
.;m einen verstérkten Anreiz fiir weitere
oftware-Entwicklung, und der Kreis ist
geschlossen.

Betriebssysteme stellen elementare
Routinen zur Ansteuerung der jeweili-
genHardware zur Verfiigung, wobei auf
der Hardwareseite in der Regel eine ge-

L

steht. Fr kleinere kommerzielle Rech-
ner hat sich das Betriebssystem CP/M
durchgesetzt, und bei groBeren Com-
putern (auch PCs genannt) fiihrt an
MS-/PCDOS kein Weg vorbei. Die
Griinde sind sicherlich unterschiedlich.
Waren gerade beim CP/M die Softwa-
rehduser an dieser Standardisierung
inferessiert, ist das Betriebssystem
MS-/PCDOS von einem dominieren-
den Computerhersteller quasi durch-
gesetzt worden.

Was bedeutet nun dieses fiir den guten
alten Commodore 647 Oberfléchlich
betrachtet: Der C64 ist zu nichts und
niemandem kompatibel, auBer zu sich
selbst. Bei ndherem Hinsehen: Diese
unglnstige Ausgangsbasis wird durch
die sehr groBe Verbreitung dieses
Rechners mehr als kompensiert.

Die Firma Commodore meldete vor kur-

C64; allein in diesem unseren Lande.
Durch diese riesigen Verkaufszahlen
setzt der C64 praktisch den Standard
fir Homecomputer schlechthin. Das
haben auch die Softwarehduser er-
kannt, und es gibt praktisch keine An-
wendung, fir die es keine fertigen Pro-
gramme auf diesem Rechner gibt.

Hinzu kommt, daB weit und breit kein
Computer in Sichtist, derin absehbarer
Zeit eine Konkurrenz fir den C64 dar-
stellen kdnnte. Sie werden also auch in
Zukunft mit Inrem C64 in keine Softwa-
re-Krise geraten.
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Auf einen Blick:
INHALT Betriebssystem-Befehle
Leser fragen . . . 2 BCD-Arithmetik
Spiel: Neues Ratsel: Titel abkdirzen CTRLund Q
Happy Hacker 3 Dechiffrierung Hilfsseite aufrufen CTRLundH
zum Inhaltsverzeichnis CTRL und |
Neuer Kurs: Tic-Tac-Toe Bildschirmfarbe andern CTRL und F
Assembler-Schule Teil 1 4 Selbstiernendes Programm Rahenfarbe dndem  CTRL und R
Bildschirmausdruck ~ CTRL und B
Assembler-Know-how Teil 1: Englische GRAMmatik/4 28 Programm sichern CTRLund S

Laden von Diskette:

LOAD ,INPUT* 8,1

Laden von Kassette:

LOAD oder SHIFT und RUN/STOP

Ausfihrliche Bedienungshinweise fin-
den Sie auf Seite 29.




Leser fragen ...

Lohn- und Kirchensteuer

Gibt es die Mdglichkert, Ihrem Pro-
gramm ,Lohnsteuer 86" (INPUT 2/87)
den Kirchensteuersatz fir Baden-
Wiirttemberg, Bayern, Bremen und
Hamburg (8 %) beizubringen?

& (tel. Anfrage)

In Zeile 66 wird der Variablen Ki der
Wert 9 zugewiesen, entsprechend
dem (blichen Steuersatz von 9 %. In
Zeile 67 ist die von unserem Leser
gewinschte Zuweisung von 8 % be-
reits vorgesehen, es muB lediglich der
REM-Befehl am Anfang dieser Zeile
geléscht werden. (d. Red.)

Der Lisassembler

Ein kurzer Tip zu LISP64 (der LISP-In-
terpreter aus INPUT 4/86, d. Red.):
Der Struktureditor aus der Ausgabe
5/86 ist zwar abgesehen von ein paar
Abstirzen recht nett, wenn man fe-
doch mehr visuell orientiert ist, dann
bietet er halt doch nicht den gewohn-
ten Komfort. Hierzu wére ein Textedi-
tor das geeignete Element, doch wo-
her nehmen . . . Ausgabe 6/86!

Der INPUT-ASS hétte es sich zwar
nicht tréumen lassen, aal er einmal
kein Assemblerprogramm bearbeitet,
er hat aber auch nichts dagegen.
Doch wie sag'ich’s meinem LISP? Die
beiden folgenden kurzen Funktionen
erledigen das Notige:

1) Lesen von Diskette aus dem se-
quentiellen Editor-Format:

(DE GETDISK NIL

(OPEN 182 “FROMEDIT,SR")
(INPUT 1)

(READL))

Diese Funktion liest ein Editor-File ein
und definiert sofort die Funktionen fir
LISP, wenn ein,zwei Dinge bei der Er-
stellung beachtet werden: Am Beginn
des Files muB MIL oder () (leere
Kiammer) stehen. Am Ende sollte zur
Umschaltung auf  Tastatureingaben
(NORMAL) stehen. Nach dem Aufruf
der Funktion mit (GETDISK) muB3 man
sich leider noch der Muihe eines
(CLOSE 1) unterziehen.

2.) Ubergabe von LISP-Funktionen an
den Editor:

(DE PUTDISK (N)

(DISK ,S:FROMLISP")

(OPEN 182 ,FROMLISR.S,W")
(OUTPUT 1)

(PP NIL) (*hier wird Punkt 1 beachtet,
das NIL)

(MAPC 'PDEDF N)

(PP (NORMAL)) (*hier wird das Ende
geschrieben)

(NORMAL)

(CLOSE 1))

Das hiermit erzeugt File ,,FROMLISP*
kann jetzt vom Editor gelesen werden.
... Es geht doch nichts iber inte-
grierte Software aus einem Hau-
se/ (K.P. Meyer, Heilbronn)

Finden wir auch. Der Editor des Ma-
cro-Assemblers wird (brigens von
vielen Lesern auch als Textverarbei-
tung ,miBbraucht”. (d. Red.)

Funktionierende Formate

Wie kann ich Zahlen so ausgeben,
daB diese auf zwei Nachkommastel-
len gerundet sind? (tel. Anfrage)

Durch geschickte Anwendung der
INT-Funktion und Dividieren und Mui-
tiplizieren. Beispielweise:

10 INPUT,NACHKOMMASTELLEN";
NK

20 X=2.251243124

30 AZ=INT(X*10 t NK+.5)/10 t NK

40 PRINT AZ

Eleganter geht's mit der DEF FN-
Funktion:

10 INPUT,NACHKOMMASTELLEN®,
NK
20 DEF FN R(X)=INT(X*10 1 NK

- 5'(z>0)/101NK

30 X=2.231243124

40 Z=1:REM Z=0: NICHT RUNDEN
50 PRINT FN R(X) (d. Red.)

SuperDisks Autostarts

Die Moglichkeit, von Ihrem Floppy-
Beschleuniger  SuperDisk  (INPUT
1/87) die neue Benuizeroberflidche
JAM (in der gleichen Ausgabe) nach-
laden und starten zu lassen, funktio-
niert bei mir nicht! (tel. Anfrage)

Damit SuperDisk auch Maschinenpro-
gramme nachladen kann (natirlich
nicht starten), wird ein eventuell nach-
zuladendes Programm mit der Sekun-
daradresse 1 geladen. Da JAM beim
Abspeichern aus INPUT nicht am BA-
SIC-Anfang liegt, wird es beim Laden
durch SuperDisk nicht an den BASIC-
Start geladen und kann deswegen
nicht gestartet werden. Einfache Ab-
hilfe: Das Programm JAM einmal
Jnormal“  von  Diskette Iaden‘
(LOAD,JAM",8,0), JAM auf der Dis-
kette I6schen und aus dem Rechner
wieder abspeichern.

AuBerdem muB beim Abspeichern von
SuperDisk aus dem Magazin heraus
darauf geachtet werden, daB wirklich
~JAM* als File-Name eingetragen
wird, nicht etwa ,JAM “ (mit abschlie-
Bendem Leerzeichen)! (d. Red.)



Farbwahl bei JAM

Die Voreinstellung der Farben bei
JAM (die grafisch orientierte Benut-
Zeroberfidche  aus  INPUT 1/67,
d. Red.) geféllt mir nicht. Gibt es eine
Moglichkeit, diese dauerhaft zu é&n-
demn? (tel. Anfrage)

Folgen@ Werte missen nach dem
Laden gnd vor dem Starten von JAM
in die entsprechenden Speicherstel-
len geschrieBen werden, um die Vor-
einstellung der Farben zu &ndern
(Geénderte Version sofort abspei-
chernl:

Farben nach dem Start:
.POKE 5566,GESCHWINDIGKEIT
(1-9)

POKE 5567, RAHMENFARBE
POKE 5568, GRUNDFARBE
POKE 5569,ZEICHENFARBE
POKE 5570,PFEILFARBE

(Zur Zuordnung von Werten und Far-
ben siehe C64-Handbuch Seite 139.)

Werte, die bei der Parametereingabe
Uber * aufgerufen werden:

POKE 3985,ZEICHENFARBE
POKE 3996,PFEILFARBE
POKE 4004, GESCHWINDIGKEIT(1-9)

Die Farben von Rahmen und Hinter-
grund lassen sich hier leider nicht ver-
andern. Frank Borncke

Wer anderen geme
Gruben hackt . . .

« + « ist bestimmt ein Freund des Happy Hacker

Dieses Spiel besteht aus insgesamt
40 Levels, diese sind in zwei Bereiche
aufgeteilt. Die ersten zwanzig Level
sind als Option LEVEL « EASY im
Startmenii wahlbar. Anfdnger soflten
erst einmal in dieser Stellung tben,
bevor sie die weiteren 20 Level spie-
len: erreicht werden diese mit
LEVEL « HARD. Um von einem Leve!
ins néchste zu gelangen, gilt es, alle
‘Monsler, die thnen auflauern, un-

schadlich zu machen. Zuerst missen
Sie ein Monster fangen, indem Sie
ihm eine Falle stellen. Hacken Sie mit
der Spitzhacke einfach ein Loch; jetzt
ein biichen Geduld und gewartet, bis
ein Monster in der Falle sitzt. Ist es
soweit, bleibt nur noch wenig zu tun,
und das Monster ist ausgeschaltet.

Hurtig zur Falle und den Pickel ge-
schwungen! Eins, zwei, drei — ran an

Schadenfreude soll bekanntlich die
reinste Freude sein, doch wer ist so
bése und 1aBt seine Freunde in die
selbstgebastelte Falle stolpern?
Handelt es sich allerdings um
Monster, sieht alles ganz anders
aus. ..

Dienstag
ist
Lesertag!

Technische Anfragen:
nur Dienstag
von 9-16.30 Uhr

Telefon (05 11)53 52-0

das nachste Viech! Der Goldsack wird
natirlich nicht vergessen, denn 500
Punkte sind kein Pappenstiel, son-
dern eine weitere Sprosse auf dem
Weg in die Bestenliste. Routinierte
Monsterjéger holen sich noch einen
Bonus, bevor es in den nédchsten Le-
vel geht. Den gibt's allerdings nur,
wenn vorher nicht getrddeilt wird. Aber
das werden Sie schnell mitbekom-
men.

Bei zwei Spielern kdnnen diese hinte-
reinander spielen oder zusammen.
Das Zusammenspiel bietet die Mog-
lichkeit, auch einmal den Mitspieler
auszutricksen. Wahlen Sie im Menii
einfach COOPERATE - YES! Alle
weiteren Fragen kldren sich schnell
beim ersten Probespiel. pan



Dem Prozessor
auf der Spur

Die INPUT 64-Assembler-§chule

Mit unserem neuen Kurs (iber 6502-
Maschinensprache wollen wir Sie aus
dem Dunst dieser Gertichtekiiche be-
freien. Steigen Sie ein in die 'Haute
Cuisine’ der Assembler-Programmie-
rung. Im Verlauf dieses Kurses wer-
den Sie kostliche Rezepte kennenler-
nen, mit denen Sie lhren Rechner fiit-
tern kénnen. Eine Versuchskiiche, in
der garantiert nichts anbrennt, liefern
wir lhnen gratis dazu.

Wenn man normalerweise anfangt,
sich mit der Maschinensprache zu be-
schaftigen, ist spétestens nach zwei
Wochen ein neuer Reset-Knopf oder
gar ein neuer Netzschalter fir den
Rechner féllig. Ganz abgesehen von
den Nerven, die durch stéandiges neu-
es Laden von Assembler und Monitor
auf eine harte Probe gestellt werden.

Mit der INPUT-Assembler-Schule geht
das ganz anders: In dem Programm
enthalten ist in jeder Folge ein Editor,
mit dem Sie eigene Maschinenpro-
gramme erstellen kénnen. Schon in
dieser Phase werden Syntax-Fehler
abgefangen. Das selbsterstellte Pro-
gramm kann dann von dem ebenfalls
mitgelieferten Assembler Ubersetzt
werden.

Der eigentliche Clou ist aber der Pro-
zessor-Simulator. Er ermdglicht das
Austesten der eigenen Programme
unter vollstdndiger Kontrolle des
Rechners. Der Einzelschritt-Modus
knackt selbst die hartnéckigste End-
los-Schleife, und kein undokumentier-

Maschinensprache ist
unwahrscheinlich kompliziert,
schwer zu lernen,
Maschinensprache-Programme
sind aufwendig zu erstellen, und
iiberhaupt ist Maschinensprache
nur etwas fiir Profis. Diese und
andere Vorurteile halten sich immer
noch hartnéckig in den Kpfen
vieler Computer-Besitzer. Und
trotzdem trdumt fast jeder davon,
diese sagenumwobene Sprache zu
lernen, denn {iberall ist zu horen,
daB Maschinensprache die
schnellste Programmiersprache
iiberhaupt ist und erst sie die
letzten Moglichkeiten des
Computers aus ihm herausholt.

ter Opcode kann den Rechner zum
Absturz bringen.

Die Flachsprache

Maschinensprache ist die 'Mutter-
sprache’ eines jeden Computers. Dar-
um ist sie so schnell. Alle hoheren
Programmiersprachen wie etwa BA-
SIC brauchen einen Ubersetzer, der
die Programme fiir den Prozessor
versténdlich macht. Auch im C64 lauft
ein solcher Ubersetzer. Es handelt
sich dabei um ein Maschinensprache-
Programm (was sonst?), genannt BA-
SIC-Interpreter. Er liest ein BASIC-
Programm Befehl fir Befehl, ent-

schlisselt jeden einzelnen und fiih .

die entsprechenden Aktionen aus.

Bei Maschinensprache-Programmen
ist das ganz anders: Hier versteht der
Prozessor direkt die im Speicher lie-
genden Befehle. Es ist wohl klar, da
so ein 'fest verdrahteter’ Befehls-Aus-
fiihrer schneller ist als ein Programm,
das die Befehle erst in Maschinen-
sprache ibersetzen muB.

Andererseits sind die Befehle, die der
Prozessor direkt versteht, nicht so lei-
stungsfahig wie beispielsweise BA-
SIC-Befehle. Fir ein Maschinenspra-
che-Programm muB man also das zu
|6sende Problem weiter aufdréseln’.

Ausprobieren

und Simulieren

Zur Bedienung des Lemprogramms

Die INPUT 64-Assembler-Schule
setzt sich aus mehreren Teilen zu-
sammen. Nach dem Laden sehen
Sie ein Titelbild, von dem aus Sie
mit einem beliebigen Tastendruck
in das Hauptmenii gelangen.

Wenn Sie nun F1 driicken, gelan-
gen Sie in ein Mend, das lhnen
verschiedene Themen zur Auswahl

stellt. Die Erklarungen, die Sie jetzt
abrufen kénnen, sollten Sie parallel
zum Beiheft lesen. Beide Medien
ergénzen sich hier. Sie kdnnen die
Erkldrungen auch mit CTRL-b aus-
drucken. Ins Hauptmeni gelangen
Sie jederzeit mit der STOP-Taste ‘
zuriick.

Mit F3 gelangen Sie aus dem
Hauptmenl zu einer Auswahl ver-
schiedener  Beispielprogramme.
Sie kénnen eines davon auswah-
len, das Sie sich dann im Editor
anschauen oder auch verandern
konnen. Wenn Sie an dieser Stelle
eine Null eingeben, enthdlt der




Binar Dezimal  Hex

0000
0001
0010
0011

0100
0101

0110.
0111

1000
1001

1010 10
1011 1
100 12
1101 13
110 14
11 15

Tabelle 1:
Die Zahlensysteme auf einen Blick
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Vokabeln

Wir haben gesagt, daB die Maschi-
nensprache-Befehle so im Speicher
liegen, daB der Prozessor sie direkt
verstehen kann. Fir uns Menschen
sind sie aber nur schwer zu merken.
Darum hat man die sogenannte As-
sembler-Sprache entwickelt. Sie be-
steht aus Befehlen, die sehr eng mit
der Maschinensprache in Zusammen-

—o

Akku-
L = I mulator
l X ] index~
l v ﬁ Register
ﬁ Stack -
[1 l SP Pointer
L Pe j Programm-

Counter

Wivl-fe]ofifz]c]

Prozessor -
Status

hang stehen. Jedem Maschinenspra-
che-Befehl ist eine leicht zu merken-
de Kombination aus drei Buchstaben
- genannt Mnemonic zugeordnet (ja-
wohl, mit 'Mn’ - ich habe das Wort
nicht erfunden). Wir werden uns in
diesem Kurs daher nicht mit der ei-
gentiichen Maschinensprache ausein-
andersetzen, sondern mit der Assem-
blersprache.

Es gibt Programme, die ein in Assem-
blersprache geschriebenes Programm
in ein Maschinen-Programm (berset-
zen. So ein Programm heift Assem-
bler. Den Text, den es verarbeitet,

Editor das zuletzt bearbeitete Pro-
gramm, beim ersten Aufruf ist der
Textspeicher leer.

Wenn Sie ein Beispielprogramm
bearbeitet haben und - mit der
STOP-Taste - wieder ins Haupt-
meni springen, kdnnen Sie Ihren
Text auch auf einen Drucker aus-
geben lassen oder auf einen eige-
nen Datentrdger abspeichern. Ab-
gespeicherte Programme kdnnen
Sie direkt mit dem INPUT-ASS
(Ausgabe 6/86) laden und weiter-
bearbeiten.

Vom Editor aus gelangen Sie mit
F7 in einen integrierten Simuiator.

Hier konnen Sie unsere Pro-
grammbeispiele oder Ihre selbst-
entworfenen Programme ablaufen
lassen und testen, ob sie sich er-
wartungsgeman verhalten.

Ausfihriiche Hinweise zur Bedie-
nung des Editors und des Simula-
tors sind im Programm enthalten.
Sie kdnnen sie von dort aus jeweils
mit der Funktionstaste F6 aufrufen.
Es wird empfohlen, diese Seiten
vor der Benutzung des Programm-
pakets einmal griindlich zu lesen.
Besitzer eines Druckers kdnnen
sie auch mit CTRL-b zu Papier
bringen.

Bis auf den Programmziihler sind
die Register des 6510 acht Bit breit.
In der ersten Folge der Assembler-
Schule beschéftigen wir uns mit
dem Akkumulator und einem Flag
im Statusregister.

nennt man Source- oder Quell-Code,
das Maschinen-Programm, das er er-
zeugt, heiBt dann Object-Code. Aller-
dings sollte man diese strenge Be-
griffstrennung nicht allzu eng sehen.
Man spricht oft schon von einem As-
sembler- oder Maschinen-Programm,
wenn man eigentlich den Quell-Code
meint. Oft wird auch leichthin behaup-
tet, ein Maschinensprache-Programm
sei 'in Assembler geschrieben’.

Von Bits und Bytes

Ein Bit ist die kleinste Informationsein-
heit eines jeden Digital-Rechners.
Man kann sich ein Bit als einen Schal-
ter vorstellen, der entweder offen ist
(dann flieBt kein Strom, das Bit hat
den Wert Null) oder geschlossen
(StromfluB, Wert ist Eins). In solchen
Schaltern kodiert jeder Computer sei-
ne Programme und Daten. Einen Co-
de mit nur zwei Zustdnden nennt man
bindren oder zweiwertigen Code. Der
Name Bit kommt (brigens aus dem



Englischen und ist die Abkirzung fiir
Binary digiT (bindre Ziffer).

Aus mehreren bindren Ziffern kann
man eine Zahl bilden. Eine vierstellige
Bindrzahl (auch Nibble genannt) kann
sechzehn verschiedene Werte anneh-
men. Das zeigt Tabelle 1. Auf die drit-
te Spalte kommen wir noch zu spre-
chen.

Man kann mit einem Nibble also die
Zahlen Null bis Finfzehn darstellen.
Dabei hat jede Stelle eine® Birfarzahl
den doppelten Stellenwert der rechts
von ihr stehenden. In dem ‘lhnen
wahrscheinlich geldufigeren Dezimal-
system, bei dem jede Ziffer zehn ver-
schiedene Werte annehmen kann, hat
jede Stelle ja auch den zehnfachen
Wert der vorangehenden.

Der Prozessor, der im C64 'tickt ist
ein Acht-Bit-Prozessor. Das heifit, daB
er Register (interne Speicherzellen)
besitzt, die acht Bits paraliel verarbei-
ten kdnnen. Eine solche Bindrzahl mit
acht Stellen heifit Byte.

Um nicht jedesmal eine achtstellige
Bindrzahl hinschreiben zu missen,
wenn man ein Byte meint, haben fin-
dige Mathematiker das Hexadezimal-
system erfunden. Bei ihm gibt es
sechzehn verschiedene Ziffern. Ein
Nibble 148t sich also mit nur einer, ein
Byte mit zwei Hexadezimalziffern dar-
stellen. Neben den gewohnten Ziffern
werden noch die Buchstaben A bis F
als Ziffern 'miBbraucht. Die Zuord-
nung zeigt Tabelle 1.

Im Hexadezimalsystem hat jede Ziffer
den sechzehnfachen Wert der vor ihr
stehenden. Mit zwei Nibbles kann
man also 16*16, das sind 256 ver-
schiedene Zahlen, darstellen (0 bis
255).

Harte Sachen

Bevor es mit dem Programmieren

richtig losgeht, sollen noch einige Be-
griffe erwdhnt werden: Zum Beispiel,
daB der Prozessor des C64 den Na-

Daten -Bus P,
= Ol
 s— _ vic
— Adress - Bus > e {'1
— cia | &3

— Kontroll-Bus
—= =
CPU Ein-/Ausgabe
RAM ROM
Speicher

men 6510 trégt. Er ist ein Abkdmmling
der 6502-CPU und versteht die glei-
chen Befehle wie diese. CPU ist mal
wieder eine Abkiirzung aus dem Eng-
lischen und kommt von 'Central Pro-
cessing Unit', etwa 'Zentrale Verarbei-
tungseinheit. Damit ist auch die Auf-
gabe eines Prozessors innerhalb ei-
nes Computersystems umrissen.

Zu einem Rechner gehdren noch die
beiden Funktionsblécke Speicher und
Ein-/Ausgabe-Einheit. Mit ihnen steht
der Prozessor (iber elektrische Leitun-
gen in Verbindung, die man Busse
nennt. Es gibt einen acht Bit ‘breiten’
Datenbus, Uber den die Informationen
zwischen den Komponenten ausge-
tauscht werden, und einen AdreB-
Bus, mit dem die CPU dem Speicher
mitteilt, welche Speicherstelle ge-
meint ist. Dariiber hinaus gibt es noch
Leitungen, die den zeitlichen Ablauf
der Aktionen oder die Richtung des
Datenflusses bestimmen. Diese Lei-
tungen faBt man zum Kontroll- oder
Steuer-Bus zusammen.

Der AdreB-Bus umfaBt beim 6510
sechzehn Leitungen. Damit kdnnen
zwei hoch sechzehn, das sind 65536
verschiedene Speicherzellen ange-
sprochen werden. Diesen Bereich teilt
man in 256 Seiten (Pages) zu je 256
Adressen ein. Wir werden noch se-
hen, daB einige dieser Seiten fir den
Prozessor eine besondere Bedeutung
haben.

Jedes Computersystem besteht aus g

drei Komponenten: einer zentralen
Verarbeitungseinheit (CPU), einem
Speicher und einer Ein-/Ausgabe-
Einheit, Den Konakt mit der AuBen-
welt stellen beim C64 ein Video-
Controller, ein Synthesizer-Baustein
und zwei universelle Ein-/Ausgabe-
Chips her.

Das erste Programm

Jetzt wollen wir aber endlich program-
mieren! Dabei soll unser Prozessor
gleich etwas tun, was man taglich be-
nétigt. Wir wollen ein Programm
schreiben, das zwei Zahlen addiert.
Der erste Assembler-Befehl, den wir
benutzen wollen, heift

LDA #6

Wie fast alles, was mit Computern zu
tun hat und nicht auf Anhieb ve';

standlich ist, handelt es sich um ein !

englische Abkirzung. Sie steht fir
LoaD Accumulator. Dieser Befehl
dient dazu, eine jener CPU-internen
Speicherzellen, die wir Register nen-
nen, mit einem Wert zu fiillen. Dieses
Register heift Accumulator (Samm-
ler} oder kurz Akku. Es ist ein sehr
wichtiges Register, da es bei allen
arithmetischen Operationen beteiligt
ist. . R




Der Prozessor will natiirlich noch wis-
sen, welchen Wert er in den Akku la-
den soll. In unserem Beispiel soll das
die Zahl 6 sein. Das Doppelkreuz sig-
nalisiert, daB es unmittelbar (imme-
diate) die Zahl 6 sein soll ung nicht et-
wa der Inhalt der Speicherstelle Num-
mer6. s

Als néchstes soll der Prozessor zu
der im Akku gespeicherterr®Zahl et-
was addieren, beispielsweise die Zahl
3. Der Befehl dazu lautet

ADC #3

*ith Carry’. Das Doppelkreuz und die

‘nd bedeutet 'ADd to accumulator

3 stellen wieder ein unmittelbares Ar-
gument dar.

Was soll nun 'with Carry’ bedeuten?
Dazu muB man wissen, daB es in der
CPU ein sogenanntes Statusregister
gibt. Eines seiner Bits heiBt Carry-
Flag. Diese 'Flagge’ wird von der CPU
unter anderem dann gesetzt, wenn
bei einer Addition ein Ubertrag ent-
steht. Ubertrag heiBt, daB das Ergeb-
nis groBer als 255 wurde und somit
nicht mehr in ein 8-Bit-Register paft.
Sein Inhalt wird auch bei einer Addi-
tion immer noch zum Ergebnis dazu-
gezahit. Wir hatten es darum vor der
Addition loschen sollen. Dazu dient
der Befehl

CLC
(CLear Carry flag), den wir also noch

vor unser Programm schreiben mis-
en. Bislang besteht unser Programm

! Iso aus den Befehien

CLC
LDA #6
ADC #3

Laf’ gehn!

Wir wollen uns jetzt auf dem Bild-
schirm ansehen, wie es arbeitet. Ge-
hen Sie dazu ins Hauptmen(i der ‘As-

sembler-Schule’, driicken Sie F3 und
wahlen Programm 1 aus. Sie sehen
(hoffentlich) ein Listing unseres ersten
Programms. Driicken Sie nun F7. Am
oberen Bildschirmrand erscheinen die
Zeilen

A XY SP PC NV-BDIZC
000000fe  c000 00110000 clc

Ganz links, unter dem A, wird der In-
halt des Akkus (hexadezimal) ange-
zeigt, unter den Buchstaben NV-
BDIZC in bindrer Form der des Sta-
tus-Registers. Sein niederwertigstes
Bit — unter dem C — st die Carry-
Flagge. Rechts steht der als néchstes
auszufilhrende Befehl. Um ihn aus-
fihren zu lassen, driicken Sie die
Leertaste.

An den Register-Inhalten &ndert sich
dadurch nichts. Die Carry-Flagge war
ja schon geldscht, aber sicher ist si-
cher.

Nach dem néchsten Druck auf die
Leertaste wird der Befehl LDA #6
ausgefihrt. Der Akku enthdit nun die
Zahl 6. Noch mal SPACE - die Addi-
tion wird ausgefiihrt, der Akku enthélt
nun 9. Die Carry-Flagge zeigt nach
wie vor 0 an, ein Ubertrag ist ja nicht
aufgetreten.

In den Speicher schreiben -

Der néachste Befehl, den Sie lernen
sollten, heiBt

STA $C008

und bedeutet 'STore Accu, also 'spei-
chere den Inhalt des Akkus ab’. Und
zwar in die Speicherstelle, deren
Adresse hinter dem Befehi steht. In
unserem Beispiel also an die Adresse
€008 hexadezimal.

Springen Sie mit F7 wieder in den
Editor, schreiben Sie diesen Befehl
hinter unser bisheriges Programm

und lassen es erneut ausfiihren. In
der zweiten inversen Zeile in der un-
teren Hélfte des Bildschirms soliten
Sie hinter der Adresse $C008 beob-
achten kénnen, wie der Inhalt des Ak-
kus dorthin kopiert wird.

Sie kdnnten erneut in den Editor ge-
hen und andere Zahlen hinter die Be-
fehle LDA und ADC schreiben. Die
Doppelkreuze sollten Sie aber ste-
henlassen. Probieren Sie doch mal
aus, wie groB die beiden Argumente
héchstens sein kénnen, ohne daB
nach der Addition die Carry-Flagge
gesetzt ist. Wie sieht das Ergebnis
aus, wenn ein Ubertrag auftritt?

Noch’n Programm

Wenn Sie diese Fragen geklart haben,
laden Sie bitte das zweite Programm
in den Editor. (Mit STOP ins Haupt-
mend, F3 dricken und 2 wéhlen.)
Dieses Programm soll thnen etwas
Uber Programm-Dokumentation zei-
gen.

Alle Zeilen, die mit einem Semikolon
beginnen, enthalten einen Kommen-
tar, der einzig und allein der Lesbar-
keit des Programms dienen soll. Sie
treten nach der Ubersetzung durch
den Assembler im eigentlichen Ma-
schinen-Programm nicht mehr in Er-
scheinung.

Uberall, wo in der zweiten Spalte (mit
der Uberschrift 'labl’) etwas steht,
wird ein Label definiert. Labels sind
symbolische Namen fir bestimmte
Speicheradressen. Man kann sie
auch als Variable fir den Assembler
auffassen. Sie enthaiten als Wert die
Adresse, hinter der sie stehen. Uber-
all, wo im Quell-Code beispielsweise
das Argument 'SUM1’ auftaucht, setzt
der Assembler dafiir $C014 ein. Der
Sinn dieser symbolischen Adressen
ist in dem Artikel ,Assembler als
Hochsprache* an anderer Stelle in
diesem Heft ausfihriich erklart.

Doch nun zu dem, was das Programm



tut: Den Befeht CLC kennen Sie
schon. Der néchste Befehl heift

LDA SUM1

SUM1 steht fir 'erster Summand'.
Dieser Name ist aber véllig beliebig.
Er ist wie gesagt nur ein symbolischer
Name fiir die Adresse $C014. Vor dig-
sem Argument steht kein Doppel
kreuz. Es handelt sich also nicht um
ein unmittelbares Argument. (Die Zahl
$C014 wirde im (brigen auch gar f
nicht in den Akku passen.) Diese
Adressierungsart heift 'absolut’. Das
bedeutet, der Akku soll mit dem inhalt
der absoluten Adresse $C014 geladen
werden. E

An der Adresse $C014 steht
W $1234

W ist kein Maschinensprache-Befehl,
sondern eine Anweisung fiir den As-
sembler. Sie veranlaBt ihn, bei der
Ubersetzung an diese Adresse die
dahinterstehende Zwei-Byte-Zahl zu
schreiben. Dabei schreibt er das nie-
derwertige Byte an die angegebene
und das hoherwertige an die folgende
Adresse. Eine Zwei-Byte-Zah! in die-
ser Form wird auch "Wort' genannt -
daher der Befehl W.

In unserem Beispiel werden aiso nach
der Ubersetzung die Speicherstelle
$C014 den Inhalt $34 und die Spei-
cherstelle $C015 den Wert $12 haben.

Nach der Ausfiihrung des Befehls
'LDA SUM1" wird der Akku also in un-
serem Beispiel den Inhalt $34 haben.

Die folgenden Befehle sollten Ihnen
keine Ratsel mehr aufgeben: ADC
SUM2 addiert den Inhalt der Spei-
cherstelle, die den symbolischen Na-
men 'SUM2’ hat, zum Inhalt des Ak-
kus. STA SUMM speichert den Akku-
Inhalt an die Adresse mit dem Label
"SUMM..

An dieser Adresse taucht eine andere

Assembler-Anweisung auf: Der Befehl
S2

bewirkt, daB der Assembler an dieser
Adresse zwei Bytes Platz (Space)
1aBt. Er fillt diese Adressen mit Null.
Diese Adressen koénnen vom Pro-
gramm als Variable benutzt werden.
In unserem Fall nehmen Sie das Er-
gebnis einer Zwei-Byte-Addition auf.

Der letzte unklare Befehl in diesem
Programm ist

BRK

Er bedeutet BReaK (Abbruch). Wenn
der Prozessor auf diesen Befehl trifft,
hort er mit der Bearbeitung des Pro-
grammes auf und springt an eine
(hardwaremaBig festgelegte) Adres-
se. Beim C64 wird dann normalerwei-
se der Bildschirm geldscht, und in der
ersten Bildschirmzeile erscheint die
Meldung 'READY.’ Innerhalb unseres
Simulators wird diese Meldung in der
untersten Bildschirmzeile ausgege-
ben, und Sie konnen wieder in den
Editor oder zum Hauptmeni springen.

Zieh ab!

Im dritten Beispiel-Programm geht es
um die Subtraktion. Hier erst mal die
neuen Befehle:

SEC

ist die Abkurzung fiir 'SEt Carry flag’
und tut genau das Gegenteil von CLC.
Mit diesem Befehl kann - zum Bei-
spiel vor einer Subtraktion - in die
Carry-Flagge eine 1 geschrieben wer-
den.

SBC #$82

subtrahiert das Argument vom Inhalt
des Akkus. Ausgeschrieben heiBt der
Befehl "SuBtract from accu with Car-
ry’. Dabei muB die Carry-Flagge ge-
setzt sein, sonst wird 'einer mehr’ ab-
gezogen. Tritt ein Unterlauf auf, so
wird die Carry dabei geldscht.

Im Prinzip funktioniert eine Subtrak-
tion in Assembler genau wie eine Ad-
dition. Man muB nur die Befehle ADC
gegen SBC und CLC gegen SEC aus-
tauschen.

Das Beispiel-Programm Nummer drei
zeigt, wie ein Ein-Byte-Wert von einer
Zwei-Byte-Zahl abgezogen wird. Da-
bei treten in einem Programm ver-
schiedene Adressierungsarten auf —
das ist vdllig normal, die beiden ande-
ren Programme waren etwas Beson-
deres.

Der Befehl SBC #0 sieht auf den er-
sten Blick einigermafen Uberflissig
aus, ist er aber nicht. Wenn ndmlich :',
der vorhergehenden Subtraktion vo
Low-Byte ein Unterlauf aufgetreten
ist, ist die Carry-Flagge an dieser
Stelle geldscht, und es wird nicht Null,
sondern Eins vom High-Byte abgezo-
gen. Und genau das ist ja beabsich-
tigt. Mit diesem 'Trick’ sind Ein- und
Zwei-Byte-Werte verknupfbar. Diese
Vorgehensweise entspricht dem spal-
tenweisen Subtrahieren von Dezimal-
Zahlen, in der ein Unterlauf ja auch
nach links iibertragen wird.

Auch bei diesem Programm kann man
librigens die jeweils entgegengesetz-
ten Befehle einsetzen, und es wird
addiert. Wenn namlich bei der Addi-
tion auf das niederwertige Byte ein
Uberiauf entstent, wird die Carry ge-
setzt, und der Befeht ADC #0 addiert
in Wirklichkeit Eins.

In der néchsten Folge der ‘Assembler-
Schule’ werden Sie unter anderem
lernen, wie negative Zahlen in As-
sembler behandelt werden. Hw
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Tips zur Assemblerprogrammierung

Assembler als
Hochsprache

Teil 1: Symbole statt Zahlensalat

Eines kann. wohl vorausgesetzt wer-
den: zum Programmieren in Maschi-
nensprache gehdrt ein Assembler,
das ,Einhacken“ von Programmen im
Monitor ist absolut tabu. Es gibt fir
den C64 eine fast uniberschaubare
Anzahl von Assemblern auf dem
Markt, zu den schnellsten gehdrt der
INPUT-ASS (Ausgabe 6/86 — biB-
chen Eigenwerbung muB sein .. .).
Die Beschreibung spezieller Assem-
bler-Befehle bezieht sich auf den IN-
PUT-ASS, andere Assembler werden
sozusagen en passant erwahnt.

Es gibt Programme, die beginnen
nach der ORG-Anweisung (dem Set-
zen des Programmzéhlers) sofort mit
dem ersten Befehl. Allein daraus kann
man schlieBen: dieses Programm
taugt nichts! Es geht dann némlich
meist folgendermaBen los:

‘RG $C000
DA #00
STA $D021

Wer sich etwas im Innenleben des
C64 auskennt, weiB, daB diese Be-
fehisfolge die Bildschirmfarbe auf
schwarz setzt. Dies muB haufig mehr-
mals im Programm passieren, weil
vielleicht ein bestimmtes Untermeni
mit anderen Farben netter aussieht
und anschlieBend auf die ,Hauptfar-

Das Programmieren in
Maschinensprache laBt dem
Programmierer freie Wahl in
Struktur- und Stilfragen. Man darf
(beinahe) alles. Gerade deswegen
ist Disziplin und Uberlegung
angesagt. Parallel zum Kursus
»Maschinensprache” starten wir
eine Artikelfolge, die Anfangern und
Fortgeschrittenen Hinweise zur
Erstellung iiberschaubarer und
wartbarer Assemblerprogramme
geben soll. BASIC-Programmierer
solliten nicht gleich weiterblattern:
einige prinzipielle Uberlegungen
lassen sich auf alle
Programmiersprachen iibertragen.

be* zurickgeschaitet wird. Und so
steht dann LDA #00 und so weiter
ziemlich oft im Programm. (Sé@mtliche
Assembler-Befehle sind hier aus
Griinden der besseren Lesbarkeit in
GroBschrift geschrieben, achten Sie
beim Programmieren darauf, daB IN-
PUT-ASS Kleinschrift verlangt!) Wenn
jetzt jemals die Bildschirmfarbe von
schwarz auf rot geandert werden soll,
muB das ganze Programm durchfor-
stet und der Befehl LDA #00 in LDA

#02 gedndert werden. Ware unser
Beispielprogramm ein gutes Pro-
gramm, hétte vor dem ersten Befehl
mindestens eine Zuweisung gestan-
den, ndmlich:

:HFARBE = 00 ; schwarz

Der Doppelpunkt als Labelanfang ist
INPUT-ASS-spezifisch, ~ statt  des
Gleichheitszeichens verlangen man-
che Assembler den Pseudo-Befehl
EQU (kommt von Englisch EQUATE,
gleichsetzen). Im Prinzip lauft's aber
immer auf dasselbe hinaus: Gberall,
wo im Programm der Bildschirm
schwarz sein soll, wird kodiert:

LDA #HFARBE
STA $D021

Wenn jetzt die Hintergrundfarbe ge-
&ndert werden soll, muB nur noch zu
Anfang des Programmtextes die Zu-
weisung fiir HFARBE geéndert wer-
den. Hinzu kommt, daB das Pro-
gramm dadurch auch lesbarer wird,
weil man von dem Kirzel HFARBE
eben relativ schnell auf die Bedeu-
tung ,Hintergrundfarbe“ schlieen
kann. Aus Griinden der Lesbarkeit ist
es auch sinnvoll, der Adresse $D021
einen Namen zu geben. So kénnte
der Anfang des Beispielprogramms
folgendermaBen aussehen:

ORG $C000

:HFARBE = 00 ;schwarz
:BGRUND = $D021 ;Bildschirmhinter-
grund

LDA #HFARBE
STA BGRUND

Zahlen sind tabu

Ubertragen auf Hochsprachen wie
BASIC entspricht dies in etwa dem
Definieren von Variablen. DaB sogar
die Adresse $D021 einen Namen be-
kommt, mag pedantisch erscheinen,
ist aber einigermaBen ,selbstdoku-



org $c000

lda #$12

1dy #$cO

jsr $able

1dx #16

lda #'*

:11 sta $072b,x
dex

bne 11

rts ,

b 147 N

b " sterne,"

b " sterne ...'
b o

Ein Beispiel aus der Horror-Ecke
der Assembler-Programmierung:
nur absolute Zahlen, nicht kommen-
tiert, Beziige ins Programm zu FuBl
berechnet.

mentierend“. Apropos Dokumentation:
Auf Kommentare sollte auch dann
nicht verzichtet werden, wenn zum
Zeitpunkt des Programmierens die
Routinen véllig (iberschaubar erschei-
nen. Das stellt sich vier Wochen spé-
ter meist véllig anders dar!

Aber es sollte ja um Symbole statt
Zahlen gehen, also noch ein Beispiel.
Es soll eine bestimmte Stelle auf dem
Bildschirm direkt beschrieben werden.
Eine ebenso haufige wie unkluge Ko-
dierung ist:

LDA #$41
STA $0428

In die erste Spalte der zweiten Reihe
des Video-RAM wird der Code fiir A
geschrieben. Bekanntlich ist die Lage
des Video-RAM im 64er verschiebbar,
obendrein kann es sein, daB sich ir-
gendwann im Verlauf der Program-
mentwicklung heraussteflt, daB dieses
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Zeichen {oder eine ganze Reihe von
Zeichen) besser in der dritten Reihe
steht. Die meisten Assembler kénnen
arithmetische Ausdriicke berechnen,
und das ist zuverldssiger und weniger
arbeitsaufwendig, als dies selbst zu
tun. Eine verniinftige Kodierung lautet
darum:

:VIDEO = $0400 ;adresse bildschir-
manfang

:ZLEN = 40 ;laenge einer zeile

:ZEILE = 2 ;ausgabe-zeile

LDA #A
STA ZEILEx ZLEN+VIDEO

Jetzt kann der Bildschirm beliebig
verschoben werden, dies muB dem
Assembler nur einmal durch eine ver-
anderte Zuweisung fiir VIDEO mitge-
teilt werden. Auch die Ausgabezeile
kann schnell variert werden — die
entsprechende Lage im Video-RAM
berechnet der Assembler.

Rechnen muB der Rechner

Bei der Formulierung der Ausdriicke
solite man vorher einen Blick in die
Anleitung werfen. Viele Assembler —
so auch INPUT-ASS — werten Aus-
driicke strikt von links nach rechts
aus, nicht nach der iblichen Prioritat
der Operatoren, beispielsweise nicht
nach der Regel ,Punkirechnung geht
vor Strichrechnung®.

Auch Berechnungen, die sich auf
Adressen innerhalb des Programms
beziehen, sind natirlich Sache der
Maschine. Ein weiteres Beispiel aus
der Redaktionsarbeit, die nun mal
zum groBen Teil aus der Beurteilung
eingeschickter Programme besteht:

#3500

:LOOP LDA $3000,X
JSR $FFD2

INX

CPX #17

BNE LOOP

RTS

Ein 17 Zeichen langer Text, der ab
Adresse $3000 im Speicher vermutet
wird, soll Zeichen fiir Zeichen ausge-
geben werden. Die Routine mit dem
Einsprung bei $FFD2 ist ein im C64-
ROM installiertes  Unterprogramm,
das eben dieses tut. Das sollte auch
durch einen entsprechenden Namen
kenntlich gemacht werden. Schlimmer
ist aber, daB durch diese Form der
Kodierung der auszugebende Text
nicht verdndert werden kann, weder
die Lage des Textes noch die Lange.
Verninftig ist:

:BSOUT = $FFD2

LDX #300

:LOOP LDA TEXTANF,X
JSR BSOUT

INX

CPX #TEXTEND-TEXTANF
BNE LOOP

RTS

“TEXTANF B “Dies ist ein Text"
TEXTEND -
*

Die Bezeichnung BSOUT fir diese
Routine zur Zeichenausgabe stammt
von Commodore. Wichtiger ist, da
jetzt der auszugebende Text in Lage
und Lénge variieren kann; er mul nur
zwischen den Labels TEXTANF und
TEXTEND stehen. (Und darf nicht
langer als 255 Zeichen sein; das liegt
aber an der Routine, nicht an der Art
der Programmierung.) Die drei Punkte
stehen fir beliebigen Programmtext.
Es ware eigentlich noch geschickter
dem Text eine Endemarkierung i
verpassen, géngig ist ein Null-Byte.
Das hat aber nichts mit dem Thema
,den Assembler rechnen lassen" zu
tun und soll deswegen nicht weiter
ausgefiihrt werden.

Direkt in den Speicher

Weil es im letzten Beispiel vorkommt,
zum SchiuB8 noch ein paar Worte zu

',g




den sogenannten Pseudo-Ops. Damit
sind Befehle gemeint, die Funktionen
des Assemblers steuern, im Gegen-
satz zu den Maschinensprahe-Befeh-
len, den ,Mnemonics*. Die Zuweisung
an das Label TEXTEND durch = *
bedeutet, daB TEXTEND den mo-
mentanen Wert des Programmzahiers
erhalty in diesem Fall den der ersten
‘Adresse nach dem Text. Bei einigen
Assemblern ist der Programmzéhler
lber das $-Zeichen statt des * er-
reichbar.

Das B weist den Assembler an, ein
oder mehrere Bytes abzulegen. (B ist

ie Kurzform fiir BYTE, manche As-
sembler wollen auch die Langform
.sehen” oder BY, BYT, DEFB.) Das B
mit dem in Anfihrungszeichen einge-
schlossenen Text dahinter ist eine Be-
sonderheit dieser Anweisung; jedes
einzelne Zeichen wird als ein Byte in-
terpretiert, bei anderen Assemblern
steht in diesem Fall auch das Kiirzel
ASC (wie ASCI) als Anweisung. Hau-
fig ist die Form

B $00 B .

um ein Byte — hier mit dem Inhalt Null
— beziehungsweise

B $41,$42,843

um mehrere Bytes abzulegen. Statt
absoluter Zahlen (natiirlich nicht gro-
Ber als 255!) konnen auch Symbole
verwendet werden. Dies kommt aller-
dings héufiger bei der WORD-Anwei-
sung vor. (Beim wenig geschwaétzigen
PUT-ASS durch W abgekiirzt.) Hier
ird ein Wert in der Reihenfolge Low-
Byte/High-Byte im Speicher abgelegt,
die héufigste Verwendung ist das An-
legen von AdreB-Tabellen. Beispiel:

ORG $1000

:TEXT1 B “128°,0
‘TEXT2 B “345“,0

TEXTn

org $c000
;starprint

;0 < szeil < 25,
;berechnungen:

;gystem—-routinen
:cprint =$able

;definitionen
:video =$0400
:Zzeichen ='¥*
:anzahl =16
:szeil =20
lda #<text
ldy #>text
jsr cprint

ldx #anzahl

;mittig stellen!

dex
bne sloop

rts
b 147

b "
b o

:text

;n zeichen in die x-te bildschirm
;—zeile mittig setzen.
0 <= anzahl < 40
der assembler!

lda #zeichen
:stelle=39-anzahl/2
:anfang=40*gszeil+video+stelle

:gloop sta anfang,x

sterne,

limits:

;Print routine

;bildschirm—-adr.
;dieses zeichen
;so oft

;in die zeile

;hol low—adr.
;hol high—adr.
;ausgeben

;als zaehler
;zum schreiben

;in screen
;einen weniger
:schon alle?

;clr home
sterne ..."
;null=texteende

Symbolisch, klassisch, gut: alle
Werte im Deklarationsteil zugewie-
sen, dadurch leicht zu dzurch-
schauen und zu dndern.

TEXTTAB w
W.. . TEXTn

TEXT1,TEXT2

Uber TEXTTAB konnte man nun der
Reihe nach auf die Adressen der ein-
zelnen Texte zugreifen, dort steht
namlich im assemblierten Code:

$00,$10,$04,$10, . . .

Wenn man die Textadressen lieber in
zwei Tabellen ablegen mdchte, eine
Tabelle mit den Low-Bytes, eine mit
den High-Bytes der Adressen, gibt es
auch hierfiir komfortable Assembler-
anweisungen: < und >. Das >-Zei-
chen steht fiir High-Byte bilden”, das
<-Zeichen fir ,Low-Byte bilden”. Am
Beispiel der Textadressen sieht das
folgendermaBen aus:

1




ORG $1000

‘TEXT1B “123“,0
:TEXT2 B “345%,0

TEXTh
TEXTTABL B <TEXT{<TEXT2
B...,<TEXTn

TEXTTABH B . >TEXT1,>TEXT2
B...»TEXTn

- s

Im realen Code entspricht dies fiir
TEXTTABL

$00,304, . ..
fiir TEXTTABH
$10,$10, . . ..

Eine Spezialitdt des INPUT-ASS ist
die STORAGE-Anweisung (abgekurzt
durch S), ein Befehl zum Freihaiten
von Bytes.

S40

schreibt also nicht den Dezimalwert
40 in den Speicher, sondern halt 40
Bytes frei, die beispielsweise spater
als Puffer fiir die Ablage von Daten
dienen konnen. Manche Assembler
erlauben einen &hnlichen Effekt durch
die Zuweisung *=%-+40.

Wahrscheinlich entwickein Sie mit ei-
niger Ubung noch weitere Tricks.

Am besten, Sie nehmen sich dazu Ih-
ren Assembler nebst Anleitung zur
Hand und experimentieren ein biB-
chen. Wenn Sie die im Text aufge-
fihrten Beispiele verwenden wollen,
denken Sie daran, jede Routine mit
RTS oder BRK zu begrenzen.

In den néchsten Folgen dieser Artikel-
reihe, die in lockerer Foige parallel
zum  Maschinensprache-Kurs  er-
scheint, geht es um die Themen ,Um-
gang mit Makros", ,Bedingte Assem-
blierung” und ,Strukturiertes Pro-
grammieren”. Wenn man dies alles
beherrscht, ist Assembler (fast) eine
Hochsprache.

Js
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Ausgabe 6/86, und dazu

64 Ausgabe 3/85

kation, Division

{nur gegen V-Scheck)

Assembler-Know-how fiir alle!

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

Eine Diskette mit dem Macro-Assembler INPUT-ASS aus INPUT 64

- der komplette Source-Code dieses Assemblers
- der Source-Code des Maschinensprache-Monitors MLM 64 aus INPUT

- Library-Module: 1/0-Routinen, Hex/ASCIl/Dezimal-Wandlung, Multipli-

- Konvertierungs-Programme zur Format-Wandlung von PROFI-ASS-
und MAE-Texten in das Source-Code-Format des INPUT-ASS

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

Bestlladresse; Heinz Heise Verlag, Postfach 610407, 3000 Hannover 61

INPUT 64
BASIC-Erweiterung

Die BASIC-Erweiterung aus IN-
PUT 64 (Ausgabe 1/86), gebrannt
auf zwei 2764er EPROMS fir die
C-64-EPROM-Bank.

Keine Ladezeiten mehr - (iber 40
neue Befehle und SuperTape in-
tegriert.

Preis: 49, DM, zuziiglich 3.- DM
fiir Porto und Verpackung
(nur gegen V-Scheck|

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

’
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Trainieren statt Pauken

Der Vokabeltrainer

Dieses Programm heiBt nicht ohne
Grund ,Vokabeltrainer* statt bei-
spielsweise ,Worterbuch* oder ,Dic-
tionary". Seine Stérke liegt ndmlich in
seinen ausgefeilten Lernoptionen. Die
Féahigkeit, mehr als 2000 Vokabeln im
Speicher zu halten, ist eher ein — na-
tirlich  erfreulicher — Nebeneffekt.
Dazu Naheres spater, erst einmal zur
Bedienung.

Das Hauptmeni gliedert sich in fol-
gende Punkte:

1. Vokabeln eingeben

2. Vokabeln verbessern

3. Vokabeln lernen

4. Vokabeln suchen

5. Vokabeln abspeichern & laden
6. Lernerfolg

7. Directory

8. Sonstiges
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Auf iiber 2000 Vokabeln kann dieser
vollstandig in Maschinensprache
programmierte Vokabeltrainer in
Sekundenschnelle zugreifen. Seine
eigentlichen Starken aber zeigt
dieses Programm als Partner beim
Vokabelnlernen.

Durch Driicken einer Zifferntaste von
1-8 gelangen Sie in das entsprechen-
de Unterprogramm.

Vokabeln eingeben

Die Vokabeln werden einfach der Rei-
he nach eingegeben. Zuerst das
Fremdwort, dann die drei deutschen
Bedeutungen. Solite es keine zweite
oder dritte Bedeutung geben, muB
nur RETURN gedriickt werden. In das
Hauptmeni gelangt man wieder,

wenn bei der Aufforderung, das
Fremdwort einzugeben, nichts einge-
geben wird, oder durch die Funktions-
taste f7. Sollte der Speicher voll sein,
springt das Programm ins Hauptmenti
zuriick.

Vor der Eingabe fragt das Programm
mit “Eingabekontrolle (j/n)* ab, ob
kontrolliert werden soll, ob ein Fremd-
wort bereits in der Datei vorhanden
ist. Eingabekontrolle meint, daB nac

der Eingabe jedes Fremdwortes ge-
prift wird, ob dieses bereits in der
Datei vorhanden ist. Ist dies der Fall,
wird gemeldet: “Wort bereits vorhan-
den ! Weiter (j,n,1)?". Es sind jetzt drei
Reaktionen méglich:

Taste j Das Programm féhrt mit der
Eingabe wie gewohnt fort. Das
Fremdwort existiert dann zweimal in
der Dateil



Taste n Das Programm erwartet die
Eingabe eines neuen Fremdwortes.

Taste t Die Vokabel kann im Verbes-
serungsmeni betrachtet oder veran-
dert werden (Siehe unten!).

Trotz einer sehr schnellen Suchrou-
tine dauert es bei vollem Speicher im-
mer noch 6 Sekunden, bis dieser
komplett durchsucht ist. Deshalb gibt
ee die Moglichkeit, selbst zu entschei-
den, ob eine Eingabekontroile ge-
winscht wird.

Vokabeln verbessern

’Nach Driicken der Taste 2 befinden
"W Sie sich im Verbesserungs-Modus. In
der obersten Zeile sieht man die
Nummer der aktuellen Vokabel. Dar-
unter steht, wie gut diese Vokabel be-
reits gelernt wurde (dazu spéter
mehr). Dann folgen das Fremdwort
und die drei Bedeutungen. Der Cursor
steht hinter dem Fremdwort, das nun
verbessert werden kann. Nach Driik-
ken der RETURN-Taste kann das
néchste, darunterliegende Wort ver-
andert werden. Mit SHIFT und RE-
TURN wird die verbesserte Vokabel in
den Speicher bernommen. Geléscht
werden kann die Vokabel mit C= und
I. (Mit C= ist die sogenannte Commo-
dore-Taste, neben der linken Shift-Ta-
ste, gemeint. Besitzer umgebauter
Betriebssysteme — zum Beispiel
L Turbo-Access” — erleben dabei ge-
legentlich den Effekt, daB das Pro-
gramm anscheinend ,héngt“. Dies
hangt damit zusammen, daB unter
diesen Umbauten die Bildschirmaus-
'abe mit der C=-Taste gestoppt wer-
den kann. Abhilfe: ein nochmaliges
kurzes Betétigen dieser Taste.)

Die Option ,Vokabeln verbessern*
kann auch dazu ,miBbraucht” werden,
sich alle Vokabeln einer Datei auf
dem Bildschirm ausgeben zu lassen:
Mit der Funktionstaste f1 bléttert man
um eine Vokabel weiter, mit £3 zurlick,
mit f2 geht's in 20er Schritten voran,
mit f4 zurlick.

Zusétzlich ist in diesem Unterpunkt
die Druckeransteuerung eingebaut:
Mit C= und f wird die aktuelle Vokabel
formatiert, mit C= und d unformatiert
ausgegeben. Formatiert heift, daB
das Fremdwort und die deutsche Be-
deutung immer den gleichen Abstand
haben. Mit C= und V beziehungswei-
se C= und C wird entsprechend fort-
laufend ausgedruckt. Bei ausgeschal-
tetem Drucker kann diese Funktion
auch als Suchlauf dienen.

Wird 5 gedriickt, durchsucht das Pro-
gramm den Speicher nach dem mo-
mentan auf dem Bildschirm sichtba-
ren Fremdwort. Gesucht wird ab der
gegenwartigen Position, das heiBt,
wenn gerade die Vokabel Nr. 15 sicht-
bar ist, beginnt die Suche mit Vokabel
Nr. 16. Auf diese Weise ist es sehr
einfach maglich, Vokabein zu suchen,
die mehrfach vorhanden sind.

{7 flihrt wie immer zurlick ins Haupt-
menid. Als letztes eine kleine Ge-
dachtnisstiitze: Nach Driicken der Ta-
ste C=und i wird die eben beschrie-
bene Tastaturbelegung auf dem Bild-
schirm angezeigt.

Vokabein lernen

So, nun ist es an der Zeit, die Lern-
methode zu erldutern: Die Grundidee
war, den Computer in die Lage zu
versetzen, Vokabeln gezielt abzufra-
gen; also zu unterscheiden, ob eine
Vokabel bereits gelernt wurde.

Jeder Vokabel ist als ,Bekanntheits-
maBstab“ eine Zahl von null bis drei
zugeordnet. Zunéchst gilt jede Voka-
bel als ,nicht gelernt’, und diese Zahl
wird auf drei gesetzt. Jedesmal nun,
wenn zu diesem Wort die richtige Be-
deutung angegeben wurde, wird die-
se Zah! um eins erniedrigt, andern-
falls wieder auf drei zuriickgesetzt.
Das Programm fragt jede Vokabel
mindestens dreimal ab, dann gilt sie
als ,sehr gut gelernt”. Da diese Infor-
mation auch gleichzeitig mit den Vo-
kabeln abgespeichert wird, kann man

jederzeit bestimmte schwer erlernba-
re Worter nachlernen. Der Platzbedarf
fiir diese Zusatzinformation ist gering,
weil dafiir nur zwei Bits benutzt wer-
den. Wenn man unter Zeitdruck steht
und am nichsten Tag eine Priifung
schreiben muB, aber nichts gelernt
hat, kann man so schnell die schwe-
ren {noch nicht gelernten) Worter wie-
derholen. Im Prinzip ist dies nichts an-
deres als ein Herausfitern der leicht
erlernbaren Worter. Es ist deshalb b-
rigens auch nicht sinvoll, die Vokabeln
dann abzuspeichern, wenn sie alle
sehr gut gelernt sind.

Wenn Sie nun durch Driicken der Ta-
ste 3 ins Vokabel-Lern-Menii gelan-
gen, dirfte es kein Problem mehr
sein, dies zu verstehen. Je nachdem,
welche Taste Sie Driicken, werden die
entsprechenden Vokabein herausge-
sucht und abgefragt. Wurde zum Bei-
spiel eine Taste von 2 bis 4 gedriickt,
fragt der Computer so lange ab, bis
es keine Vokabeln mehr gibt, die dem
Abfragekriterium entsprechen (zum
Beispiel noch nicht gelernt zu sein).
Haben Sie hingegen die Taste 1 ge-
driickt, fragt das Programm so lange
ab, bis Sie es mit der Taste {7 erlf-
sen.

Zuvor kénnen Sie noch entscheiden,
ob nach dem Fremdwort oder der
deutschen Bedeutung gefragt werden
soll. Auf Erfolgs-Sounds oder -Gra-
phiken wurde bewuBt verzichtet, da-
mit niemandem die Lust am Lemnen
vergeht. Eine Lernerfoigs-Auswertung
gibt es deshalb erst gesondert im
gleichnamigen Unterpunkt. Auf eine
unzutreffende Antwort wird (brigens
nicht mit der Meldung falsch* rea-
giert, sondern nur mit der Bemerkung
450 sorry .. .“ lhre Antwort kann ja
durchaus richtig sein, aber das Pro-
gramm kennt diese Bedeutung nicht.
Achten Sie bitte auf GroB-/Klein-
schreibung!

Vokabeln suchen

Hier kann entweder das Fremdwort
oder die deutsche Bedeutung einge-
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geben werden. Der Computer sucht
dann den ersten Vokabelsatz, in dem
das eingegebene Wort vorkommt. An-
schlieBend erfolgt ein Sprung in das
Verbesserungs-Menii, wo das Wort
zur Bearbeitung oder Betrachtung zur
Verfiigung steht. Im Gegensatz zu an-
deren Untermends ist ein Abbrechen
dieser Funktion nur mit der STOP-Ta-
ste méglich. (Das geht um etwa 15%
schneller, als wenn man die f7-Taste
abfragen wiirde). Mit {5 kann die Datei
weiter nach dem eingegebenen Be-
griff durchsucht werden. Erscheint
dann die Meldung ,nicht gefunden”,
heiBt dies natrlich, daB dieses Wort
kein zweites (oder drittes) Mal in der
Datei vorhanden ist.

Beim Durchsuchen der Vokabeln wer-
den nur jeweils soviel Zeichen vergli-
chen, wie das Suchwort enthélt. Das
heiBt, dber die Eingabe von ,do" wird
sowohl das Wort ,,do" selbst gefunden
als auch ,door", ,double” und so wei-
ter.

Vokabeln ]
abspeichern & laden

Zunachst erscheint folgendes Unter-
meni:

1. abspeichern
2.1aden
3. nachladen

Mit 7 gelangt man wieder in das
Hauptmenii. Die Vokabeln werden als
serielles Daten-File abgespeichert
und geladen. Dies dauert zwar ein
wenig langer, hat aber den Vorteil,
daB man direkt aus dem RAM unter
dem ROM abspeichern kann. Beim
Nachladen werden die Vokabeln an
die bereits im Speicher vorhandenen
angehéngt, ,Laden" (berlddt eine
eventuell im Speicher vorhandene
Datei! Sollte ein Fehler auftreten, wird
das Speichern beziehungsweise La-
den abgebrochen und eine entspre-
chende Fehlermeldung ausgegeben.
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Ein Abbrechen ist natirlich auch mit
der STOP-Taste mdglich.

Lernerfolg

Zunéchst werden die wichtigsten Da-
ten lber die Vokabeln ausgegeben.
Auf Tastendruck werden dann die
JLemerfolgsdaten” grafisch aufberei-
tet.

Directory

Diese Funktion ist nur mit einer Dis-
kettenstation mdglich. Das Auflisten
der Directory kann mit der Leertaste
angehalten werden.

Sonstiges

In diesem Untermend kann auf zahl-
reiche Sonderfunktionen zugegritfen
werden:

1. Massenspeicher Durch Driicken
der Taste 1 kann man den Massen-
speicher verdndern. Es stehen drei
Maglichkeiten zur Verfiigung: Data-
sette, Diskette und SuperTape. Vor
der Benutzung von SuperTape muB
dieses vorher geladen und gestartet
worden sein. (SuperTape ist ein ex-
trem schnelles Lade- und Speicher-
programm fir Kassette, das in IN-
PUT64 4/85 verdffentlicht wurde.)

2. Hintergrundfarbe und 3. Zeichen-
farbe Nach dem Driicken dieser Ta-
sten wird der Farbwert um eins erhéht
(aus Schwarz wird WeiB, dann Rot
und so weiter).

4. Speicher 16schen Alle Vokabeln
im Speicher werden unwiderruflich
geloscht.

5. Vokabel-Reset Wenn Sie diese Ta-
ste gedriickt haben, wird der Vokabel-
trainer im folgenden alle Vokabein als
nicht (beziehungsweise als nicht
mehr) gelernt interpretieren.

6. Floppy-Befehl Hier kann man ei-
nen beliebigen Befehl zur Disketten-
station senden.

Die Befehle werden in der dbiichen
Syntax eingegeben, und zwar nur der
Befehls-String selbst. Beispiel:
N:DATEIEN,77

formatiert eine Diskette.

7. .Riickkehr ins BASIC Wenn Sie
wieder ins BASIC wollen, kénnen Sie
diese Taste benutzen. Das Programm
1aBt sich mit einem SYS 2118 ohne
Datenverlust neu starten.

Auch dieses Untermeni kdnnen Sie
mit {7 verlassen.

Programmtechnisches

Unter dem Vokabeltrainer ist der im
64er verflgbare Speicherplatz folgen-
dermaBen aufgeteilt:

Bereich Nutzung

$0000-$0800 Zeropage,
Bildschirmspeicher,

Kassettenpuffer usw.
$0801-$BFFF Programm und Daten,
Teil 1
$C000-$CFFF Freier Platz, z.B. fiir
SuperTape
$D000-$FFFF Vokabelspeicher,
Teil Nr.2
Die folgenden Speicherzellen werden
in der Zeropage genutzt;
$F7/$F8 Hauptzeiger
$F9/SFA Zwischenspeicher fir
den Hauptzeiger
$22/$23 Universalzeiger
$CC Steuerung des Blin-
kens
$90 Status



AuBerdem werden noch einige Zeiger
im Zusammenhang mit der Eingabe
von Wortern und beim Abspeichern
genutzt. Diese werden jedoch nur in-
direkt verdndert (Cursor setzen, Farb-
RAM berechnen und so wesiter)

Strukturell ist das Programm wie das
Hauptmen( aufgebaut. Grundidee
des Vokabeltrainers war es, mdglichst
viel Platz fiir die Vokabeln zur Verfii-
gung zu haben. Deswegen wird nicht
fiir jed®s Zeichen ein ganzes Byte
wverschleudert, sondern nur sechs
Bits. Dadurch ergibt sich folgende Zu-
ordnung:

‘SCII Interncode Art

65-90 11-36 Kieinbuchstaben
193-218 37-62 GroBbuchstaben
frei 1-10 unbenutzt
——- 0,63 programm-
benutzt

yreufeichen”

Beim Verbessern hat man gelegent-
lich den Eindruck, daB der Computer
abgestiirzt sei. In fast 100% der Félle
wird man aber versehentlich die Taste
f5 gedriickt haben. Der ,Fehler* 1aBt
sich also jederzeit mit der RUN
STOP-Taste beheben.

Sollte einmal eine sequentielle Datei
geladen werden, die nicht vom Voka-
beltrainer stammt, so merkt man dies
daran, daB das Programm nicht mehr

'aufhén zu laden. Bitte driicken Sie in
(

inem solchen Fall die STOP-Taste

undldschenden Speicher(Sonstiges!).
Fehler des Diskettenlaufwerkes wer-
den dagegen sofort abgefangen und
anschlieBend der Fehlerkanal ausge-
lesen.

Sollte das Programm von selbst in
das Hauptmeni zuriickkehren, so ist
meistens ein voller Speicher die Ursa-
che. Innerhalb von INPUT64 steht nur

ein kleiner Teil des 64er-Speichers fir
die Ablage von Daten zur Verfiigung.
Um den ganzen Speicher ausnutzen
zu konnen, muB der Vokabeltrainer
auf eine eigene Diskette/Kassette ab-
gespeichert werden (CTRL und s).
Loschen Sie bitte vor dem Abspei-
chern den Vokabelspeicher (,Sonsti-
ges" wahlen, dann 4 wie ,Speicher
loschen”)!

Datei schon dabei

Zu einem Vokabeltrainer gehdrt natir-
lich auch eine Ubungsdatei, Compu-
terbesitzer brauchen (mindestens)
deren zwei. Deswegen finden Sie im
Magazin ein zweites Modul unter dem
hochirabenden Namen ,Datenbank,
das die Dateien ,Englisch all.* und
L+Englisch EDV* enthalt. Die 100 eher
willkirlich zusammengestellten Voka-
beln, die Sie vorfinden, wenn Sie den
Vokabeltrainer innerhalb von INPUT
starten, dienen mehr ersten spieleri-
schen Versuchen.

JEnglisch all.“ enthdlt die 500 wich-
tigsten Vokabeln aus dem englischen
Grundwortschatz; in ,Englisch EDV*
finden Sie 400 géngige Begriffe aus
der Computerwelt. Das Studium eng-
lischsprachiger Handbiicher dirfte
damit kein Problem mehr sein. (Beide
Dateien wurden (brigens von einer
JFachfrau® erstellt, Renate Ohmen,
der Autorin des Kurses ,Englische
Grammtik“.) Die Aufteilung in zwei
Dateien hat sich aus mehreren Griin-
den als sinnvoll erwiesen:

Erstens haben Begriffe in technischen
Fachsprachen oft eine véllig andere
Bedeutung als in der Umgangsspra-
che, man denke nur an das Wort ,me-
mory“. Wenn Sie das im Rahmen ei-
nes Artikels einer Tageszeitung mit
+Speicher” (ibersetzen, klingt das ei-
nigermaBen daneben; und vom ,Ge-
dachtnis” eines Computers zu reden
ist allenfalls auf der allegorischen
Ebene akzeptabel.

Zweitens soliten die Dateien nicht
lbermaBig groB werden, wenn man
jemals eine positive Lernerfolgs-Aus-
wertung sehen méchte. Das Pro-
gramm kann zwar (ber 2000 Voka-
beln verwalten, bei diesen Datenmen-
gen brauchen Sie aber Jahre, um den
Anteil der nicht gelernten Vokabeln
auch nur unter 50 Prozent zu driik-
ken.

AuBerdem kdnnen Sie die beiden mit-
gelieferten Dateien als Muster fir das
Anlegen eines eigenen Vokabelschat-
zes betrachten:

Dateien sollten streng in einer Rich-
tung angelegt werden, entweder eng-
lisch/deutsch oder deutsch/englisch.
Im letzteren Fall muB erst das deut-
sche Wort als ,Fremdwort" eingege-
ben werden, dann die englische(n)
Bedeutung(en). (DaB fiir ,englisch”
auch eine andere Fremdsprache ste-
hen kann, versteht sich woh! von
selbst.)

Bei unregelméBigen Verben sollten al-
le drei Zeiten eingegeben werden, da
diese dann gleich mit gelernt werden
kénnen.

Und: Es ist nicht sinnvoll, einen Voka-
beltrainer als Worterbuch zu miBbrau-
chen. Zu einem Warterbuch gehdren
auch Kommentare, Querverweise und
Lautschrift — alles Dinge, die in ei-
nem Buch besser realisiert werden
konnen oder mindestens die Geréate-
konstellation Personalcomputer mit
Festplatte voraussetzen.

Zum SchiuB noch ein Trost fiir treue
INPUT-Leser, die bereits umfangrei-
che Vokabeldateien fiir das in INPUT
2/85 verdffentiichte Programm ,Dic-
tionary* erstellt haben: Der Autor
schreibt an einem Wandler, der Dictio-
nary-Dateien in Vokabeltrainer-Da-
teien umsetzt. Wir werden dieses Pro-
gramm natiirlich so schrell wie mog-
lich veroffentlichen.  Oliver Kraus/JS
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GderTis

chatzsuche

Niitzliches aus dem Betriebssystem

Da man sich meist im Betriebssystem
nicht so leicht zurechtfindet, sorgen
wir erst einmal fiir Uberblick: Der C64
hat 64 Kilobyte RAM, die ihm wonhl
den Namen gegeben haben. Diese 64
Kilobyte sind 64*1024=65536 einzel-
ne Bytes, die der Einfachheit halber
von 0 bis 65535 durchnumeriert wer-
den. Mit Hilfe dieser Adressen kann
jede Position des Speichers gelesen
und beschrieben werden. Damit ist
der Bereich, auf den der Mikroprozes-
sor 6510 zugreifen kann, eigentlich
schon volistindig ausgenutzt, trotz-
dem stehen im C64 noch weitere 20
Kilobyte ROM zur Verfiigung, die un-
ter anderem das Betriebssystem ent-
haiten. ROM-Speicher (Read Only
Memory) kénnen selbstverstandlich
nur gelesen werden. Damit der Rech-
ner nach dem Einschalten auf die
Programme in den ROM-Bausteinen
zugreifen kann und {berhaupt ver-
niinftig Iauft, sind einige Bereiche des
RAM-Speichers vom ROM-Bereich
Uberblendet, wodurch der versteckte
RAM-Bereich nicht ohne weiteres er-
reichbar ist (siehe Bild 1).

Systeme

Was bisher allgemein die Bezeich-
nung ,Betriebssystem* getragen hat,
besteht, genauer gesagt, aus den
Komponenten BASIC-Interpreter, Zei-
chensatz und KERNAL-Betriebssy-
stem (oder kiirzer: KERNAL). Der BA-
SIC-Interpreter belegt 8 Kilobyte mit
seinen Maschinen-Programmen, die
die Aufgabe haben, ihrem Namen ge-
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Wer sich einen C64 kauft, ahnt
meist nicht, daB er unter anderem
16 (Kilobyte) Software erwirbt, die
sich auch fiir eigene Programme
nutzen IaBt. Hierin sind einige sehr
praktische Programme verborgen,
die sich auch von BASIC aus
aufrufen lassen. In den 64er Tips
11/85 hatten wir bereits die Tir zu
diesem Programmspeicher ein
wenig gedffnet. Diesmal werden wir
ein paar besonders interessante
Winkel durchsuchen.

recht zu werden: Sie interpretieren |hr
BASIC-Programm oder lhre Befehle
im Direktmodus.

Das KERNAL besteht ebenfalls aus
Maschinen-Programmen, die sich je-
doch mehr um die Steuerung des
Rechners und seiner Umgebung kiim-
mern, wie Bedienung von Floppy, Da-
tasette, Drucker, Bildschirm, Tastatur
und anderen Gerdten. Beim Laden
und Speichern von Programmen, dem
Bildschirmaufbau oder dem Cursor-
Blinken erledigt das KERNAL den we-
sentlichen Teil der Arbeit.

Im Teamwork

Tippen Sie etwa den Befehl
LOAD,PROGRAMM* 8 ein, liest der
BASIC-Interpreter einen Buchstaben
nach dem anderen, bis er den Befehl
LOAD erkannt hat. AnschlieBend
Ubernimmt die entsprechende Ma-
schinen-Routine den aktuellen Pro-

grammnamen (PROGRAMM) und die
Geratenummer (8). Der Interpreter
ruft die zugehérige Routine des KER-
NAL auf, die den eigentlichen Lade-
vorgang ausfihrt. Ist das Programm
geladen, Ubergibt das KERNAL die
Kontrolle wieder an den Interpreter,
welcher nun feststellt, ob ein Fehler
aufgetreten ist. Wenn dem so ist, be-
kommen Sie eine der mehr oder weni-
ger versténdlichen Fehlermeldungen,
sonst meldet sich der C64 mit dem
bekannten ,READY.".

Funktionelles

Dieser Dialog mit dem KERNAL 148t
sich sinnvoll auch von der Benutzer:
oberflache aus bewerkstelligen. Man
umgeht dabei eine ganze Reihe von
Kontroll- und Priif-Funktionen des In-
terpreters, muB jedoch selbst dafir
sorgen, daf die Mitteilungen an das
KERNAL richtig sind. Das sonst recht
karge BASIC V2 des C64 stellt gleich
zwei Befehle zum Aufruf von Maschi-
nen-Programmen zur Verfiigung:

SYS XXXXX
USER (X)

Wir beschranken uns hier auf den
SYS-Befeht. Der USER-Befehl wurde
in INPUT 64 5/86 unter der Rubrik
64er Tips genauer erklart. Mit dem
SYS-Aufruf wird ein Maschinen-Pro-
gramm an der Adresse XXXXX ge-
startet, was sicher den meisten Le-
sern vertraut ist. Weniger bekannt
hingegen ist die Funktion der Spei-
cherstellen 780 bis 783, welche die
Register des Mikroprozessors darstel-
len. Dabei entsprechen: ﬁ

780 Akkumulator

781 X Register

782 Y Register

783 Prozessorstatus Register

Bevor das Maschinen-Programm end-
giltig- starten darf, nehmen die Pro-
zessor-Register die hier abgelegten
Werte an, bei der Rickkehr werden
die Registerwerte hier gespeichert.



HEX
0000

0100

033C
0340 -

03FB —

0400 -

07€7

07F8

07FF

, 0801

A000

BFFF

D000 ~

D3FF
D400 —

D800

DBE7

DCO0

GCOF _J
DD00

DDOF -
E000

DEZ"
.
0
" zero- Page
255
Prozessor - Stapel 256
DIFF = e e e e e — — — -
—————— - 828
€32
Kassettenpuffer
Spritestapel
— 1019
1024
Bildschirm - Speicher RAM
2023
— 2040
- Zeiger
plle-celg 2047
2049
BASIC - RAM
40960
BASIC - Interpreter ROM
49157
53248
vic
i [~ 53 294
0 - 54272
SID
b 54 300
55296
. . Character s
Bildschirm -
Farb-RAM ROM
- 56 295
— 56 320
CIA 1 | 56335
=~ 56 576
CIA 2
[~ 56 591
57 344
KERNAL - ROM
65535

FFFF

Speicheraufbau im Uberblick

Als Anwender brauchen Sie sich nur
zu merken, daB Uber diese Speicher-
platze gewbhnlich der Datenaus-
tausch mit den aufgerufenen Routi-
nen stattfindet. Je nach Einsprungs-
punkt kénnen aber auch andere Spei-
cherstellen fiir die Ubergabe verant-
wortlich sein. Damit Sie leichter fin-
den, was Sie brauchen, sind alle im
folgenden beschriebenen Einspriinge
als eine Rezeptsammlung einer Ta-
belle zusammengefaBt. Dort sind
auch die Routinen aufgefiihrt, die wir
lhnen schon in Ausgabe 11/85 aus-
fihrlich vorgestellt haben.

Da die meisten Routinen einen 16-Bit-
Wert getrennt nach Low- und Highby-
te verlangen, muB zuerst eine kompe-
tente Lésung fir dieses Problem her.
Es bietet sich hier das Definieren von
zwei Funktionen an, die bei Ubergabe
einer Zahl deren Low- bzw. Highbyte
berechnet. Am Anfang Ihres BASIC-
Programms soliten die Zeilen aus Li-
sting 1 stehen. Mit FN L(A) erhélt man
dann im Programm das Lowbyte von
A, mit FN H(A) das Highbyte.

Absolut

Gerade bei der Beschéftigung mit
hochauflosender Grafik, aber auch
beim Umgang mit Maschinen-Pro-
grammen, sind die Funktionen des
Ladens an eine bestimmte Adresse
oder Speicherns eines bestimmten
Bereichs unverzichtbar, die als BA-
SIC-Befehle leider nicht zur Verfi-
gung stehen. Nun teilt der Interpreter
dem KERNAL mit, an welche Adresse
geladen werden soll, und das gilt es
zu umgehen. Zuerst benétigen wir die
KERNAL-Routine, die File-Name und
Geratenummer setzt,wie sie in Listing
2 verwendet wird.

Sie haben richtig gelesen: Zwischen
der Adresse und dem String darf kein
Komma stehen. Das hat zur Foige,
daB Adresse und String nicht beide in
einer Variable stehen diirfen, weil dies
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zu einem TYPE MISMATCH ERROR
fuhrt. Wollen Sie ein Programm unter
JName* von der Diskette an die
Adresse A laden, kénnen Sie dies mit
Listing 2 erreichen. Statt LOAD wird
VERIFY durchgefiihrt, wenn Sie in
Zeile 140 die Null durch eine Eins er-
setzen. Da hier der Interpreter nicht
benutzt wird, kann das laufende Pro-
gramm auch nicht mit einer Fehler-
meldung bei MiBerfolg abgebrochen
werden, etwa wenn die Floppy nicht
angeschlossen worden ist.

Beim Speichern eines Bereiches
mussen ebenso File-Name und Gerat
angegeben werden, wie es in Listing 3
dargestellt ist. Hierbei missen An-
fangsadresse A und Endadresse E
angegeben werden. Diese Funktionen
arbeiten auch mit Kassette im Com-
modore-Format. Bei SuperTape wer-
den jedoch andere Routinen benutzt,
so daB dieses Verfahren dort nicht
funktioniert. Genaueres steht in den
Tips 2/87.

Eine weitere interessante Anwendung
dieser Technik ist das Abspeichern

des Variablenspeichers eines Pro-
gramms, um so seinen momentanen
Zustand zu sichern.

Ein wahrgc Fiillhom

Der sonst so unscheinbare DIM-Be-
fehl bietet einen besonderen Lecker-
bissen: er enthalt eine Routine, die ei-
nen beliebigen Speicherbereich mit
einem beliebigen Byte fillen kann.
Normalerweise wird damit das dimen-
sionierte Variablenfeld geldscht, aber
der phantasiereiche Anwender findet
bestimmt weitere Einsatzméglichkei-
ten. Am naheliegendsten ist sicher
das von BASIC aus problematische
Léschen einer HiResgrafik.

Da die Routine noch anderweitig ver-
wendet wird, ist der Einsprungspunkt
und damit die Parameteriibergabe et-
was undurchsichtig, was aber die Lei-
stungsfahigkeit nicht beeintrachtigt,
wie Sie in Listing 4 feststellen konnen.
Dieser Programmiteil fillt den Bereich
von A bis E mit der Zahl XXXX. PO-
KE12,1 gaukelt der Routine vor, sie sei
vom DIM-Befehl aufgerufen worden.

Springt man bereis bei 45760 ein,
wird der Poke an die Adresse 780
uberflissig, als Fullbyte wird dann
Nult genommen.

Einen Nebeneffekt hat die Sache aber
doch noch. Die Routine mdchte unbe-
dingt noch mitteilen, wie viele Bytes
gerade geldscht wurden. In den Spei-
cherstellen 95/96 steht die Adresse
der Speicherstelle minus zwei, wo
diese Anzahl abgelegt wird. Da in 95/
96 gewohnlich 0 steht, werden die
Speicherstellen 2 und 3 verwendet.
Erfahrenen  Programmierern  |utet
jetzt eine Alarmglocke im Ohrl Ein
Blick ins C64-Handbuch auf Seite 16 )
bestétigt den Verdacht: Die Speicher-
stellen 3 und 4 beinhalten den ,Vektor
zur Umrechnung Float-Fixed". Der
darf doch sicher nicht zerstort wer-
den? Die Routine ist also unbrauch-
bar? Nein, verbliiffenderweise werden
die so gewichtig anmutenden Vekto-
ren im gesamten Interpreter nicht ver-
wendet! Hier scheint es sich um ein
Uberbleibsel aus vergangenen Zeiten
zu handein. Die Probe aufs Exempel
bestétigt es: Wir haben kein BASIC-

Tabelle Listings

Listing 1:

10 DEF FN H(X)=INT(X/256)
20 DEF FN L(X)=X-FN H(X)*256

170 SYS62954

140 POKE194.FNH(A)
150 POKE174,FNL(E)
160 POKE175,FNH(E)

Listing 4:

100 A=3*4096

110 E=5*4096

120 8YS57812 "Name".8
130 POKE193,FNL(A)

Listing 2: 100 POKESS,FNL(E-FNL(E-A))
_ 110 POKEB9,FNH(E-FNL(E-R))
i?g gyg;;gig “Name" .8 120 POKE113,FNL(E-R)
ame™, 130 POKE114,FNH(E-A)
120 POKE781,FNL(A) 140 POKE780,Byte
130 POKE782,FNH(A) 150 POKE12,1
140 POKE780.0 160 SYS45762
150 SYS 65493
Listing 5:
Listing 3: POKE2050, 1 i
5YS42291

CLR

POKE46 , PEEK (35) - (PEEK (781) >253)
POKEA45 ,PEEK (781) +2 AND 255

(Eingabe im Direktmodus)

Programme nach Bedarf
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Tabelle der KERNAL-Routinen

poke783,0

Vektoren

POKE781,Zeile
SYS59903

POKE781,Zeile

Bildschirmzeile
16schen

Bildschirmzeile

, SYS 65520
SYS 62913 gibt Filenamen aus
SYS 58778 initialisiert VIC .
SYS 64931 initialisiert CIA g?sessséé
SYS 65418 initialisiert I/0-

5YS58592

POKE782,Spalte bis Spalte
SYS59905 loschen 100 POKE95,0
110 POKE96,160
N : 120 POKE90,0
i .
HGg S Dllasenim 130 POKE91,192
140 POKES8S8,0
150 POKES89,192
5YS58648 Bildschirm—Reset 160 SYS41919

POKE781,Zeile
POKE782,Spalte

Zeile=PEEK(781)
Spalte=PEEK(782)

Cursor setzen

Cursorposition
holen

Auf Tastendruck
SPACE oder C=
warten

BASIC-Interpreter
ins RAM kopieren

Programm gefunden, das nicht lief, wenn diese Vekioren
auf Null gesetzt wurden.

Keine Panik

Wenn es wirklich passiert ist, daB Sie
aus Versehen NEW getippt oder den
Reset-Taster betétigt haben, gilt
zuerst: Ruhe bewahren. Geben Sie
die Befehle aus Listing 5 ein. Die Be-
fehle ohne Zeilennummer natrlich im
Direkt-Modus. Danach ist jedes nor-
male BASIC-Programm wieder lauffa-
hig. Das Ganze arbeitet mit der Rou-
tine, die nach dem Laden eines Pro-
gramms die Verknlpfungs-Zeiger der
BASIC-Zeilen neu berechnet und das

rogramm von vorn bis zum Schiuf
durchgeht. Dabei werden bereits die
ersten beiden verlorenen Bytes des
Programms restauriert. Die nachfol-
genden beiden Zeilen setzen den Zei-
ger auf das Ende des BASIC-Pro-
gramms neu, und es kann wieder ge-
startet werden.

MaBnahmen

Schon in Ausgabe 11/85 haben wir |h-

nen eine Routine zum Léschen einer
Bildschirmzeile vorgestellt. Sie ist in
der Tabelle noch einmal aufgefiihrt.
Zwei Byte spéter eingesprungen, er-
offnet sich die Maglichkeit, auch die
Spalte zu bestimmen, bis zu der die
Zeile geloscht wird. SYS 62913 gibt
den zuletzt benutzten File-Namen
aus, was nitzlich sein kann, wenn
man auf Fehlersuche ist. SYS 58778
initialisiert den Videochip, SYS 64931
initialisiert die CIA (Interrupt u.a.), und
SYS 65418 biegt die I/0-Vektoren zu-
recht.

Diese Einspriinge lassen sich verwen-
den, wenn schnell geordnete Verhélt-
nisse gebraucht werden. SchiieBlich
enthalt der Interpreter noch eine
Blockverschiebe-Routine, die aber ei-
ne universelle Verwendung nicht zu-
|aBt. Eine sinnvolle Anwendung gibt
es, wenn der Interpreter ins RAM ko-
piert werden soll. Statt der 30 Sekun-
den, die die Ubliche Schieife benétigt,
geht es mit den Zeilen in Listing 6 in
einer Sekunde.

Gebiihrenfreie Verwamung
Nachdem Sie so viel Gber die Vorzi-
ge der Betriebssystem-Routinen er-
fahren haben, ist es Zeit fiir ein mah-
nendes Wort: Ubertreiben Sie es nicht
mit direkten Einspriingen. Sie machen
das Programm damit unubersichtli-
cher fiir andere und die Fehlersuche
aufwendiger. AuBerdem gelten die
hier genannten Einsprungadressen
natirlich nur fiir den C64 im Original-
zustand. Haben Sie ein geédndertes
Betriebssystem, funktioniert mégli-
cherweise nicht mehr alles. Hier geht
probieren iber studieren, durch Ein-
gaben an der Tastatur kénnen Sie
den Rechner nicht beschadigen. Auch
wenn er abstirzt und sich gar nichts
mehr tut, erlost der Griff zum Netz-
schalter Sie von dem Ubel.

Franz Dreismann,RH
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BCD-Arithmetik auf dem C64

Auf der Benutzeroberfldche arbeitet
unsere BCD-Arithmetik mit Textvaria-
blen (Strings), wobei vorausgesetzt
wird, daB diese Strings nur Ziffern
(natiirlich auch Dezimalpunkt und Ne-
gativ-Zeichen) enthaiten dirfen. Im
Prinzip sagen Sie dann: C$=A$-B$
(das stimmt zwar nicht ganz, aber zu
der genauen Syntax-Beschreibung
kommen wir noch).

Der Vorteil liegt in der Berechnung bis
250 Stellen (wenn Sie wollen, auch
nur Nachkommastellen). Damit wird
zum einen der Wertebereich des In-
terpreters bei weitem (iberschritten
(250 Stellen gegentiber 39 Stellen),
zum anderen wird innerhalb des zu-
lassigen Wertebereichs auch wirklich
genau gerechnet.

Demonstratives

Wenn Sie das Programm innerhalb
von INPUT 64 geladen haben, kénnen
Sie sich erst einmal (mit {3) einige
,Ungereimtheiten” des BASIC-Inter-
preters ansehen.

Auf der Rechenseite (mit 5 erreich-
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DaB es mit der Rechengenauigkeit
des BASIC-Interpreters nicht weit
her ist, hat sich inzwischen wohl
rumgesprochen. Auch der
Wertebereich, in dem der C64
iiberhaupt rechnet, kann bei einigen
Berechnungen einfach gesprengt
werden. Sie kennen sicherlich die
Fehlermeldung “Overflow Error*.
Zwar kann man bei den meisten
Anwendungen auf ein genaues
Ergebnis verzichten, wollen Sie
aber sicher sein, daf eine
Zuweisung auch korrekt ist, kdnnen
Sie um den BASIC-Interpreter
eigentlich nur einen groBen Bogen
machen. Ja gut, werden Sie sagen,
aber was dann? Wir wissen nicht,
was Commodore empfiehit, wir
empfehlen thnen unsere
BCD-Arithmetik.

bar) kénnen Sie selbst Berechnungen
ausfihren. Die Ein- und Ausgabe ist
hier nur aus optischen Grinden ein-
geschrénkt. AuBerhalb von INPUT 64
stehen lhnen selbstverstandlich alle
250 Stellen zur Verfugung.

Wir bieten lhnen insgesamt drei un-
terschiedliche Versionen zum Uber-
spielen auf lhren Datentrdger an. Der
SAVE-Befehl CTRL + S ist nur in dem
Menipunkt ,Parameter einstellen*
(mit f1 erreichbar) aktiv. Hier kdnnen
Sie auch einstellen, weiche Version
Sie sichern wollen.

Einheitliches

~
Jede Version besteht aus fiinf verﬁ

schiedenen Rechenroutinen, vier fir
die Grundrechenarten und eine fiir die
Rundung, wobei Rundung in diesem
Fall nicht das mathematische Auf-
oder Abrunden, sondern ein einfaches
Abschneiden der Uberzéhligen Stellen
bedeutet.

Die Operatoren miissen vor der Be-
rechnung in String-Variablen abgelegt
werden. Das String-Format der Zah-




!
/

SYS-Adressen Version 1 Version 2 Version 3
PRINT AT 2093 - 2093 entfalit
INLINE 2096 2096 entfalit
Addition 2816 2816 49152
Multiplikation 2836 2836 49172
Division ‘ 2846 2846 49182
Rundung 2856 2856 49192

Tabelle 1: Aufruf-Adressen fiir SYS-Befehle

len ist prinzipiell das gleiche, wie es
{ uch der BASIC-Interpreter verwendet.
Also: eventuell ein ,-“, dann Vorkom-
mastellen, Dezimalpunkt, Nachkom-
mastellen, aber keine Exponentenan-
gabe! Der Raum vor der ersten Vor-
kommastelle darf dabei beliebig mit
Leerzeichen aufgefiillt sein, was fir die
formatierte Zahlenausgabe sehr niitz-
lich sein kann. Fihrende Nullen kénnen
wie Ublich auch weggelassen werden.

Zubeachtenistauch, daB das laufende
Programm nicht mehr wie gewohnt bei
Fehlern abgebrochen wird, sondern es
wird im Fehler-Flag ein Fehlercode
lbergeben, den der Benutzer dann
selbst auswerten kann.

Soliten Ergebnisse mit mehr als 250

Stellen auftreten, so werden zunachst

Nachkommastellen  abgeschnitten

(Fehier-Flag=1), erst dann wird ein

Overflow-Error (Fehler-Flag=3) gege-

ben. Das Fehler-Flag sollten Sie grund-
‘sétzlich nach jeder Operation abfragen.
F:{

Unterschiedliches

Die Versionen unterscheiden sich in
den SYS-Adressen (siehe Tabelle 1)
undin den jeweils beanspruchten Spei-
cherbereichen (siehe Tabelle 2) sowie
in der Tatsache, daf3 wir in den beiden
Versionen, die am BASIC-Anfang lie-
gen, die Funktionen PRINT AT und INLI-
NE mit eingebunden haben.

Alle Versionen benétigen einen Spei-
cherbereich fiir das eigentliiche Pro-
gramm und einen Puffer fir die String-
Ablage.

Nur die Version 1 bleibt vollstindig mit
beiden Speicherbereichen im BASIC-
Speicher. Hier wird der String-Puffer
von dem verfiigbaren BASIC-String-
Bereich abgezweigt. Nach jeder Be-
rechnung wird der Speicherbereich
zwar wieder freigegeben, da dieser
Puffer aber bei jedem Aufruf neu ange-
fordert werden muB, kdnnen Sie — bei
umfangreichen sonstigen (normalen)
String-Eingaben — eventuell den ins-
gesamt verfigbaren Speicherbereich
sprengen.

Die Version 2 legtihren Programmspei-
cher zwar auch an den BASIC-Anfang,
der Puffer wird aber in den Bereich
oberhalb(!) von SuperTape gelegt.
Wenn Sie also keine weiteren Routinen

nétigen, ist diese Version sicherlich
vorzuziehen.

Um die Versionen 1 und 2 festin Ihr BA-
SIC-Programm einzubinden, miissen
Sie vor dem Sichern den BASIC-An-
fang mit POKE 44,8 wieder auf den nor-
malen Anfangswert setzen.

Die Version 314Bthingegen den ganzen
BASIC-Bereich in Frieden. Allerdings
konnen Sie zum einen SuperTape nicht
mehr benutzen, und zum anderen kann
diese Version nicht an lhr BASIC-Pro-
gramm angebunden werden. Sie miis-
sen also erst die Version 3 laden, mit
RUN anstarten und initialisieren, und
danach als zweiten Schritt Ihr BASIC-
Programm nachladen und gegebenen-
falls starten.

Syntaktisches

Fur die vier Grundrechenarten gilt die
folgende Syntax:

SYS AD,A$,B3,CS$,FL

oder

SYS AD,A$,B$,C$,FLN

Die einzelnen Variablen haben folgen-
de Bedeutung:

AD = Aufrufadresse, unterschiedlich
je nach gewlnschter Operation und
Version (siehe Tabelle 1)

A$ = erster Operator

B$ = zweiter Operator

C$ = Ergebnis-String

FL =Fehler-Flag (nach der erfolg-
ten Verknupfung wird in dieser Varia-

in dem Bereich oberhalb von 49152 be- bl ein Wert abgelegt)
Speicherbelegung Version 1 Version 2 Version 3
Programm-Anfang 2049 2049 49152
Programm-Ende 5632 5632 52095
Daten-Anfang variabel 51200 52096
Daten-Ende variabel 52000 52863
BASIC-Anfang 5633 5633 2049

Tabelle 2: Speicherbelegung der unterschiedlichen Versionen
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Die Ungenauigkeit des BASIC-Interpreters , '

Der BASIC-Interpreter legt Werte von FlieBkomma-Variablen (im Gegensatz
zu Strings) in kodierter und komprimierter Form ab. Hierbei wird fir jede
Zahl nur ein Bereich von fiinf Bytes reserviert. In diesen wenigen Bytes miis-
sen die Mantisse, der Exponent sowie auch noch negative Vorzeichen mit
kodiert werden. Damit ergibt sich eine theoretische Genauigkeit von acht
Nachkommastellen (1). Aufgrund der Trennung von Mantisse und Exponent
kann zwar mit einem Wertebereich von absolut 1.7 * 10 % bis 2.9 * 10 * ge-
rechnet werden, nur, addieren Sie zum Beispiel eine sehr groBe und eine
sehr kleine Zahl, wird der kleine Wert schlicht unterschlagen, da nicht mehr

als insgesamt neun Ziffern dargestellt werden konnen.

Die Werte bedeuten:

0 = kein Fehler

1 = es wurde gerundet

2 =falsches Format, Rechnung wur-
de nicht durchgefihrt

3 = Ergebnis zu groB (Overflow)

4 = Division durch 0

N = Nachkommastellen (Ist optional,

muB also nicht angegeben werden.

Falls doch, kdnnen Sie hier bestim-

men, wieviel Nachkommastellen das

Ergebnis haben soll.)

Die Nachkommastellen konnen Sie
aber auch mit einer separaten Funk-
tion beeinflussen. Die Syntax hierfir
lautet dann:

SYS AD,AS,FLN

Die Variablen bedeuten hier:

AD = Aufrufadresse (siehe Tabelle 1)
A$ = String, der gerundet werden soll
FL = Fehler-Flag (hier konnen nur die
Werte 0,1,und 2 zuriickgegeben wer-
den)

N = Nachkommastellen (hier ist die
Variable natrlich nicht optional)
Zusitzliches

Bei den Versionen 1 und 2, also Ver-
sionen, die am BASIC-Anfang liegen,
haben wir zusétzlich die Funktionen
PRINT AT und INLINE eingebunden.
Die genauen Beschreibungen entneh-
men Sie bitte dem Beiheft der Ausga-
be 11/86. An dieser Stelle nur eine
kurze Aufstellung der Parameter.

Syntax fir PRINT AT:
SYSAD,ZS,T$
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Die Variablen haben folgende Bedeu-
tung:

AD = Aufrufadresse (s. Tabelle 1)

Z = Zeilennummer

S = Spaltennummer

T$ = Ausgabe-String

Syntax fiir INLINE:
SYSAD,Z,S,L,DF$,ZI$,FL

Die Belegung der Variablen:

AD = Aufrufadresse (s. Tabelle 1)

z Zeilennummer

S Spaltennummer

L =Lange der Eingabe (maximal)
DF$= Definitions-String (enthélt alle
bei der Eingabe erlaubten Zeichen)
ZI$ = Ziel-String (hier wird die Einga-
be Ubergeben)

FL = Ereignis-Flag (hier wird ein
Wert Gbergeben, der von der Beendi-
gung der Eingabe abhangt)

Die Werte bedeuten:

0 =RETURN

1 = CRSR-DOWN
-1 = CRSR-UP

117 =f{6-Taste
118 =f4-Taste
-119 = f2-Taste
120 =f{7-Taste
-121  =f5-Taste
-122  =f{3-Taste
-123 =f1-Taste

Anregendes

Sie kdnnen selbstverstandlich die Ein-
schrénkungen auf die vier Grundre-
chenarten der BCD-Arithmetik umge-
hen, indem Sie einen oder beide Ope-
randen vorher mit dem Interpreter auf
der Basis von Real-Variablen berech-
nen und vor dem Aufruf in einen
String (mit STR$) umwandeln.

f‘

Allerdings kann bei der Wandlung ei-
nes BCD-Strings in eine ,normale”
Zahlenvariable (mit VAL) der Interpre-
ter aussteigen, wenn der Wertebe-
reich den erlaubten Bereich fiir Real-
Variablen bersteigt (OVERFLOW
ERROR).

Die zehn Finger des 6510

Der Mikroprozessor 6502 (und damit auch der 6510 im C64) kann mit soge-

nannten “Binar-Codierten Dezimalen“, BCDs, arbeiten (2). Dabei wird jedes
Nibble (das sind vier Bits, also ein halbes Byte) als eine Dezimalziffer aufge-
faBt. Da in vier Bits 16 unterschiedliche Informationen (2=16) kodiert wer-
den konnen, bei der BCD-Darstellung aber nur 10 Unterscheidungen ge-
braucht werden, bleiben 6 unbenutzte Zustdnde (brig, was normalerweise
zu Fehlern bei Ubertrégen zwischen den Nibbles fiihrt. Durch Setzen des
Dezimal-Flags im Status-Register (Maschinensprache-Befehl: SED) kann
man dem Prozessor mitteilen, daB er sich selbst um diese Ubertrage kiim-
mern soll. Der Additions-Befehl (ADC) und der Subtraktions-Befehl (SBC)
kénnen danach bedenkenlos weiterverwendet werden. Das Verdoppeln von
Zahlen wird einfach durch Addition mit sich selbst realisiert. Lediglich beim
Halbieren (mittels ROR oder LSR) ist besondere Vorsicht geboten. Aufpas-
sen miissen Sie auch, wenn beispielsweise in Schieifenkonstruktionen “nor-
male“ Rechnungen vorkommen. Vorher muB8 auf jeden Fall das Dezimal-
Flag wieder zuriickgesetzt werden (CLD).




! h.‘ Bei beiden Karten handelt es sich

Es macht schon SpaB, mit groBen
Zahlen zu rechnen. Sie kénnten zum
Beispie! einmal in einer Schleife rich-
tig groBe Zweierpotenzen berechnen.
Die groBte mit der BCD-Arithmetik
(genau) darstellbare Zahl ist dann
2287 Ersparen Sie es uns bitte, die-
se Zahl hier hinschreiben zu missen.
Martin Gebhardt/WM
Literaturhinweise:
(1) Lothar Englisch: Das Maschinen-
sprachebuch fir Fortgeschrittene zum
Commodore 64; Data Becker; Dissel-
dorf 1984; ISBN 3-89011-022-3

(2) Christian Persson: 6502/65C02
Heise-Verlag;

aschinensprache;
annover 1983; ISBN 3-922705-20-0

c’t-Platinen

Unsere Schwesterzeitschrift c't hlt
ein umfangreiches Platinen-Ange-
bot fir Sie bereit. Eine aktuelle
Ubersicht wird in jeder c't-Ausgabe
veroffentiicht. Fir INPUT-64-An-
wender sind insbesondere die fol-
genden zwei Platinen interessant:

C-64-Sound-Sampler

(Die Karte fiir INPUT SAM)
Bestell-Nr.: 860972dB
2um Preis von 35,- DM

C-64-EPROM-Bank

(Die Karte fir die EPROM-Version
von INPUT-BASIC)

Bestell-Nr.: 8412112dB

zum Preis von 18,- DM

um doppelseitige Leerplatinen mit
Bestlickungsaufdruck. Die Preise
verstehen sich zuzliglich 3,- DM
fur Porto und Verpackung. Liefe-
rung nur gegen Vorauszahlung.

Bestelladresse:

Verlag Heinz Heise GmbH,
Postfach 610407,

3000 Hannover 61

Zahlensalat

Chiffrierung in der RatsekEcke

Wenn Geheimdienste einen
Funkspruch der gegnerischen Seite
abfangen, fangt die Arbeit erst
richtig an. Die empfangenen Daten
sind namlich in der Regel chiffriert
und ergeben beim ersten Lesen
keinen Sinn. (Uber den Sinn nach
einer Dechiffrierung wollen wir uns
hier nicht weiter auslassen.)
Geheimdienste werden bei dieser
Arbeit von Computern unterstiitzt.
Komplexe Programme versuchen,
auf GroBrechnern die vormals
milhselige Kleinarbeit von vielen
Mathematikern zu iibernehmen.

Selbstverstandlich verfiigen Geheim-
dienste (ber sehr viel komplexere
Chiffrierungs-Schliissel, als wir sie
hier in unserem Spiel verwenden. Uns
geht es bei dieser Rétselaufgabe na-
tirlich nicht um ein universales De-
chiffrierungs-Programm, sondern . . .

James in Noten

James (nicht der Buttler!) hatte durch
seinen besten Mitarbeiter Dr. Zufall
den Klartext fir die ersten beiden
Funkspriiche erhalten, und staunte
nicht schlecht, als er feststellen muB-
te, daB beide Funkspriiche bei unter-
schiedlichen Codes den gleichen in-
halt hatten.

Als er nun auch den dritten und vier-
ten Funkspruch zugespielt bekommen
und aus gewohnlich gut unterrichteten
Kreisen erfahren hatte, daf8 auch die-
se inhaltlich identisch seien und die
gleiche Verschliisselungstechnik wie
bei den ersten beiden Funkspriichen
verwendet wurde, rief er kurz ent-
schlossen in der INPUT-Redaktion an

und bat um die Mithilfe der 100.000
INPUT-Leser.

Wir kommen hiermit dieser Bitte nach
und verdffentlichen die Kodierungen
aller vier Funkspriche. Damit sich Ih-
re Arbeit auch lohnt, werden wir unter
den richtigen Ldsungen (wir suchen
nur den Klartext!) finf Biicher auslo-
sen. Die Chance, ein Buch zu gewin-
nen, haben Sie aber nur, wenn Ihre
Losung bis Freitag, den 3. April 1987,
hier bei uns eingetroffen ist.

Hilfestellungen

Damit Sie die einzelnen Codes des
dritten und vierten Funkspruchs nicht
abzutippen brauchen, kénnen Sie in-
nerhalb des Programms Rétsel-Ecke
ein Rahmen-Programm fiir lhre Lo-
sungsversuche (wie gewohnt mit
CTRL + S) auf lhren Datentrager

Erster abgefangener
Funkspruch:

67, 116, 91 207, 142, 72,
140, 87, 127, 212, 137, 68,
130, 140, 127, 123, 129, 27,
124, 176, 123, 103, 90, 208,
126, 27, 140, 163, 131, 24,
145, 44, 90, 94, 136, 159,
187, 205, 131, 79, 142, 134,
123, 116, 135, 242, 140, 146,
137, 234, 128, 67, 136, 88,
259, 13, 90, 244, 127, 177,
141, 21, 127, 8, 131, 146,
254, 52,

Die Chiffrierung bedeutet:
Diese Information wird abgehort!"

Tabelle 1:
Der erste geknackte Code
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Tweiter abgefangener Funkspruch:

67, 70, 68, 158, 119, 27,
17, 133, 104, 40, 114, 217,
107, 128, 104, 247, 106, 212,
101, 76, 100, 165, 67, 101,
103, 153, 117, 1, 108, 234,
122, 49, 67, 143, 113, 162,
114, 246, 108, 111, 119, 180,
100, 144, 112, 163, 117, 109,
114, 244, 105, 244, 113, 110,
236, 82, 67, 161, 104, 130,
118, 91, 104, 80, 108, 135,
231, 229,

Auch diese Chiffrierung bedeutet:
,Diese Information wird abgehdrt!"

Tabelle 2:
Der zweite geknackte Code

Dritter abgefangener Funkspruch:

63, 94, 80, 109, 131, 27,
122, 189, 114, 14, 112, 149,
125, 131, 122, 135, 116, 23,
118, 188, 79, 239, 131, 236,
130, 31 120, 147, 79, 101,
116, 237, 115, 60, 126, 40,
242, 220, 79, 103, 129, 99,
116, 91, 243, 31, 79, 203,
80, 229, 118, 101, 125, 73,
132, 211, 131, 65, 119, 183,
114, 30, 240, 237,

Dieser Text wird gesucht

Tabelle 3:
Der erste unbekannte Code

(iberspielen. AuBerhalb von INPUT 64
kénnen Sie dann in diesem Programm
frei editieren und damit unterschiedli-
che Lésungsansatze ausprobieren.

Selbstverstandlich sind alle vier Funk-

spriche mit dem gleichen Programm
verschlisselt worden und demzufolge
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auch mit einem Programm wieder zu
entschilssein. .
Wir méchten lhnen an dieser Stelle
noch einige Tips geben. (Wer sich oh-
ne diese durch den Zahlensalat wiih-
len méchte, sollte gleich bei der fol-
genden Uberschrift weiterlesen.)

Wenn Sie das Rahmenprogramm
analysieren, werden Sie das ,Ge-
heimnis" der ersten Zahl sofort erken-
nen.

Es kdnnte hilfreich sein, die Anzahl
der Codes und die Anzahl der Klar-
text-Zeichen zu untersuchen.

Wenn unterschiedliche Code-Folgen
den gleichen Inhalt haben kénnen,
mufl irgendwo genau dieser Unter-
schied auch (verschiisselt) enthalten
sein.

Jetzt sollten wir aber aufhéren, sonst
geht der Reiz des Spiels verloren.

Einer gegen alle

Wir mdchten dieses Verschitisse-
lungs-Spiel gerne zu einer neuen Se-
rie in INPUT 64 werden lassen. Hier-
mit fordern wir Sie also auf, eigene
Chiffrierungs-Programme zu entwik-
keln und diese zur Vertiigung zu stel-
len. Wir erwarten dabei ein Pro-
gramm, das sowohl die Chiffrierung
als auch die Dechiffrierung leistet.

Vierter abgefangener Funkspruch:
63 88, 77, 191, 128, 210,
119, 160, 111, 174, 109, 16,

122, 79, 119, 124, 113, 243,
115, 152, 76, 23, 128, 96,
127, 158, 117, 185, 76, 164,
13, 189, 112, 135 123, 7,
239, 68, 76, 76, 126, 42,
13, 152, 240, 182, 76, 84,
77, 206, 115, 221, 122, 233,
129, 212, 128, 162, 116, 98,
M, 218, 237, 220,

Dieser Text wird gesucht, er ist identisch mit
dem dritten abgehdrten Funkspruch.

'Y

Tabelle 4;
Der zweite unbekannte Code

Sollte es keinem INPUT-Leser gelin-
gen, innerhalb einer bestimmten Frist
den Code zu knacken, bekommt der
Programm-Entwickler ein INPUT-64-
Jahresabonnement. Ansonsten wer-
den unter den richtigen Einsendun-
gen, wie auch diesmal schon, finf
Biicher ausgelost. Der Programment-
wickler geht in diesem Fall leider leer
aus. Es spielt also einer gegen alle.
Wir kdnnen uns vorstellen, daB dieses
fiir beide Seiten ein spannender Wett-
kampf werden kann. WM

Keine Ladezeiten mehr -
integriert.

(nur gegen V.

INPUT 64 BASIC-Erweiterung
Die BASIC-Erweiterung aus INPUT 64 (Ausgabe 1/86)
aut zwei 2764er EPROMS fur die C-64-EPROM-Bank

uber 40 neue Befehle und SuperTape

Preis: 49,- DM, aziiglich 3,- DM fiwr Porto und Verpaciung
-Scheck)

Bestelladresse: Heinz Heise Veriag, Postfach 610407, 3000 Hannover 61

™
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Tic-Tac oder

TakeTik?

Das selbstiemende Spiel

X

Die Spielregein sind allgemein be-
kannt. Auf einem Drei-mal-drei-

pielfeld setzen zwei Spieler abwech-

elnd ihre Figuren. Gewonnen hat
derjenige, der als erster drei gleiche
Figuren (x oder o) nebeneinander hat
(waagerecht, senkrecht oder diago-
nal). Diese Stellung nennen wir im fol-
genden ,Mihle“. Der Gegner muB al-
5o eine solche Mihle des Gegenspie-
lers verhindern und sich selber eine
solche aufbauen.

LJAltbekanntes Spiel, schon 1000mal
veréffentlicht’, werden Sie sagen. Ja,
ja, wissen wir. Dennoch hat diese
Spielstrategie (gebeniiber den her-
kdmmlichen, dem Mini-Max-
Algorithmus, wenn’s sein muB, auch
mit Alpha-Beta-Schnitt), einen gewis-
sen Reiz. Werfen Sie das Programm
auch nicht gleich in den Papierkorb,
wenn Sie gegen den Computer immer
gewinnen. Bei dieser Strategie, die
hier angewandt wird, geht es vielmehr
darum, daB der Computer (sprich:
Programm) erst sehr dumm ist. Das
mehirn des Computers ist leer. Doch

it der Zeit lernt er aus seinen Feh-
lern und versucht diese nicht mehr zu
machen.

Die Strategie. . .

Nun zum Programm selber. Der Com-
puter ist, wie schon erwéhnt, zu Be-
ginn des Spiels sehr dumm. Wir las-
sen ihn (in Gedanken) einfach mal
anfangen. Er setzt seine Figur (x) auf

Mit dem alten, bekannten Spiel
Tic-Tac-Toe soll demonstriert
werden, daB nicht immer nach der
»X Schritte im voraus
denken“—Methode gespielt werden
muB, um achtbare Ergebnisse zu
erzielen.

das erste, freie Feld (links oben in der
Ecke). Sie, als der Gegenspieler, set-
zen auf das Feld rechts daneben. Der
Computer setzt wieder auf das nach-
ste freie Feld (rechts oben in der Ek-
ke). Sie wiederum setzen auf das
rmittlere  Feld (Spielfeldmitte). Der
Rechner links daneben. Jetzt haben
Sie die Méglichkeit, Ihre Mihle zu ver-
vollstandigen, indem Sie auf das mitt-
lere Feld der unteren Reihe setzen.
Sie haben gewonnen, der Computer
verloren.

Aha, denkt der Computer, das war
nichts. Beim nachsten Spiel wei3 er,
daB er diesen Zug nicht wieder ma-
chen darf, wenn er nicht verlieren will,
und ,sagt zu sich“: ,mit dem ersten
Feld nicht wieder anfangen. Wir neh-
men einfach das nachste".

Das geht jetzt immer so weiter. Bei je-
dem neuen Spiel wird also nachgese-
hen, ob der Zug schon mal verwendet
wurde und zu einem guten oder
schlechten Ergebnis fiihrte. Und
schon sind wir beim Thema. Um solch
eine Spielstrategie in einem Spiel zu
programmieren, mu man sich natr-

lich viele Gedanken machen. Als er-
stes brauchen wir zwei ,Kisten“, in die
wir einmal die guten und einmal die
schlechten Zige ablegen. Bei jedem
Zug muB in den beiden ,Kisten" nach-
gesehen werden, ob der Zug, der als
nachstes ausgefihrt werden soll,
schon mal gespielt wurde. Wird er in
der ,Kiste" fiir die guten Zlige gefun-
den (da muB als erstes gesucht wer-
den), wird er ohne zu zogern ausge-
fiihrt. Wird er nicht gefunden, muB in
der schlechten ,Kiste“ gesucht wer-
den. Wird er da gefunden, darf er auf
keinen Fall ausgefiihrt werden.

+ + . kann auch eine. . .

Dazu miissen folgende Vortiberlegun-
gen angestellt werden: in welchem
Format lege ich die einzelnen Zige
ab, wie lege ich die Zige so ab, daB
sich die Zahlen nicht wiederholen, wie
lege ich sie ab, damit sie schnell wie-
dergefunden werden konnen? Kom-
men wir zum Problem des Formats
und der Ablage.

Bei einem Spielfeld mit drei mal drei
Késtchen bietet sich die Mdglichkeit
an, die einzelnen Késtchen mit Zahlen
aus der Reihe der Dreierpotenzen zu
belegen. In der ersten Reihe von links
nach recht ergeben sich also folgende
Zahlen: 1, 3, 9; in der zweiten Reihe:
27, 81, 243 und so weiter. Nehmen wir
also noch mal an, der Rechner be-
setzt Feld 1. Eingetragen wird eine 1.
Der Spieler belegt Feld 2. Jetzt wird
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aber keine 3 eingetragen, sondern die
3 vom Spieler wird mit 2 multipliziert
(3"2), das Ergebnis ist 6. Zu dieser 6
wird die 1 des Computerzuges hinzu-
addiert, und wir haben eine 7. In un-
serer Zahlenreihe stehen die beiden
Zahlen: 1, 7.

Beim néchsten Zug des Rechners (er
wahlt Feld 3) wird die 9 wieder zu der
2uletzt berechneten Zahl addiert. Das
Ergebnis ist 16. Wie beim oben er-
wahnten Beispiel setzen Sie jetzt wie-
der auf Feld 5, das entspricht der
Dreierpotenz 81. Diese wird wieder
verdoppelt, das ergibt 162. Dazu wird
die 16 addiert, und wir haben die
néachste Zahl, die wir eintragen kon-
nen, eine 178. Der Rechner wiederum
belegt Feld 4. Wir addieren eine 27.
Das ergibt die Zahl 205. Sie sind als
nichstes dran und setzen auf das
Feld 8. In diesem Feld steht die Zahl
2187. Diese wird wieder verdoppelt
(4374) und zur letzten Zahl addiert.
Es ergibt sich also die Zahl 4579. Das
ist auch die letzte Zahi, die eingetra-
gen wird, denn Sie haben das Spiel ja
gewonnen. Diese Zahlenreihe aus
sechs Zahlen sagt die genaue Zugfol-
ge dieses einen Spiels aus. Eine an-
dere Zugfolge wiirde auch eine ande-
re Zahlenreihe ergeben. Der Compu-
ter kann sich so ganz einfach jeden
Zug merken.

Die andere Frage, die sich stellt, ist
die: wo trage ich die Zahlenreihe ein?
Dazu wird ein Feld mit neun einzelnen
Feldern dimensioniert, zum Beispiel:
TP(X). TP(1)=1, TP(2)=7, TP(3)=16,
TP(4)=178, und so weiter.

Kommen wir zu dem Problem, wie wir
die einzelnen Zlige schnell wiederfin-
den. In BASIC geht das alles zwar
nicht so schnell wie in Maschinen-
sprache, aber immerhin. Nehmen wir
uns dazu der guten und der schlech-
ten Kisten“ an. Wir dimensionieren
zwei zweidimensionale Felder mit
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DIMG(150,9) und DIMS(150,9), wobei
das ,G" fir die ,Kiste" der guten und,
das ,S" fir die Kiste" der schiéchten
Zige steht. Die erste Zahl, die 180,
sagt aus, daB bis zu 150 Spielzige fiir
Gut und 150 Spielziige fir Schlecht
abgelegt werden konnen: insgesamt
also 300 Zuge. Die zweite Zahi, die 9,
sagt aus, daf in einem Spiel bis zu 9
Zige maglich sind. Werden es weni-
ger als 9 Ziige, wird der Rest mit Nul-
len aufgefillt. Nachdem nun entschie-

den ist, ob der Computer verloren '

oder gewonnen hat, werden die Zah-
len aus dem tempordren Feld (TP(X))
in eines der Felder fir Gut oder
Schlecht abgelegt, und das Feld fiir
die Zwischenspeicherung ist wieder
frei, um einen neuen Zug aufzuneh-
men.

Bei jedem neuen Spielzug muf3 der
Computer also ein den dimensionier-

ten Feldern S(X,Y) und G(X,Y) nach-
sehen, ob solch ein Spielzug schon
existiert und ob er gut oder schlecht
ist. Je nachdem ob und wenn, wo er
gefunden wurde, muf3 er dementspre-
chend reagieren. Findet er den nach-
sten Zug in keinem der beiden Felder,
nimmt er einfach den nachstmadgli-
chen. Ob er dadurch gewinnt, sei da-
hingestellt. Auch ist nicht gesagt, ob
der Computer nach dreihundert mog-
lichen Spielen schon so schlau ge-
worden ist, daf8 er immer gewinnt; das
kann auch erst nach finfhundert oder
tausend Spielen eintreten. Jedenfalls
lernt er von Spiel zu Spiel dazu und

wird immer schiauer. Speichern Siegm

sich dieses Programm wie Ublich

CTRL+S auf thren eigenen Datentra-
ger ab, und versuchen Sie einmal, in
diese Strategie einzusteigen. Viel-
leicht gelingt lhnen hier und da eine
Verbesserung des Programms. Mich
wirde es freuen! kfp

Lernen im Dialog

Englische GRAMmatik

In der eigenen Muttersprache hat
man das passende Verhéltniswort
im Gefiihl, fremdsprachliche
Prépositionen muf man {iben —
beispielweise mit diesem
Programm.

Im vierten Teil der Serie geht es um
die Auswahl zwischen den englischen
Prapositionen about, above, after,
along, at, before, below, by, down, for,
from, in, into, off, on, onto, over, past,
through, to, under, up, until, within.

Anders ausgedriickt: die

— Prepositions of place

— Prepositions of movement
— Prepositions of time

Die richtigen Eingaben miissen j

weils in die Textllicken der Beispiel-
sédtze eingegeben werden (mit RE-
TURN anschlieBen). Nach jeder Ein-
gabe kdnnen Sie entweder eine der
auf dem Bildschirm gezeigten Mdg-
lichkeiten wéhlen oder mit einer belie-
bigen anderen Taste mit der néchsten
Frage fortfahren. Alles weitere erfah-
ren Sie im Programm — also: Laden
und Lernen! JS



Hinweise

i

zur Bedienung

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

‘mnmnu

beziehungsweise bei der Diskette
LOAD“INPUT “,8,1 und RETURN

ein. Alles weitere geschieht von
selbst.

Solliten Sie ein Laufwerk haben, das
zusammen mit dem Schnellader der
Diskettenversion Schwierigkeiten
macht, geben Sie bitte ein

LOAD“LADER™,8,1 und RETURN.

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

ben Sie bei der Auswahl eines Pro-
gramms eventuell nicht weit genug
zuriickgespult und es wurde nicht ge-
funden, spulen Sie bis zum Bandan-
fang zurtick.

Auf 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 Seite.
Fihrt auch dies nicht zum Erfolg, le-
sen Sie bitte die entsprechenden Hin-
weise im Kapitel ,Bei Ladeproble-
men*!

Neben der Programmauswahl mit
SPACE und dem Ladebefehl mit RE-
TURN (im Inhaltsverzeichnis) werden
die ibrigen 'System-Befehle’ mit der
Kombination aus CTRL-Taste und ei-
nem Buchstaben eingegeben. Sie
brauchen sich eigentlich nur CTRL
und H zu merken (Aufruf der Hilfssei-
te), denn dort erscheinen die jeweils
méglichen 'System-Befehle'. Nicht im-
mer sind alle Optionen mdglich (even-
tuell werden Sie zu Beginn des Pro-
gramms auf Einschrdnkungen hinge-
wiesen). Hier nun alle INPUT-64-Sy-
stembefehle:

CTRLund

Sie kirzen die Titelgrafik ab; INPUT
64 geht dann sofort ins Inhaltsver-
zeichnis.

CTRLundH

Es wird ein Hilfsfenster angezeigt, auf
dem alle verfligbaren Befehle aufge-
fdhrt sind.

CTRLund

Sie verlassen das Programm und

kehren in das Inhaltsverzeichnis zu-
rick.

CTRLund F

Andert die Farbe des Bildschirm-Hin-
tergrundes (auch im Inhaltsverzeich-
nis erreichbar)

CTRLundR

Andert die Rahmenfarbe (auch im In-
haltsverzeichnis erreichbar).

CTRLundB

Sie erhalten einen Bildschirmaus-
druck — nattirlich nicht von Grafiksei-
ten oder Sprites! AngepaBt ist diese
Hardcopy fiir Commodore-Drucker
und kompatible Gerate. Das Pro-
gramm wahlt automatisch die richtige
Gerateadresse (4,5 oder 6) aus.

CTRLund§

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

im Commodore-Format C
im SuperTape-Format S
auf Diskette D

sichern wollen. Beachten Sie bitte,
daB Sie die Programme von lhrem
Datentrager immer als normale BA-
SIC-Programme mit LOAD“NAME"
bzw. LOAD“NAME",8 laden miissen.
Wenn Sie das Programm im SuperTa-
pe-Format aus INPUT 64 abgespei-
chert haben, miissen Sie vor dem La-
den selbstverstandlich Super-Tape in
Ihren Rechner geladen und initialisiert
haben. (SuperTape DIl haben wir in
der Ausgabe 4/85 veroffentlicht.) Au-
Berdem wird in diesem Fenster die
Programmldnge in Blocken angege-
ben. Kassetten-Benutzer konnen die-
se Disketten-Blockzahl nach folgen-
der Faustregel umrechnen: Im Com-
modore-Format werden pro Minute
neun Blécke abgespeichert, SuperTa-
pe schreibt die gleiche Anzahl von
Bldocken in cirka sechs Sekunden aufs
Band.
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Bei Ladeproblemen

Diskette: Bei nicht normgerecht justiertem
Schreib-/Lesekopf oder bei bestimmten
Serien wenig verbreiteter Laufwerke (1570)
kann es vorkommen, daB das im INPUT-
Betriebssystem eingebaute Schnelladever-
fahren nicht funktioniert. Eine mdgliche
Fehlerursache ist ein zu geringer Abstand
zwischen Floppy und Monitor/Fernseher.
Das Magazin I&Bt sich auch im Normalver-
fahren laden, eventuell lohnt sich der Ver-
such:

LOADLADER" 81

Solite auch dies nicht zum Erfolg fihren,
senden Sie bitte die Diskette mit einem
kurzen Vermerk iber die Art des Fehlers
und die verwendete Geratekonstellation an
den Verlag (Adresse siehe Impressum).

Kassette: Schimpfen Sie nicht auf uns, die
Bénder sind normgerecht nach dem neu-
sten technischen Stand aufgezeichnet und
sorgfaltig geprift. Sondern: Reinigen Sie
zuerst Tonkdpfe und Bandfiihrung Ihres
Kassettenrecorders. Die genaue Vorge-
hensweise ist im Handbuch der Datassette
beschrieben. Fihrt auch dies nicht zum Er-
folg, ist wahrscheinlich der Tonkopf Ihres
Gerates verstellt. Dieser Fehler tritt leider
auch bei fabrikneuen Geraten auf.

Wir haben deshalb ein Programm entwik-
kelt, mit dessen Hilfe Sie den Aufnahme-/

Wieder gabekopf justieren kénnen. Tippen
Sie das Programm JUSTAGE ein und spei-
chern Sie es ab. Dieses Programm wertet
ein etwa 30 Sekunden langes Synchronisa-
tionssignal aus, das sich am Ende jeder
Kassettenseite befindet. Starten Sie das
JUSTAGE-Programm mit RUN, jetzt sollte
die Meldung PRESS PLAY ON TAPE kom-
men, driicken Sie also die PLAY-Taste.
Nach dem Driicken der Taste geht der Bild-
schirm zundchst wie immer aus. Wird das
Synchro-Signal erreicht, wechselt die Bild-
schirmfarbe, und zwar — bei nicht total ver-
stellter Spurlage — véllig regelméaBig etwa
dreimal pro Sekunde. Liegt die Spur des
Tonkopfes grob auBerhalb der zuldssigen
Toleranzgrenzen, — geschieht  entweder
nichts, oder die Farben wechseln unregel-
maBig. Nehmen Sie jetzt einen kleinen
Schraubenzieher und werfen Sie einen
Blick auf Ihre Datassette. Uber der RE-
WIND-Taste befindet sich ein kleines Loch.
Wenn Sie bei gedriickter PLAY-Taste durch
dieses Loch schauen, sehen Sie den Kopf
der Justierschraube fiir die Spurlage. Dre-
hen Sie diese Einstellschraube. Aber Vor-
sicht: ganz langsam drehen, ohne dabei
Druck auszuiiben! Drehen Sie die Schrau-
be nicht mehr als eine Umdrehung in jede
Richtung. Nach etwas Ausprobieren wird
der Bildschirm gleichmédBig die Farbe
wechseln. Zur Feinabstimmung lassen Sie
das Synchro-Signal noch einmal von An-
fang an laufen. Die Schraube jetzt nach

links drehen, bis der Farbwechsel unregel-
méBig wird. Diese Stellung genau merken,
und die Schraube jetzt langsam wieder
nach rechts drehen: Der Farbwechsel wir
zundchst gleichmaBig, bei weiterem Dren’\
wieder unregelméBig. Merken Sie siCt.
auch diese Stellung, und drehen Sie die
Schraube nun in Mittelstellung, das heiBt
zwischen die beiden Randstellungen. Den-
ken Sie daran, daB wahrend der Einstel-
lung kein Druck auf den Schraubenkopf
ausgeiibt werden darf! Der Tonkopf Ihres
Recorders ist jetzt justiert.

Sollte sich auch nach dieser Einstellung IN-
PUT 64 nicht laden lassen, erhalten Sie
von uns eine Ersatzkassette. Schicken Sie
bitte die defekte Kassette mit einem ent-
sprechenden Vermerk an den Verlag ein
(Adresse siehe Impressum).

PS! In der Ausgabe 6/85 haben wir das
Programm RECORDER-JUSTAGE  verof-
fentlicht, das die Einstellung des Datenrec-
orders zum Kinderspiel macht.

Listing Justage
950 print”o.k."

970 sys49338

1000 rem von

1010 datal?73, 13.220,
1020 datalO2, 88, 36,
1030 data 91.192.121,
1040 data 92. 73.128,
1050 data 10,165, 88,
1060 data 96, 36. 91.
1070 data 22.208.250.
1080 datalé65. 90.201.
1090 data 32,147.252.12
1100 datal4l. 20. e
1110 data220.173. 17,
1120 data 5,220, 88,
1130 datal40, 32,208,
ready.

169

208

800 fori1=49199t049410:read d:ps=ps+d:poke 1.d:next
900 1fps<>24716thenprint “falsch abgetippt

49199 bis 49410
169.
89.
144,
133,

217,174, 4,220,172 5.24
48. 12.144, 10,165, 88,13
4,224,115,176, 7,169,

g92. 36, 92. 16, 19, 24,102
; 90,109,128, 138, 88,133, 91
.252.132. 91.165, 90. 96.160
: 88,160, 10,132, B89,132; 91
.208,226.136,208,241, 32,133
32, 23,248,165 1. %1, 31
.192,141, 21. 1 1
41.239.141
2.142.192.201
» 237,192,208

fehler korrigieren!

":end

141. 14.220, 48. 44. 56
90.169.128,133. 88,133
133: 94, 56.1726. 11.165
88. 36, 89, 48, 12.144
104.168,104.170.104. 64
128,132, 89,165, 88,201
36. 91, 16,252.132. 91
192.201. 22.240.249, 96
133 1.133.192.169, 47
0.169,144,141, 13
4.220,169.129.141

8. 41, 15,168,200
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Am 6. April 87 auf Kassette und Diskette an lhrem Kiosk:
INPUT 64, Ausgabe 4/87 '

Wir bringen unter anderem:

Wérmebedarfs-Berechnung

Ist Inre Wohnung optimal beheizt und
gut isoliert? Mit diesem Programm
konnen Sie feststellen, welche Ener-
giemengen fiir ein angenehmes
Wohnklima verbraucht werden, und
planen, mit welchen UmbaumaBnah-
men wieviel Energie gespart werden
kann.

ReAssembler

Dieses Programm verwandelt Maschi-
nen-Programme in INPUT-ASS kom-
patiblen Quellcode. Exotische oder
nicht ganz eindeutige Umwandlungen,
die Lage von Tabellen und so weiter
werden interaktiv erfragt. Alle Anwei-
sungen und eingegebene Label las-
sen sich als Tabellen zuladen und ab-
speichern.

Spekulator

Kémpfen Sie mit 200000 DM gegen
einen Schuldenberg von 15 Millionen
DM. Nur geschicktes Spekulieren mit
Aktien, Immobilien und Gemalden
kann Sie aus der Klemme befreien.
Hazardeure setzen beim Roulett alles
auf eine Kugel.

INPUT-Assembler-Schule

Es geht weiter: Maschinen-Sprache
des 6502 direkt am Rechner gelernt,
gelibt und verstanden.

und auBerdem:

Spiele, Englische Grammatik, 64er-
Tips. ..

elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 3/87 — ab 23.2.1987 am Kiosk

¢’t— Magazin fiir Computertechnik
Ausgabe 4/87 - ab 19,3197 am Kiosk

Report: Layout — Software — An der Glotze kleben * Bau-
anleitung Audio: HiFi-Rohrenendstufe 2x60 W * Grundla-
gen: Berechnung von Transistorstufen * Bauanleitung Mo-
dellbau: Auto-Pilot * Die elrad-Laborblétter: Elektrome-
chanische und elektronische Relais * Bauanleitung MeB-
technik: Sweep-Generator * Englisch fiir Elektroniker:
Transformers * u.v.a.m

Report: Kann man ein Menschengehim ,in Silizium*
nachbauen? * Projekt: Preiswerter PC-Festplatten-
Controller an Z80-Rechnern * Softare-Know-how:
Computer-Viren — Kleinstprogramme ,zerfressen” Da-
tenbestande * Grundlagen: Mehr Speicher in PCs —
EMS und Above Boards * Programm: ,Bad-sector-
Problem" in CP/M-Systemen entscharfen * u.va.m
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