| 784 DAS MAGAZIN FUR COMPUTER-FANS

Die Welt steht Ihnen offen —
per Telefon

" | hier spricht der
- | Commodore...

Alles iiber Modems und
Kommunikationssoftware

Anwendung des Monats |

Blumengiefien mit 64

Fiir Epson-Drucker
Vergleichstest
Centronics-Schnitistellen

"Fremdsprachell" m
Was bringen
Forth und Pascal?

So holt man Software
vom Apple auf den 64

Adressenvergleich VC 20/64
So schreibt man
Programme um

Softwaretests

Magic Desk: Biiro am Bildschirm?
Programmgenerator Basic Bdr




DATA BECKER prasentiert:
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Die professionelle Datenbank
fiir den Commodore 64

Wer bisher neidisch auf die Leistungsmerkmale teurer Datenbanken fiir groBere
Computer geschielt hat, der kann jetzt mithalten, ohne sich einen neuen Computer
kaufen zu miissen: mit SUPERBASE 64, der professionellen Datenbank fiir den
COMMODORE 64.

Hier einige Leistungsmerkmale dieser ,Super‘“Datenbank:

® maximale Datensatzlange 1108 Zeichen, verteilt auf bis zu 4 Bildschirmseiten
@ bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei Textfelder bis zu 255 Zeichen lang sein konnen
@ insgesamt 15 Einzeldateien kdnnen zu einer Superbase-Datenbank verkniipft werden
@ Speicherkapazitat nur durch Diskette begrenzt

@ umfangreiche Auswertungsmaoglichkeiten und komfortabler Report-Generator

@ Kalkulationsmoglichkeiten und Rechnen

@ Import- (Einlesen von externen Daten) und Export- (Ausgabe von Superbase Dateien

als sequentielle Datei) Funktionen ermdéglichen Datenaustausch mit anderen
Programmen

@ durch leistungsfahige, eigene Datenbanksprache auch als kompletter Anwendungs-
generator verwendbar

Lassen wir abschlieBend einen unabhangigen Tester sprechen, Arno Wingler aus der
Ausgabe 5/84 der Zeitschrift 64er

+Fur den giinstigen Preis von zirka 300 Mark bekommt der Kaufer ein sehr bedienungsfreundliches Software-Paket,
das so viele Moglichkeiten bietet, wie man sie sonst oft nur mit mehreren Einzelprogrammen geboten bekommt.

Die Funktionen der »SUPER«-Datenbank sind beeindruckend. Die zusétzlichen Kalkulationsméglichkeiten Q@}G’
erdffnen ein breites Anwendungsgebiet, das weit tber reine Datenverwaltungen hinausgeht. Besonders SL Y .oé\
angenehm sind auch die komprimierten Auswertungen wahlweise auf Bildschirm oder Drucker. So bleibt mit bb;lf'oé@ 0‘5\

Superbase 64 kaum ein Wunsch unerfullt, hdchstens der nach einem Handbuch in deutscher Sprache.”
Natiirlich, lieber Herr Wangler, liefert DATA BECKER Superbase komplett mit
deutschem Handbuch und allen Interessenten senden wir gerne vorab einen
umfangreichen Prospekt.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER
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~ Achtung VC 20 — 64!

PRO.PLAN 64
Das komplette Biiro

PRO-PLAN 64 Das komplette Buro!

Per Graphicmend wéhlen Sie

zwischen Textverarbeitung, Tabellenkalkulation,

Kunden-Kartei, Telefonregistern und...und...und...
Per Joystick oder den Cursortasten steuern Sie eine
Hand, deuten auf die gewlinschte Aktion und schon
kénnen Sie Daten verwalten oder Texte erstellen. Vier

Aktenordner kénnen Sie mit

Fakten fullen! Auf der Pinnwand kénnen Sie wichtige
Notizen anbringen! Achtung! Dieses Programm ist
nur far den C 64 auf Diskette erhaltlich!

Ein Homecomputerprogramm

Wir haben alles fiir Ihren Computer!

Alles in einem!

Tabellenkalkulation, Text-

Uber 1000 Programme '
aus allen Bereichen
Super Schon ab !I).gg,— gm
Angebote 1:00:__ 4 .

verarbeitung, Telefonregi-
ster, Kundenkartei, Ter-
minplaner, Pinnwand, Netz-
planung, und...und...und...

Einfach toll!!

ganz nach Belieben

Echt starke Arcadegames
schon fur 3,— DM!

beliebigen Daten oder

das es in sich hat...

Textverarbeitung mit
Randausgleich, Tabulatoren
unter 10,— DM !!!

Dateiprogramme ab 2,— DM !!

PRO.PLAN 64 auf Diskette nur 39,— DM

DA sollten

Fiir nur 3,— DM senden wir lhnen »

Komplette Programmpakete schon
ab5—...7,—...9,— und...und..

Sie zugreifen!!

<

Der neue VC 20/64
Katalog

Jetzt mit Profiinfo !
PRO.PLAN das komplette Biiro in

miert (Listing)

Einstieg in die Maschinensprache
Superspiele

Tabellen u. Programmierformulare
Lehr- und Lernprogramme
Programmanleitungen und vieles
mehr.

Mit vielen Routinen
und Listings zum Ein-
tippen.

High-Res und Graphics-Steuerung.
Sprite und Graphic leicht program:

Der Kniiller

Nicht nu

1
tionswerk fur den An-
fanger und Fortge-
schrittenen: Hier finden
Sie.... Tabellen..Tips
und Tricks...Detaillierte
Programmbeschreibun-
gen...Leseproben...Bau-
anleitungen..Formula-
re..Utilitys..Programme
zum Eintippen...Die Fra-
geecke..Das Profiinfo..
und..und..und... <

Sichern Sie sich
heute noch lhr

persénliches
Exemplar!

Was ist eine Textverarbeitung! ...

Aus dem Inhalt

PRO.TEXT, die wohl einzige Text-

verarbeitung unter 10,— DM! Mit Randausgleich, Tabulatoren, Diskbefehlen ...
PRO.CAC, die Tabellenkalkulation ... Wie arbeitet ein Programmgenerator
«:« Wle schreibt man Adventuresplele ... Die Programmbibliothek ...
Lernen Sie ihren Computer kennen ... SUPERSPIELE ... Das

elektronische Wirterbuch ... A

ung ... Programme

prog
filr den Profi ... und ... und ... und! Lassen Sie sich Uberraschen! Auch auf
Sie wartet ein informativer Katalog. Einfach den Coupon ausfillen und
heute noch abschicken ...

Dieser Katalog mit
iiber 60 Seiten war-
tet auch auf Sie!

) ' Programmautoren
" gesucht!!

Unseren neuesten Katalog mit iiber 60 Seiten!!!
und unsere Werbekassette! Randvoll mit Programmen.

Randvoll mit

i Echt Spitze!! Spie-
E[Galamien le, Utilitys, Anwen-
derprogramme
und...und...und...
Testen Sie unser
Angebot! Es lohnt
sich!

COUPON

Bitte senden Sie mir so schnell wie méglich lhren neuen Katalog mit Gber 60 Sei-
ten und Ihre Werbekassette mit Programmen! (Computertyp unbedingt
angeben). 3,- DM in Briefmarken liegen anbei.

Bitte senden Sie mir so schnell wie méglich den T| 99/4A-Katalog. Riuckporto
(0,80 DM in Briefmarken) liegt anbei.

Mein Computer

heute noch abschicken!! An:

J. Schliiter

S+8S Soft  ovwameze o
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Aktuell

Steuerprobleme?

Um eine Steuerung oder Re-
gelung zu automatisieren, reicht
in sehr vielen Féllen ein kleiner
Computer. Schon die Hardware
eines VC20-Grundmodells wiir-
de in vielen Fillen ausreichen,
ein Commodore 64 ware haufig
gar nicht ausgelastet. Der gute
alte 2001, in englischsprachigen
Landern »Pet« genannt, hinkte in
puncto Leistung hinter den heu-
tigen Heimcomputern deutlich
her — wurde aber von vielen
Technikern fiir Steuer- und Re-
gelaufgaben eingesetzt. Man-
che dieser Systeme tun heute
noch ihren Dienst.

Die Zahl der Anwendungen
auf diesem Gebiet hat aller-
dings lange nicht so stark zuge-
nommen, wie die Zahl der klei-
nen und kleinsten Computer.
Das mag zu einem Teil daran lie-
gen, daB es hier kaum verniinfti-
ge Bausatze gibt — und daB an-
dererseits auch passionierte
Bastler schnell auf Beschaf-
fungsschwierigkeiten  stoBen,
wenn sie bestimmte Teile oder
Baugruppen fiir die Realisie-
rung der einen oder anderen
Idee suchen: Wer sich mit Pro-
grammierung oder Elektronik
auskennt, weif nicht ohne weite-
res, wo man welche Pumpe kau-
fen kann, um etwa das Blumen-
giefen zu automatisieren.

Vorlaufig war wohl noch ein
ganz anderer Punkt hinderlich:
Wer einen Computer hat, will ihn
ja in der Regel fiir verschiedene
Zwecke einsetzen und nicht nur
zur Erledigung einer Aufgabe.
Wenn der Computer aber bei-
spielsweise die Heizung steuern
soll, dann kann er fiir nichts an-
deres verwendet werden. Je
mehr Benutzer im Laufe der Zeit
jedoch saufsteigens«, desto haufi-
ger werden preisgiinstige ge-
brauchte VC 20 zu haben sein,
die der Commodore 64-Besitzer
dann als Zweitgerat fiir einen
speziellen Zweck reservieren
kann. Damit ware kein Problem
den »Kleinen« auf Dauer als Zen-
trale einer Alarmanlage oder
..oder..abstellen. Vielleicht be-
kommen damit auch die Steuer-
und Regel-Anwendungen etwas
Auftrieb.

Michael Pauly, Chefredakteur

8 |I:¥ap

Wir waren

schon
recht frith am

Ort des Geschehens.

" Die Geschéfte hatten noch

nicht lange geodffnet, den-
noch herrschte bereits reger
Betrieb. Unser Weg fiihrte zu
einem Kaufhaus am Stachus,
einem bekannten Platzinder
Miinchener Innenstadt, und
dort direkt in die Computer-
abteilung.

Vorbei an Farbe spriihen-
den Monitoren, die mit klei-
nen und groBfen Computern
verbunden waren, aufdenen
begeisterte Jugendliche
ganz weggetreten herum-
- hackten, hielten wir Aus-
schau nach einem Commo-
dore C 64. Aber nicht nach
einem normalen, sondern
nach einem, der an ein Mo-
dem oder auch an einen
Akustikkoppler angeschlos-
sen war. Unsere Erwartun-
gen wurden um einiges ge-
dampft, als wir nichts der-
gleichen zu sehen bekamen.
Sollte man uns falsch infor-
miert haben? Waren wir im
falschen Kaufhaus?

SchlieBlich entdeckten wir
ein Gerat, von dem wir an-
nahmen, zu Recht annah-
men, daB es ein Modem war.
Aber kein C 64 in der Nahe.
Lediglich ein Apple, dessen
Tastatur mit einer Plastikhau-
be verdeckt war, stand an
der nachsten Regalecke
(Bild 1). Dann bemerkten wir
auch die Kabelverbindung
zwischen diesen beiden Ge-
raten.

Auch ein Bediener war
nicht zu sehen. Selbst die
Computer-Fans wuften mit
dieser Ecke nicht viel anzu-
fangen. DaB sich hier in Kiir-
ze erstaunliches abspielen
sollte, ahnte sicherlich kei-

das Modem, dieses fiir Ein-
geweihte so interessante Ge-
rat, genauer anzuschauen,
als ein Mann auftauchte, der

ner von ihnen.
Wir hatten kaum Zeit, uns

Dateniibertragung p

Tagesordnung, in Deuts
Ein Kauthaus in Miinchen d
zwischen einem Apple

und eine

i r

Bild 1. Der Apple war an das Modem angeschlossen

sich sofort daran zu schaffen
machte. Nachdem wir uns
vergewissert hatten, an den
Richtigen gekommen zu
sein, stellten wir uns vor und
dann die alles einleitende
Frage: »So, daB also ist das
Modem ?l«

Im folgenden Gesprach
erfuhren wir mehr iiber das,
was wir zu sehen bekommen
sollten. Es war erstens ge-
plant, eine Verbindung zwi-
schen einem C 64 und dem
schon erwdhnten Apple her-
zustellen. Zum anderen soll-
te eine Verbindung mit ei-
nem Computer in Kéln ge-
schaffen werden.

Apple-Programme
mit dem C 64
editieren

Der Commodore 64, mit
dem der Datenaustausch
laufen sollte, stand an einem
anderen Stand, etliche Me-
ter weiter. Angeschlossen

waren ein Diskettenlaufwerk
VC 1541, ein Monitor und ein
Akustikkoppler (Bild 2).

So, jetzt konnte es losge-
hen. Nachdem noch einmal
alle Verbindungen gepriift
waren, wurde zuerst die not-
wendige Software geladen.
Sie ermoglicht es, alle Daten
iiber die RS232-Schnittstelle
iiber den Userport an den
Akustikkoppler zu schicken,
verarbeitet einkommende
Daten und speichert den ge-
samten Dialog auf Wunsch
auf Diskette.

Jetzt fehlte nur noch eines:
Die Telefonverbindung. Also
wurde die Nebenstelle an-
gewahlt, unter der das Mo-
dem angeschlossen war.
Kurze Zeit spéater meldete
sich der Apple! Natiirlich
vergewisserten wir uns so-
fort, ob das gleiche Bild auf
dem Apple-Monitor zu se-
hen war. Und tatséchlich, al-
les lief synchron. Als nach-
stes wurde demonstriert,
wie der C 64 Programme
vom Apple holte. Wir lieen

Ausgabe T/Juli 1984
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er Telefon ist in Amerika schon fast an der
chland eine Sache von wenigen Spezialisten.
emonstrierte jetzt einen Datenaustausch

m C 64 iiber Modem und Akustikkoppler.

uns Basic-Programme aus
dem Apple-Laufwerk laden
und konnten sie am C
64-Monitor listen und auch
andern. Auch das Zuriick-
speichern verlief ohne Kom-
plikationen.

Ein ungewohntes Bild war
es schon. Apple Basic auf
dem C 64, ohne das die VC
1541 aktiv war. Natiirlich lief
alles sehr langsam ab, nam-
lich mit 300 Baud (Bit pro Se-
kunde). Das ist die Ge-
schwindigkeit, mit der die
Daten per Akustikkoppler
iiber die RS232-Schnittstelle
flieRen. Aber es war sehr
beeindruckend.

Da alles iiber das normale
Telefonnetz lief, stand auch
einer weiter entfernten Ver-
bindung nichts mehr im
Weg. Aber sehen wollten wir
das schon. Und so konnte ei-
ne weitere Aktion ablaufen:
In Kéln stand ein C 64, der

Der MeB- und Steuercompu-
ter SX 64 ADS von Datalog bietet
als kompakte Einheit die preis-
giinstige Moglichkeit, anfallen-
de MeBwerterfassungs-, Regel-
und Steueraufgaben an wech-
selnden Einsatzorten ohne gro-
Ben Gerateaufwand zu losen.
Das integrierte Mefdateninter-
face besitzt vier Analog-
Eingadnge mit einer Auflésung
von 12 Bit, zwei Analog-
Ausgange fiir Regelzwecke, vier
Digital TTL- und vier Relais-
Ausgange fir Steuerungsan-
wendungen. Die Datenrate be-
tragt maximal 50 Messungen pro
Sekunde zum Abfragen und Set-
zen aller Ein- und Ausgédnge. Die
Programmierung des eingebau-
ten Interfaces geschieht direkt
in Commodore-Basic und sei
auch von einem wenig erfahre-
nen Anwender mit Basic-Kennt-
nissen innerhalb von Minuten zu
erlernen.

Ausgabe T/Juli 1984

darauf wartete, mit dem in
Miinchen stehenden Apple
zu kommunizieren.

Wir brauchten nur noch
auf den Anruf des Kélner
Gegeniiber zu warten. Un-
ser Apple stand auf Emp-
fang. Gespannt warteten wir
darauf, die ersten Zeichen
auf dem Monitor zu sehen.
Und auf einmal kamen sie!
Wir erlebten die Versuche
des Koélner mit, mit dem App-
le Kontakt aufzunehmen. Je-
de Taste, die er in Koéln
driickte, war bei uns zu se-
hen. Er versuchte eine Mel-
dung fiir ihn abzurufen. Lei-
der hatten wir in seinen
»Briefkasten« keine Nach-
richt hineingeschrieben.
Man merkte ihm seine Ent
tauschung an. Aber wir
iibermittelten ihm dann di-
rekt unsere Criike zum Ge-
lingen dieses interessanten
Versuches.

Bild 2. Der C 64 war iiber den Akustikkoppler an das Telefonnetz angeschlossen

Mit normalen Mailboxen
(Briefkasten) kann man auf
drei Arten kommunizieren.
Erstens ist es moglich Nach-
richten einzugeben. Diese
Nachrichten kann jeder, der
einen Akustikkoppler be-
sitzt, eingeben und, das ist
die zweite Funktion, auch ab-
rufen und lesen. Die dritte
Moglichkeit ist die direkte
Verbindung zwischen Anru-
fer und Empfanger. Der
Empfanger ist immer der
Computer, der die Mailbox
unterhalt. In unserem Fall
war das der Apple im Miin-
chener Kaufhaus. Manche
Mailbox-Programme lassen
es auch zu, persénliche
Nachrichten  einzugeben,
die nur von einem bestimm-
ten Teilnehmer gelesen wer-
den kénnen. Dieser Teilneh-
mer muf} dazu einen persén-
lichen »Briefkasten« in dem

Tragharer MeB- und Steuercomputer SX 64 ADS

Mailbox-System besitzen, fiir
denerinder Regel einen ge-
ringen Beitrag bezahlt. Er er-
halt eine Geheimzahl, ein
PaRwort, das nur er kennt.
Somit wird sichergestellt,
daB nur er die fiir ihn be-
stimmten Nachrichten lesen
kann.

Wir »sprachen« dann noch
etwas mit Kéln und beende-
ten die Verbindung. Die De-
monstration war gelungen
und wir um einiges Wissen
reicher. Natiirlich juckte es
unsin den Fingern, diese Er-
kenntnisse auch selbst zu
verwenden. Uber unsere Er-
fahrungen werden wir noch
ausfiihrlich berichten.

Als wir das Kaufhaus ver-
lieBen, standen die Spiele-
Freaks immer noch vor ihren
Computern und hatten keine
Ahnung, was ihnen entgan-
gen war... (gk)

Weitere Vorziige des Kom-
paktsystems sind der 5-Zoll-
Farbbildschirm mit der Mog-
lichkeit, hochauflosende Grafi-
ken (MeRwertkurven) darzustel-
len, sowie die eingebaute
Floppy-Station mit 170 KByte
Speicherkapazitat. Der Compu-
ter selbst ist mit einem RAM-
Speicher von 64 KByte ausrei-
chend bestiickt. Optionell liefert
Datalog ein passendes RS5232C
(V.24)-Interface zur Kommunika-
tion mit anderen Systemen. Ins-
besondere wird darauf hinge-
wiesen, daB das komplette
Software-Angebot fiir den weit
verbreiteten C 64-Mikrocompu-
ter ohne Einschrankungen auf
dem MeB- und Steuercomputer
SX 64 ADS lauffahig ist. Somit ist
das System nicht nur auf dem
Einsatz 1m technisch-wissen-
schaftlichen Bereich begrenzt.
Umfangreiche Demo-Software
sel im Lieferumfang enthalten.

I¥ee 9



Computer Journal
gesucht

Wer hat noch Hefte der Jahr-
gédnge 82/83 vom inzwischen
eingestellten Computer Journal
und kann mir diese ausleihen ?
Wer besitzt eine Anleitung zum
Music Composer fiir den VC 20?

David Twigg-Flesner

CBM-Peripherie am
Commodore 64?

Ich besitze einen CBM 3032
mit Diskettenlaufwerk und
Drucker. Beim Kauf eines Com-
modore 64 méchte ich diese Pe-
ripherie gerne mittels eines
IEC-Bus-Interfaces  weiterver-
wenden. Hat schon jemand Er-

fahrungen mit solchen Interfa-'

ces gesammelt, arbeiten sie zu-
verldssig, und wie ist es um die
mechanische Stabilitit bestellt?

Oliver Fischer

Disketten heidseitig
verwenden?

Wenn man mit einem Biiro-
locher auf einer einseitig be-
schreibbaren Diskette am lin-
ken Rand eine Stanzung in Hohe
des Schreibschutzes am rech-
ten Rand vornimmt, 148t sich die
Diskette beidseitig auf einer
Floppy-Disk 1541 verwenden.
Ist die Datensicherheit dabei
gewdhrleistet, oder spricht et-
was gegen diese Methode?

Dipl-Ing. M. Lohse

. ine P1O-
; 1C'!Cenkel
Wir \Jer‘-"‘:;‘I ahnliche

Die Floppy VC 1541 interes-
siert sich nicht fiir das kleine In-
dexloch in der Diskette. Andere
Floppystationen benutzen die-
ses Loch zur internen Steuerung
und Synchronisation. Deshalb
funktioniert der Trick bei sol-
chen Laufwerken nicht. Bei der
VC 1541 gibt es jedoch keine
Probleme. Allerdings ist bei ein-
seitig beschreibbaren Disketten
auch nur eine Seite durch den
Hersteller gepriift. Die zweite
Seite kann daher unter Umstan-
de fehlerhafte Sektoren enthal-
ten, die aber vom Floppy-Be-
triebssystem dann nicht benutzt
werden. Wenn Sie nach dem
Formatieren beim Listen der Di-
rectory die Meldung »664 Blocks
free« sehen, sollte jedoch die
Datensicherheit einigermaben
gewahrleistet sein.

Fir sehr wichtige Aufzeich-
nungen empfiehlt sich jedoch
immer die Verwendung doppel-
seitig gepriifter Disketten.

Probleme mit

Speichererweiterung
Neulich habe ich mir eine 16-
KByte-RAM-Erweiterung  fiir

meinen VC 20 gekauft. Als ich
aber versuchte, ein Spiel, das
fiir 3 KByte-RAM und einen Joy-
stick gedacht ist, laufen zu las-
sen, funktionierte es nicht, ob-
wohl ich einen Joystick habe.
Wer kann mir helfen?

Daniel Hiiller

Beim VC 20 liegt der Bild-
schirmspeicher je nach RAM-
Erweiterung in verschiedenen
AdreBbereichen. Daher laufen
viele Programme fiir die Grund-
version nicht mit Speichererwei-
terung. Einfache Lésung fiir das
Problem: Das Steckmodul ent-
fernen.

Fragen Sie doch!

Selbst bei sorgfaltiger Lek-
tire von Handbiichern und
Programmbeschreibungen
bleiben beim Anwender im-
mer wieder Fragen offen. Viel
mehr Fragen ergeben sich
bei Computer-Interessenten,
die noch keine festen Kontak-
te zu Handlern, Herstellern
oder Computerclubs haben.
Sie konnen der Redaktion Th-
re Fragen schreiben oder
Problemme schildern (amm ein-
fachsten auf der beigehefte-
ten Karte). Wir veranlassen,
dal3 die Fragen von einem
Fachmann beantwortet wer-
den. Allgemein interessieren-
de Fragen und Antworten

werden veroffentlicht.

RESET iiber User-Port?

Um bei meinem Commodore
64 nach einem Spiel ein anderes
Programm zu laden, muB in den
meisten Fillen der Computer
aus- und dann wieder einge-
schaltet werden. Kann man das
umgehen, indem man kurzzei-
tig Pin 1 und 3 des User-Ports
miteinder verbindet, oder fiihrt
dies zu einer Beschidigung des
Computers?

Walter Stiller

Pin 1 des User-Ports liegt an
Masse, Pin 3 ist die RESET
Leitung. Stellt man kurziristig ei-
ne Uberbriickung her (zum Bei-
spiel mit einer Biiroklammer
oder dhnlichem), dann wird ein
RESET ausgeldst, wie der Com-
puter ihn auch nach dem Ein-
schalten durchfiihrt. Der RESET
an sich ist ungeféahrlich. Falls
man jedoch beim Manipulieren
am User-Port unabsichtlich an-
dere Pins miteinander in Verbin-
dung bringt, kann dies zu Be-
schadigungen des VIA-Bau-
steins fithren. Es empfiehlt sich
daher den Einsatz eines kleinen
Tastschalters.

In der Ausgabe 8/84 zeigen

wir ibrigens verschiedene
Maoglichkeiten, ResetTasten an-
zubringen.

Nochmals DOS 5.1

Der Artikel iiber das DOS 5.1
in der Ausgabe 5/84 ist ja sehr
interessant. Leider kann man
bei den meisten kommerziellen
Programmen aber nichts damit
anfangen, da man aus diesen
Programmen nur durch Ab-
schalten des Computers wieder
herauskommt. Aber dann ist
auch das DOS 5.1 verloren, und
es jedesmal neu einzuladen ist
doch zu umstandlich. Kann man
da nichts dran machen?

Heinrich Carstensen

Das DOS 5.1 ist eigentlich nur
bei der Programmentwicklung
niitzlich. Es erleichtert das Ar-
beiten mit der Floppy, indem es
Abkiirzungen verwendet. Wenn
man Spiele oder andere kom-
merzielle Software benutzt, ist
die Anwendung des DOS sowie-
s0 wenig sinnvoll.

64 KByte-Erweiterung
fiir VC 20?

Als VC 20-Anwender méchte
ich mir eventuell eine 64-KByte-
RAM-Karte kaufen. Welche der
angebotenen Karten ist die be-
ste? Gibt es bei der Anwendung
Probleme, zum Beispiel beim
Laden von Programmen fiir die
Grundversion? Gibt es iiber-
haupt eine Méglichkeit, die 64
KByte voll zu nutzen, vielleicht
als RAM-Disk?

Jens Biimmerstede

Wir werden in einer der nach-
sten Ausgaben eine 64-KByte-
RAM-Karte testen. Soviel vor-
weg, eine Pseudo-Floppy (oder
RAM-Disk) 1Bt sich durchaus
realisieren.

Ausgabe 7/Juli 1984




Schachprogramme

Frage: Wer kennt Spielstérke
Schachprogramme?
Ausgabe: 5/84
Peter Jugl
In einem aktuellen neutralen
Vergleich in England wurden
die folgenden Schachprogram-
me fiir den C 64 unter Turnierbe-
dingungen (= 3 min/Zug) gete-
stet: SARGON II, CHES 1.0, CO-
LOSSUS 2.0 und GRANDMA-
STER. Jedes Programm spielte
dabei gegen jedes je einmal mit
weiB und schwarz. Dabei wurde
folgendes Endergebnis erzielt:

String. »NAME: »MEIER, AN-
DREAS«« ginge nicht. Der Dop-
pelpunkt wird zwar nicht stéren,
wohl aber das Komma. Textteile,
die selbst in Anfithrungszeichen
stehen diirfen also keine Trenn-
zeichen enthalten (,;2).

Metin A. Savignano

Zehnertastatur fiir C 64

Frage: Gibt es eine zusitzli-
che Zehnertastatur (Ziffern-

Programm

1. Grandmaster 4
2. Chess 7.0 2
3. Colossus 2.0 2
4. Sargon II =

Gewonnen Remis Verloren Punkte

2 — 5
3 1 3.5
2 2 3
1 5 0,6

Wie Herr Wacker aber richtig
schrieb, sind alle heutigen
Schachprogramme fiir Home-
computer und selbst die neue-
sten Schachcomputer noch nicht
in der Lage, gegen gute Vereins-
spieler zu bestehen. Entschei-
dende Besserung diirfte erst mit
modernerer Hardware (z.B.
16/32-Bit Prozessor) zu erwarten
sein. Fritz Schafter, Kingsoft

Komma als Satzzeichen

Frage: Wie kann ich bei dem
INPUT-Befehl das Komma als
Satzzeichen verwenden?
Ausgabe: 5/84

Gerhard Giessmann

Kommata bei INPUT einzuge-
ben funktioniert durchaus, vor-
ausgesetzt die Eingabe steht in
Anfithrungszeichen. HALLG,
WIE GEHT'S? geht nicht, »HAL-
LO, WIE GEHT'S? aber schon.
Die Anfiihrungszeichen stehen
nachher nicht in der Variablen,
sie lassen den Computer ledig-
lich das Komma alsdas ansehen,
was es sein soll: Teil des einge-
gebenen Strings. Das gleiche
gilt fiir den Strichpunkt und den
Doppelpunkt. Enthélt die Einga-
be selbst auch Anfithrungszei-
chen heift es aufpassen: Das er-
ste Anfiihrungszeichen in der
Eingabe hebt das Anfangsan-
fiihrungszeichen wieder auf, ein
nachfolgendes Komma wiirde
wieder als Trennzeichen inter-
pretiert. sICH HEISSE »WRXL«,
UND DU ginge durchaus. Das
erste  Anfilhrungszeichen ist
zwar durch das zweite aufgeho-
ben, dann folgt jedoch noch ein
drittes, das dem Computer wie-
der sagt: es folgt ein reiner

block) zum AnschluBB an den
C 64?7
Ausgabe: 4/84

Arndt Grass

Die Firma Computertechnik

Hartmann, Bismarckstrae 5 in
6360 Friedberg 1, Tel. 06031/
14863, bietet fiir 89 Mark plus
Versandkosten eine solche Ta-
statur an. Sie besitzt 20 Tasten,
namlich Zehnerblock, Punkt,
Komma, Leer- und ReturnTaste
sowie die Buchstaben A bis F
(zur Verwendung bei hexadezi-
maler Eingabe). Die Tastatur ist
sowohl fiir den C 64 als auch fiir
den VC 20 zu verwenden.

Gero Morres

Steckmodule
abspeichern?

Beim VC 20 liegt der Modul-
bereich von $A000 bis $BFFF
und a8t sich mit folgender Ein-
gabe auf Diskette kopieren:
POKE 43,0 : POKE 44,160 : POKE
45,0 : POKE 46,192 : SAVE
»Name)»,8.

Wer kann mir mitteilen, wo
der Modulbereich meines Com-
modore 64 liegt und ob es eine
dhnliche Routine zum Abspei-
chern dieses Bereichs auf Dis-
kette gibt?

Hartmut Gétze

Der Steckmodulbereich beim
Commodore 64 liegt von $8000
bis $9FFF. In der obengenann-
ten SAVE-Routinen miissen da-
her der POKE-Wert 160 durch
128 und der Wert 192 durch 160
ersetzt werden. Allerdings ha-
ben die Hersteller von Steckmo-
dulen in der Regel einige Siche-
rungen gegen unerlaubtes Ko-
pieren eingebaut.

Ausgabe T/Juli 1984

Sprachausgabe
mit VC 20

Frage: Wer kennt ein Pro-
gramm zur Erzeugung von Spra-
che auf dem VC 20?

Ausgabe: 5/84
Georg Brandt

Die Firma Adman Electronics
Ltd., Ripon Way, Harrogate
NYorks. HG 12AU in GroBbritan-
nien bietet fiir den VC 20 / V 64
einen Speech-Synthesizer fiir
englische Sprachausgabe zum
Preis von 49,95 Pfund an.

Spiele dafiir sind von Bugbyte
(Twin Kingdom Valley), Voyager
(Attack, Attack) und Thor Com-
puter Software (3D Silicon Fish)
schon im britischen Fachhandel
erhaltlich.

David Twigg-Flesner

Grafik mit VC 1515

Frage: Wie kann man verhin-
dern, daB3 der VC 1515 Drucker
von Zeit zu Zeit mit der Fehler-
meldung »DEVICE NOT PRE-
SENT ERROR« aussteigt?
Ausgabe: 5/84

Joachim Bolle

Das Problem laBt sich auch
umgehen, wenn man alle PRINT
#-Anweisungen durch normale
PRINT-Befehle ersetzt. Zu die-
sem Zweck muB die Ausgabe
mit der CMD-Anweisung auf
den Druckerkanal umgelegt
werden,

In meinen Programmen erfol-
gen Ausgaben auf dem Drucker
also nicht mehr so:

OPEN 4,4 : PRINT#4, "Test":
CLOSE 4,

sondern in der folgenden Form:
OPEN4,4:CMD 4 : PRINT "Test"
: PRINT#4 : CLOSE 4

Durch den Wegfall der PRINT

#-Anweisungen laufen meine
Programme nun véllig stérungs-
frei. Hans-Jiirgen Stadelmann

Rechengenauigkeit

Frage: Wie erkldrt sich der
Unterschied in der Rechenge-
nauigkeit von Taschenrechnern
und Computern?

Ausgabe: 5/84
Albert Bartels

Ihre Antwort zur Leserfrage ist
natiirlich richtig. Die Rechenge-
nauigkeit des Computers ist ge-
ringer. Allerdings wurde die
Frage nur teilweise beantwortet.
Das Ergebnis der Berechnung
des Computers wird in Bogen-

maP ausgegeben. Die meisten
Taschenrechnern berechnen je-
doch in GradmaB.

Um das Ergebnis des Compu-
ters in GrandmalR zu erhalten
muf folgende Umrechnung er-
folgen, wobei fiir x der jeweilige
Winkel, fiir pi 3.14159265 einge-
setzt werden muf:

Gradmal Bogenmab
Sin x = Sin (x*pi/180)
Beispiel: Sin 45 = 45%3.141592
65/180)

Siegfried Dietrich
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ie Tatsache, daR sich bisher

kaum ein Hersteller von Heim-

computern zu einer Normung
der Verbindungsports durchgerun-
gen hat, ist sicher jedem C 64-
Besitzer bekannt. Wer einmal ver-
sucht hat, einen anderen, als einen
Commodore-Drucker an seinen
Computer anzuschlieRen, wird fest-
gestellt haben, daR dies nicht ganz
unproblematisch ist. Weder am
Drucker, noch am C 64 befindet sich
ein Ausgang, derdemanderen auch
nur im entferntesten &hnelt. Da aber
gerade die Drucker von Fremdher-
stellern oft mit iiberlegenen Leistun-
gen aufwarten konnen, ist ein stdn-
dig wachsender Markt von Schnitt-
stellen verschiedenster Konstruk-
tionsweisen entstanden.

Das Hauptunterscheidungsmerk-
mal bei diesen Schnittstellen ist die
Art der Dateniibertragung und -an-
passung. Zum einen werden soge-
nannte Softwarelésungen angebo-
ten, beidenendie Anpassungender
Daten mit Hilfe von ladbarer bezie-

hungsweise auf Eproms steckbarer
Software im Computer selbst vorge-
nommen und iiber den User-Port
zum Drucker gesendet wird. Zum
anderen gibt es die Hardwareldsun-
gen (Bild 1), die, mit eigenem Prozes-
sor versehen, die Datenanpassung
auf einer externen Platine durchfiih-
ren und ausnahmslos den seriellen
Bus zur Dateniibertragung verwen-
den.

Der Testablauf

Erstes Testkriterium waren alle in
den zugehtrigen Bedienungsanlei-
tungen angegebenen Funktionen.
Zusatzlich muBten die Kandidaten
noch zwei Sonderpriifungen able-
gen: lhre Vertraglichkeit mit einer
Reihe von bekannten Textverarbei-
tungsprogrammen (siehe Bild 3) und
ihre Fahigkeiten bei der Erstellung
einer Hardcopy vom Bildschirmin-
halt (was noch fiir Uberraschungen
sorgte). Da die einzelnen Testteil-
nehmer iiber die verschiedensten
Befehle zur Ansteuerung ihrer
Funktionen verfligen, war es nicht
sinnvoll, ein einheitliches Testpro-
gramm zu schreiben. Es wurde aber
trotzdem versucht, &hnliche Funktio-
nen zu vergleichen.

Getestet wurden natiirlich sowohl
Hard- als auch Softwareschnittstel-
len (Bild 2). Die Vertreter der Hard-
wareseite waren das Gorlitz-Inter-
face, zwel ungleiche Versionen von
Wiesemann und das weit verbreite-
te Data Becker-Interface, Auf der
Softwareseite traten die EpromVer-
sionen von Kalawsky, Bockstaller
und die Diskettenversion der in die-
sem Heft beschriebenen Schnittstel-
le unseres Lesers Helmut Eyssele,
zum Test an.

Der Alleskonner

Mit zirka 340 Mark nicht gerade
das billigste, stellte sich das Gorlitz-
Interface zum Test. Diese Hardwa-
reldsung ist zum Einbau in einen Ep-
son MX/RX/FX 80-Drucker vorge-
sehen. Der Einbau ist, auch fiir tech-
nische Laien, problemlos, denn die
Platine (Bild 1) wird lediglich in den
gedffneten Drucker -eingesteckt
und ist sofort betriebsbereit. Der
Epson wird fortan wie ein Commo-
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dore-Drucker angesprochen. Die
Commodore-eigenen Steuerzei-
chen werden dabei, wie gewohnt,
als reverse Grafiksymbole ausge-
druckt. Dies deutet darauf hin, daB
auch die GCrafikzeichen dem
Drucker keine Schwierigkeiten be-
reiten. Der eingebaute Selbsttest
(nicht der des Druckers) zeigt den
gesamten neuen Zeichensatz, Wem
das aber immer noch zu wenig ist,
hat die Gelegenheit den gesamten
CBM-Zeichensatz in bis zu vierzig
Variationen aus doppelter Breite,
doppelter Hohe und reverser Dar-
stellung auszudrucken. Ferner ver-
fiigt das Gorlitz-Interface iiber einen
Grafik-Modus, in dem alle Zeichen,
deren Code groBer als 127 ist, als
senkrechte Punktreihe aufgefaft
werden. Durch Aneinanderreihen
vieler dieser Reihen kénnen belie-
bige Zeichen gedruckt werden.
DaR die Steuer- und Formatierungs-
befehle, wie sie im Epson-Handbuch
beschrieben sind, in jedem Modus
erhalten bleiben, gefiel beim Test
besonders.

Die letzte Station unserer Testrei-
he, der Bildschirmausdruck, wurde
mit besonderer Spannung erwartet.
Die Aufgabe lautete: Mit den in der
Data Becker-Supergrafik und Si-
mons Basic enthaltenen Hardcopy-
routinen in méglichst kurzer Zeit ei-
nen genauen Abdruck des Bild-
schirms auf das Papier zu bringen.
Nach der Vorbereitung des Interfa-

ces durch die folgenden Basic-
Zellen;

100 OPEN 1,4 :REM Druckerkanal
offnen

110 PRINT # 1CHR$(27)"V":REM
VCEI Grafic

120 PRINT # 1CHR$(08):REM 7-
Nadel Einzelp.

130 OPENS9,4,9,"T":REM Zeilenabst.
auf 0

140 Copy:REM Simons Basic Hard-

copy
180 CLOSEL:CLOSES:REM Drucker-
kan.schl.

160 END

konnte der Ausdruck beginnen. Ein
kleines Testprogramm erstellte die
auszudruckende hochauflésende
Grafik und der Drucker begann sei-
ne Arbeit. Nach zirka 40 Sekunden
war der Bildschirminhalt auf Papier
verewigt, allerdings war der Aus-
druck etwas klein. Aber auch hier
bietet das Gorlitz VCEI eine Veran-
derungsmoglichkeit an: Durch Ein-
fligen einer zusatzlichen Zeile ist ei-
ne variable Breite des Ausdrucks
moglich. Bei dieser Fiille von An-
wendungsmoglichkeiten erscheint
es fast schon selbstverstandlich,
daB auch bei der Konzeption der
Platine an den Anwender gedacht
wurde. So ist beispielsweise der se-
rielle Bus am Interface doppelt vor-
handen, damit der Drucker nicht
das letzte angeschlossene Gerit
sein muB. Die mdgliche Abschalt-

barkeit der Schnittstelle ist dann
sinnvoll, wenn der Drucker auch
noch an anderen Computern einge-
setzt werden soll. Man erspart sich
so den Ausbau des Interfaces. Eine
Besonderheit, mit der sonst keine
andere der im Test befindlichen
Schnittstellen aufwarten konnte, ist
der eingebaute Pufferspeicher von
zwel KByte. Dies ist besonders ange-
nehm beim Arbeiten mit Textverar-
beitungsprogrammen, da bereits
weitergeschrieben werden kann,
wahrend der Drucker noch arbeitet.
Beim Test der Kooperation mit den
Textverarbeitungsprogrammen gab
es in keinem Fall Probleme beim
Ausdrucken der Texte.

Insgesamt machte das Corlitz-
Interface einen hervorragenden
Eindruck. Beim stindigen Arbeiten
mit dem Drucker vergiRt man nach
einiger Zeit vollkommen, daB der
Epson FX 80 eigentlich nicht speziell
fiir den Commodore 64 konzipiert
wurde.

Die Dusseldorfer
Losung

Fiir den Einbau des VCI von Data
Becker gilt das gleiche, wie fiir das
Gorlitz-Interface. Leider hat man bei
Data Becker vergessen, den seriel-
len Bus durchzufithren, so daB der
Drucker das letzte Gerit sein mufB.
Wie aus Bild 3 ersichtlich ist, sind
Listing-Modus, Grafik- und reverse
Zeichen sowie der Direkt-Modus
verfligbar und iiber Sekundar-
adressen einzustellen. Auch ein
spezieller Grafikmodus. Die Frage,
ob diese Crafikfahigkeit aber auch
fiir einen Bildschirmausdruck genii-
gend war, lieB die Redaktion voller
Erwartungen an den Hardcopytest
herangehen. Naheliegend war es
natiirlich, das Hilfsprogramm aus
dem gleichen Hause, die Supergra-
fik, zu verwenden. Getreulich den
Worten der Anleitung folgend, ver-
suchten wir mit dem Befehl fiir Acht-
Nadel-Drucker, ein Bild zu kopie-
ren. Das Ergebnis war erniichternd,
denn der Drucker regte sich zwar,
aber das was er druckte, sah aus wie
Nebel liber London. Erst als wir es
mit dem Sieben-Nadel-Hardcopy-
befehl versuchten, hatten wir Erfolg.
Von diesem Erlebnis angespornt
versuchten wir es auch noch mit Si-
mons Basic. Nach dem Eingeben
des folgenden kleinen Programms
klappte es auf Anhieb.

100 OPEN 14.REM Druckerkanal
offnen
110 PRINT #1CHR$(8):REM Grafik
Modus
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120 PRINT # 1CHR$(26):REM Grafik
Byte wiederh.
130 Copy: REM Simons Basic Hard-

copy
140 CLOSELREM Druckerkanal
schlieen

Was wir nicht erwartet hatten: Es
gab bei den Zeitmessungen fiir die
Hardcopyausdrucke enorme Unter-
schiede zwischen den einzelnen
Schnittstellen, Fiir das gleiche Bild
benétigte das Data Becker-Interface
sechsmal langer (zirka 4 Minuten)
als das Gorlitz-Interface. Dies ist
wahrscheinlich damit zu erklaren,
daf3 durch das VCI ein Commodore
1826 simuliert wird (ohne dabei auf
die Vorziige des Epson-Druckers zu
verzichten), der aber selbst mit neu-
em ROM nur ein frei definierbares
Zeichen besitzt. Das Zusammen-
spiel mit den ausgewahlten Textve-
rarbeitungsprogrammen  funktio-
nierte auch mit dem VCI einwand-

Hersteller (Typ) Gérlitz
Computer-

Merkmal bau VCEI

frei. Wer aber lieber eigene Texte
eingeben, beziehungsweise in sei-
ne Programme einbauen will, wird
die Funktion »Festlegen der Druck-
position« des VCI bald nicht mehr
missen wollen. Durch diese Funk-
tion ist es moglich, die Punktposi-
tion, ab der ein Text auf dem Papier
gedruckt werden soll, festzulegen.

Bis auf die etwas langsame Hard-
copy ist dem Data Becker-Interface
wenig Negatives nachzusagen,
wenn es auch nicht ganz die Mog-
lichkeiten der Gorlitz-Schnittstelle
bietet. Dafiir ist es aber mit 298 Mark
auch um 40 Mark billiger als das
Gorlitz-Pendant. Das ist natiirlich im-
mer noch ein stolzer Preis.

Zwei ungleiche Bruder

Die nachsten beiden Testgerate
von Wiesemann sehen zwar duBer-

Data Becker
(ven

Wiesemann

(Typ 9200
fiir Epson)

Eyssele

lich vollkommen gleich aus, in ithren
Leistungsmerkmalen unterschei-
den sie sich aber erheblich. Das in-
telligentere der beiden hat den Na-
men VC 20/CBM 64-Interface Typ
9200 NEC und ist fiir NEC und kom-
patible Drucker vorgesehen. Sein
Bruder verzichtet auf den Zusatz
NEC im Namen und auch auf so
manche Fahigkeit. Er ist fiir die An-
steuerung eines Epson-Druckers
vorgesehen. Die Installation dieser
Schnittstellen ist vorbildlich einfach,
denn sie werden nur in den Eingang
des Druckers, beziehungsweise
den seriellen Ausgang des C 64 ein-
gesteckt. Lediglich bei der Version
fiir Epson-Drucker ist fiir die not-
wendige Stromversorgung des In-
terfaceszu sorgen. Dafiir eignet sich
am besten das gegen Aufpreis er-
haltliche Netzteil. Wer aber mit Lot
kolben und MeBgeréaten vertraut ist,
wird in der Bedienungsanleitung

Kalawsky Bockstaller

Ing. Biiro

Preis ca: 342 —

248— ohne
298,— mit
Netzteil

298,— 50—

85— +
(Material
und Kabel)

Art der
Schnittstelle

Hardware

Hardware Hardware

Software

Form der
Schnittstelle

extern in
eigenem
Gehduse

Einbau in
Epson-
Drucker

extern in
eigenem
Gehduse

EPROM
und Kabel

Grafikzeichen Ja Ja

Nein Ja Ja

Nein

Reverse Zeichen Ja Ja

Nein Ja Ja

Nein

Listing Modus Ja Ja

Nein Ja Ja

Nein

Direkt Modus Ja Ja

Ja Ja Ja

Ja

4 4
einstellbar
0-15 5

Geriteadresse

einstellbar

4 4
einstellbar
5 5

4/16/17/18/19 4
mit beson-
deren Funk-
tionen

Grafikfahigkeit Ja Ja

Ja Nein

Nein

Hardcopy mit

Ja mit DB
Supergrafik
Ja, mit
Simons B.

Ja mit DB Nein
Supergrafik
Ja, mit

Simons B.

Ja, von bel.
Bild auf
Tastendruck

Zeitbedarf fiir eine
Hardcopy ca.

4:00

4:00

0:45 einf.
2:30 dopp.

Druck mit: Ja
SM-Text

Ja

Ja

Textomat Ja

Ja

Ja

Vizawrite Ja

Ja

Ja

Wordpro 3+
Wordpro 1526

Druck mit CP/M
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des Interfaces noch auf eine zweite
Moglichkeit hingewiesen: die Ent-
nahme der Versorgungsspannung
von der Druckerplatine. Dieser Ein-
griff erfordert allerdings gréRte Vor-
sicht. Denn ein falscher Anschluf®
kann den »Tod« einer ganzen IC-
Familie bedeuten.

Die Merkmale der Epson-Version
sind rasch beschrieben, da sie sich
lediglich auf die Ausgabe von Tex-
ten beschranken. Hierfiir ist diese
Schnittstelle mit GroR- und Klein-
schriftmodus, sowie einigen Textfor-
matierungsbefehlen ausgeriistet.
Durch die Bauweise als Hardware-
schnittstelle tauchten keine Proble-
me mit den zur Verfiigung stehen-
den Textverarbeitungsprogrammen
auf. Die Darstellung von Grafik- und
Steuerzeichen ist leider nicht mog-
lich. In diesem Bereich bietet das
9200 (NEC) die gleichen Funktionen
wie das Data Becker VCI, kaum ver-
wunderlich, wenn man wei, wer
der Hersteller des VCI ist;: Wiese-
mann. Der auffallendste Unter-
schied vom 9200 NEC zum VCI ist
die Moglichkeit, den Drucker in ei-
nen 6-Punkt-Modus zu schalten. Da-
durch bleiben Programme, die fiir
den 15158 Commeodore-Drucker ent-
wickelt wurden, weiterhin verwend-
bar.

Im wesentlichen gilt fiir das 9200
NEC-Interface das gleiche wie fiir
das Data BeckerVCI. Lediglich auf
den Einbau in den Drucker kann
verzichet werden.

Die Epson-Version des 9200 eignet
sich vor allem fiir jenen Computer-
besitzer, die sich auf das problemlo-
se Ausdrucken von Texten be-
schranken wollen. Allerdings liegt
der Preis mit 248 ohne und 298 Mark
mit Netzteil unverhaltnismaRig hoch.

Der AuBenseiter

Besonders gespannt waren wir
auf das Abschneiden der Schnitt-
stelle unseres Lesers H.Eyssele im
Vergleich zu den professionellen.
Wie die Verbindung zwischen dem
Computer und dem Drucker herge-
stellt wird, braucht sicher nicht
mehr erklart werden, da dies ge-
nauestens in einem eigenen Bericht
beschrieben ist. Ganz besonders
gefallen haben uns die Mdglichkei-
ten des Listingausdrucks. Die Um-
wandlung der Steuerzeichen in
Klarschrift ist eine Funktion, die kein
anderes Interface anbietet. Da-
durch spart man sich beim Eintip-
pen oder Korrigieren eines Listings
das Nachschlagen der Steuercodes
in der Vergleichstabelle. Die vorlie-
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gende Version der Schnittstelle
funktionierte zwar nur in Verbin-
dung mit Vizawrite, kann aber si-
cherlich ohne grofen Aufwand an
andere Programme angepalt wer-
den. Eine Hardcopy war leider noch
nicht moéglich. Hier geht der Aufruf
an alle Programmierer, dies etwa als
Teil unseres Programmierwettbe-
werbs »Programmbibliothek« zu er-
ganzen. (Die Redaktion wartet ge-
spannt darauf).

Zum Preis von zirka 50 Mark (fiir
das Kabel) bietet dieses Interface
Leistungsmerkmale, wie sie eigent-
lich nur von professionellen Schnitt-
stellen zu erwarten sind. Damit si-
cherte sich diese Losung einen der
vorderen Platze der Bewertung.

Der Hardcopyspezialist

Die Kalawsky-Schnittstelle, deren
Software nicht von Diskette, sondern
durch ein Steckmodul in den C 64
eingeladen wird, {berraschte
durch eine komfortable Hardcopy-
routine, Ein beliebiger Bildschirmin-
halt kann durch einfachen Tasten-
druck (CTRL-) auf den Drucker
iibertragen werden. Das Hardcopy
bendtigt etwa die gleiche Zeit wie
das Gorlitz-Interface mit Simons Ba-
sic. Ein Driicken der Tasten CTRL
und x ermoéglicht sogar ein groRes
Hardcopy auf die gesamte Blattbrei-
te. Da manche Bilder als inverser
Ausdruck besser aussehen, kann
das Hardcopy auch in dieser Form
ausgegeben werden. Natiirlich ist
auch die Textausgabe mit der Ka-
lawsky Schnittstelle mdglich. Dafiir
sollte man allerdings am besten ein
Textverarbeitungsprogramm  ver-
wenden, da bei der direkten Ausga-
be von Print-Zeilen im GroR/Klein-
schriftmodus des C 64 GroBbuchsta-
ben als kursive Zeichen gedruckt
werden. Dadurch leidet die Lesbar-
keit doch stark. Mit 85 Mark fiir das
Eprom, wo noch die Kosten fiir ein
Verbindungskabel (zirka 45 Mark)
hinzukommen, liegt der Preis sicher
nicht in unerschwinglichen Héhen.

Fiir jeden, der sowohl Texte verar-
beiten, als auch Hardcopys von be-
liebigen Bildern anfertigen méchte,
ist dieses Interface ein niitzliches In-
strument.

Der duBeren Form des Kalawsky-
Interface &hnlich présentiert sich
das Bockstaller-Interface. Die Be-
standteile sind eine Epromplatine
und ein Verbindungskabel. Diese
Lésung macht sowohl Textausgaben
von Basic aus, als auch mit dem Text-
verarbeitungsprogramm Vizawrite
moglich. Der GroR/Kleinschriftmo-

dus bleibt in jedem Fall erhalten.
Fiir die Ausgabe von Grafiken und
Hardcopys ist diese Schnittstelle al-
lerdings weniger geeignet. Mit die-
sen Leistungen ist sie bei einem
Preis von zirka 130 Mark zwar etwa
gleich teuer wie das Kalawsky-
Interface, besitzt aber nicht deren
komfortable Hardcopyroutine,

Die Bewertung

Der Test hat gezeigt, daB jede
Schnittstelle mit besonderen Fahig-
keiten und Vorziigen aufwarten
kann. An der Spitze des Testfeldes
plazierten sich unserer Meinung
nach die drei Hardwareltsungen
von Gorlitz, Data Becker und Wiese-
mann (NEC). Dabei belegte das
Gorlitz-Interface wegen seiner uni-
versellen Anwendbarkeit und dem
vorbildlichen Aufbau der Platine
den ersten Platz. Zwischen den bei-
den Interfaces von Data Becker und
Wiesemann war der Unterschied
nur gering. So wurde salomonisch
beschlossen, diesen beiden Schnitt-
stellen den zweiten Platz gemein-
sam anzuerkennen, Fiir die Uberra-
schung sorgte der Aufenseiter: Der
dritte Platz konnte an die Lésung un-
seres Liesers vergeben werden, und
das lag nicht nur an dem uniibertrof-
fenen Preis-Leistungsverhaltnis.
Knapp geschlagen plazierte sich
das Kalawsky-Interface auf dem
vierten Platz. Mit seiner Hardcopy-
routine auf Tastendruck und der
Moglichkeit der Textverarbeitung
bietet es zu einem annehmbaren
Preis eine gute Leistung. Die
SchluRlichter des Testes bildeten
das Wiesemann (Epson) und das
Bockstaller-Interface. Obwohl sich
das 9200 (Epson) zur reinen Textver-
arbeitung hervorragend eignet, ist
es mit einem Preis von zirka 298
Mark doch etwas teuer geraten. Das
Bockstaller-Interface ist eine Losung
fiir alle, die ohne groRe finanzielle
Ausgabe Texte ausdrucken wollen
und sich die Zeit zum Laden der Soft-
ware sparen wollen.

Sicherlich muB jeder potentielle
Kaufer eines Interfaces sich iiber
seine eigenen Anwendungszwecke
im Klaren sein. Auch spielt der zur
Verfiigung stehende Geldbetrag ei-
ne wesentliche Rolle. Die Entschei-
dung fiir eines der getesteten Inter-
faces ist deshalb immer eine indivi-
duelle, bei der nicht vergessen wer-
den sollte, daR die Anspriiche an
den Drucker mit der Zeit bestimmt
nicht geringer werden.

(Arnd Wangler)
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Die Vorteile der
Maschinensprache zu
nutzen, ist keine ein-
fache Sache, selbst
wenn man die Grund-
lagen der Maschinen-
sprache des 6510
beherrscht. In diesem
DATA BECKER BUCH
werden daher die
Programierung von
Betriebssystemerwei-
terungen, der EA-Bau-
steine, von eigenen
BASIC-Befehlen und
Funktionen und von
Interruptroutinen aus-
fihrlich und mit vielen
Beispielen erklart.
MASCHINEN-
SPRACHE fiir Fort-
geschrittene zum
C-64,1984, ca. 200
Seiten, DM 39,-.

DaS |
MASCHINENSPRACHE |
BUCH |

FUR FORTGESCHRITTENE|

ZUM COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

Das neue BASIC-
TRAINGSBUCH von
DATA BECKER zum
C-64 ist besonders fiir
diejenigen geeignet,
die selbstandig BASIC
lernen wollen. Es wer-
den die Grundlagen
eines ,sauberen”
Programmierstils erar-
beitet. Mit dem schritt-
weisen Vorgehen von
einfachsten Program-
men hin zu komplexe-
ren Problemstellungen
und vielen Ubungs-
aufgaben kann jeder
BASIC verstehen und
anwenden. DATA
BECKER macht das
Lernen leicht!

Rampow

DAS

BASIC
TRAININGSBUCH
zum
COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

BASIC-TRAININGS-
BUCH zum
COMMODORE-64,
1984, DM 39,-.

Ein faszinierendes
Buch aus der Welt der
Wissenschaft. Viele
Programme aus den
Bereichen Mathema-
tik, Biologie, Chemie,
Physik, Astronomie,
Elektronik und Technik
machen dieses neue
DATA BECKER BUCH
mehr als interessant.
Dazu sind die
Programme modular
gestaltet, was es dem
Anwender ermaoglicht,

COMMODORE 64
FUR TECHNIK
unD
WISSENSCHAFT

EIN DATA BECKER BUCH

sich sein eigenes
Programm aus mehre-
ren Unterroutinen
~maBzuschneidern®
COMMODORE-64 fiir
Technik und Wissen-
schaft, 1984, ca. 300
Seiten, DM 49,-.

Was kann man mit dem
COMMODORE-64
eigentlich alles
machen? Im DATA
BECKER IDEENBUCH
wird die riesige Band-
breite der Anwen-

U A TVES. COMPLTT RN

EIN DATA BECKER BUCH

dungen, von der
Textverarbeitung bis
zur Schaufensterwer-
bung und vom Diét-
plan bis zur Auto-
kostenberechnung,
mit vielen Beispielen
beschrieben, wobei
auch die jeweiligen
Kosten und Leistungs-
grenzen aufgefiihrt
sind. Das DATA
BECKER IDEENBUCH
mit Tips zum Geld-
sparen und Anwen-
dungen, an die Sie
noch nie gedacht
haben!

1984, ca. 220 Seiten,
DM 29,-.

Dachant

DAS
MUSIKBUCH
ZUM
COMMODORE 64

BN DATA BECRER BUCH

Der C-64 ist ein
Musikgenie und hier
lernen Sie alles liber
seine musikalischen
Fahigkeiten. Der
Inhalt reicht von einer
Einfiihrung in die
Computermusik lber
Hardware-Grund-
lagen und Program-
mierung in BASIC
und Musikprogram-
mierung in ASSEMB-
LER. Zahlreiche
Beispielprogramme.
ErschlieBen Sie sich
die Welt des Sounds
und der Computer-
musik mit dem MUSIK-
BUCH ZUM C-64, ca.
200 Seiten, DM 39,—.

COMMODORE 64

Plange

DAS
GRAFIKBUCH
ZUM

DA BECATN B

Sresepancwshi

64

FUR EINSTEIGER

EDV

I DATA DECKER BN

DATA BECKER
LEXIKON
ZUum
COMMODORE 64

| MULTIPLAN

MULTIPLAN ist seit
kurzem auch fiir den
C-64 verfiigbar. Das
neue Trainingsbuch
bietet auf Grundlage
erfolgreicher Seminare
eine Einfuhrung in die
Grundbegriffe der
Tabellenkalkulation
und erleichtert dem
MULTIPLAN-Einsteiger,
den umfangreichen
Befehlssatz auch kom-
merziell zu nutzen.
TRAININGSBUCH ZU
MULTIPLAN, 1984, ca.
250 Seiten, DM 49,—-,

FUR DURCH

T
DATA

DATA BECKER's
GROSSE
Gder
PROGRAMM-
SAMMLUNG

R OATA BECATE BUCH

Grafik ist eine der
Hauptstarken des
C-64. Mit diesem
Buch lernen Sie, wie
Sie die grafischen
Fahigkeiten optimal
nutzen,von einfachen
Figuren iiber Sprites,
Zeichensatzprogram-
mierung und Hard-
copy bis zu Funk-
tionendarstellung,
Statistik, 3-D, CAD
und Actionspielen.
Zahireiche Beispiel-
programme ergéan-
zen dieses Buch, das
Computergrafik
jedermann zugéng-
lich macht. Ca. 250
Seiten, DM 39,-.

Alles lber Interfaces
und Ausbaumadglich-
keiten des C-64
enthalt dieses Buch;
auch seine Einsatz-
moglichkeiten wie
Motorsteuerung,
Temperaturmessung,
programmierbare
Stromversorgung.
Zehn komplette
Schaltungen zum
Selberbauen, vom
Epromer iiber Logic-
Analyzer bis zur
preiswerten Sprach-
eingabe -ausgabe.
Mit Schaltplan,
Layout und Software-
listing. Ca. 220
Seiten, DM 49,-.

Eine sebr leicht
verstandliche Einfiih-
rung zur Anwendung
des C-64, die keiner-
lei Kenntnisse
voraussetzt. Dazu ist
eine Adressen-
verwaltung in BASIC
enthalten, die Sie
nach und nach
eintippen und nutzen
kénnen. Als Ein-
fuhrung wie auch als
Orientierung vor
dem 64er Kauf gut
geeignet. Ca.

220 Seiten, DM 29—

DAS Nachschlage-
werk zum C-64. All-
gemeines Computer-
lexikon mit Fach-
wissen von A-Z und
Ubersetzungen
wichtiger englischer
Fachbegriffe. Die
unglaubliche Vielfalt
an Informationen in
diesem Spezial-
lexikon zum C-64
ergibt ein unentbehr-
liches Arbeitsmittel.
Ein MuB fiir jeden
C-64 Anwender. Ca.
350 Seiten, DM 49,-.

Uber 50 Spitzenpro-
gramme fiir den C-64
aus unterschiedlich-
sten Bereichen, vom
Superspiel Uiber
Grafikprogramme
sowie Utilities bis hin
zu Anwendungs-
programmen. Der Hit
sind Programmier-
tricks der Autoren
zum Selbermachen.
Diese Anregungen
sind Spitze! Ca.

250 Seiten, DM 49,-.

IHR GROSSER PARTNER

DATA B
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DATA BECKER BUCHER

DaAS
TRAINING SBUCH

PASCAL

UECSE PASCAL
UMD PASCAL 64

EIN DATA BECKER BUCH

Das TRAININGSBUCH
ZU PASCAL bietet eine
leichtverstéandiliche Ein—
filhrung. Dabei wird der
Befehlssatz von UCSD-
PASCAL und PASCAL
64 ausfihrlich und mit
vielen Beispielen erldu-
tert. Der schrittweise
Aufbau des Buches
tragt zum guten Ver-
standnis des PASCAL-
Konzeptes bei.
TRAININGSBUCH ZU
PASCAL, 1984, ca.
250 Seiten, DM 39,-.
250 Seiten, DM 39,—.

BLICKER

Die neue DATA WELT ist jetzt
noch umfangreicher mit iiber
100 Seiten heifien Informatio-
nen rund um COMMODORE.
Hauptthema diesmal:
PASCAL64 ADA, STRUKTO...
Die Sommerausgabe der
neuen DATA WELT erhalten Sie
ab Anfang Juni iiberall dort,
wo es DATA BECKER BUCHER
und -Programme gibt.

Am besten gleich holen oder
direkt bei DATA BECKER
gegen DM 4,- in Briefmarken
anfordern.

ikt OATA BECATR BUCH

Endlich ein umfang-
reiches Trainings-
handbuch, das Ihnen
detailliert SIMON's
BASIC erklart. Aus-
flhrliche Darstellung
aller Befehle und
Ilhrer Anwendung.
Zahireiche Beispiel-
programme und
Programmiertricks.
Das Buch sollte jeder
SIMON's BASIC
Anwender haben! Ca.
300 Seiten, DM 49,

DAS
MASCHINENSPRACHE

BUCH
ZUM COMMODORE 64

Das neue groBe
DRUCKERBUCH von
DATA BECKER ist fir
jeden, der neben sei-
nem C-64 oder VC-20
einen Drucker besitzt

odererwerben mochte.

EIN DATA BECKER BUCH

Ob es um Sekundar-
adressen, Drucker-
schnittstellen oderden
AnschluB einer
Schreibmaschine geht,
alles ist hier leichtver-
standlich erklart. Viele
Beispielprogramme
(z.B. Darstellung drei-
dimensionaler Gegen-
sténde, Hardcopy,
Sonderzeichen)
machen das Buch zu
einer wahren Fund-
grube. Das groBe
DRUCKERBUCH,
1984, iiber 300 Seiten,
DM 49,-.

Lashar Englisch
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Tips & Tricks
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Das DATA BECKER
SCHULBUCH zum
COMMODORE-64 ist
besonders fir Schiiler
der Mittel- und Ober-
stufe geschrieben
worden. Die im Buch
enthaltenen Trainings-
programme ermog-
lichen ein intensives
Lernen (Vokabeln
lernen) und Problem-
I6sungsprogramme
(quadratische
Gleichungen) helfen

I}

vl

DAS
SCHULBUCH
ZUM
COMMODORE 64
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dabei, komplizierte
Sachverhalte leicht zu
verstehen. Mit diesem
SCHULBUCH machen
die Hausaufgaben
wieder SpaB!
SCHULBUCH zum
COMMODORE-64,
1984, liber 300 Seiten,
DM 49,-,

Die vollig neu lber-
arbeitete und um liber
100 Seiten (!) erwei-
terte Auflage enthait
eine detaillierte
Beschreibung der Pro-
grammierung von
Sound und Grafik des
VC-20, BASIC-Erweite-
rungen zum Eintippen,
umfangreiche Samm-
lung von POKEsS, zahl-
reiche neue Beispiel-
und Anwendungspro-
gramme (z.B. Spiele,
Funktionenplotter,
Grafikeditor, Sound-
editor). VC-20 Tips
und Tricks ist jetzt erst
recht aktuell.

VC-20 Tips & Tricks,

3. Auflage 1984, tiber
320 Seiten, DM 49,-.

Angerhausen Riedner
Schelienberger Paulissen

VC-20

|
Tips & Tricks H

Eine Fundgrube fir den
VC-20 Anwanider

EIN DATA BECKER BUCH

D grode

L4

Y ATA BECHEN BUCH

Eine leicht verstand-
liche Einfiihrung in
das Programmieren
des C-64in
Maschinensprache
und ASSEMBLER.
Komplett mit vielen
Beispielen, einem
Assembler, Disas-
sembler und einem
Einzelschrittsimu-
lator. Natiirlich zuge-
schnitten auf lhren
COMMODORE-64.
Ca. 200 Seiten.

DM 39,-.

i DTN SECRER BUCH

i DATA BECRER BUTH

64 TIPS & TRICKS ist
eine echte Fund-
grube fiir jeden C-64
Anwender. Umfang-
reiche Sammlung
vonwichtigen POKEs,
BASIC-Erweiterun-
gen, Grafik und Farbe
fiir Fortgeschrittene,
CP/M, Multitasking,
mehr tiber Erwei-
terungen und zahl-
reiche lauffertige
Programme. Ca. 325
Seiten, DM 49,-.

FUR KLEINE COMPUTER

ECKER

0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

64 FUR PROFIS zeigt,

wie man erfolgreich
Anwendungspro-
bleme in BASIC lgst.
5 komplett beschrie-
bene, lauffertige
Anwendungspro-
gramme illustrieren
professionelles
Programmieren. Mit
diesem Buch lernen
Sie gute und erfolg-
reiche BASIC-

Programmierung. Ca.

320 Seiten, DM 49 -,

£ LATA BECREN BUCH

DAS GROSSE
FLOPPY-BUCH erklart
detailliert die Arbeit
mit der Floppy
VC-1541, von der
sequentiellen Daten-
speicherung bis zum
Direktzugriff.
Ausfiihrlich dokumen-
tiertes DOS-Listing,
zahlreiche niitzliche
Programme, z.B. Disk
Editor und Haushalts-
buchfiihrung. Ca. 320
Seiten, DM 49 -

Jetzt in liberarbeiteter
und erweiterter

4. Auflage: 64 INTERN
erklart detailliert tech-
nische Moglichkeiten
des C-64, zerlegt,

mit einem ausfihrlich
dokumentierten
ROM-Listing Betriebs-
system und BASIC-
Interpreter, bringt
mehr liber den VIC-
Chip und die hoch-
auflosende Grafik.
Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme.
Als Clou: zwei ausfiihr-
lich dokumentierte
Original COMMO-
DORE Schaltpléane
zum Ausklappen.
64-INTERN, 4. Auflage
1984, ca. 350 Seiten,
DM 69,-.

Angerhausen Brickmamnn
Englisch Gerits

64
intern

Dias grobe Buch um
COMMOGORE 84
it
dokumentiertem Schaltplan

ENDATA BECKER BUCH

W DATA BECHER BUEN

VC-20 INTERN ist fur
jeden Interessant, der
sich ndher mit Tech-
nik und Maschinen-
programmierung des
VC-20 auseinander-
setzen mochte. Detail-
lierte technische Be-
schreibung, ausfiihr-
liches ROM-Listing,
Einfilhrung in Maschi-
nensprache und 3
Original-Schalt-
plane ca
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Modem und Akustikkoppler

Am Anfang des Programms
kann man die Sprache auswah-
len, mit der man arbeiten will. Zur
Auswahl stehen Deutsch und
Englisch.

Teleterm bietet iiber ein kom-
fortables Meni vielseitige M6g-
lichkeiten. Man kann zum Bei-
spiel ein standiges Protokoll auf
der Diskette abspeichern. Dieses
Programm ladt dabei alle Daten

Ausgabe T/Juli 1984



Modem und Akustikkoppler

ne Kommunikation erfolgt, wird
die Verbindung als beendet an-
gesehen. Diese Regelung ist not-
wendig, da sonst ein falsch aufge-
legter Telefonhérer ein System
iber Stunden blockieren kénnte.

Wenn dieser Timeout sehr knapp
eingestellt ist, kann das Abspei-
chern der Kommunikation zum
Abbruch der Verbindung fithren.

Ausgabe T/Juli 1984

Die Meniipunkte sind im einzel-
nen;
— Daten empfangen mit Telefon
— Parameter andern
— Dateien anzeigen
— Dateien ausdrucken
— Funktionstasten belegen
— Funktionstasten-Ubersicht
— Vorbereiten von Briefen
— Dateien 16schen
— Ende.

Bei diesem Menii fallen zwei
Punkte besonders auf. Zum einen
ist dies die Funktion »Parameter
andern«. Ruft man die Funktion
»Parameter andern« auf, dann
kénnen folgende Einstellungen
verandert werden: die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit (Baudra-
te), die Paritat, die Wortlange, die
Anzahl der Stopbits, den Hand-
shake-Betrieb und die Sendeart
(Vollduplex/Halbduplex).

Die Bedeutung der oben er-
wahnten Begriffe entnehmen Sie
bitte unserer Ubersichtstabelle.

Der zweite auffallige Punkt ist
die Moglichkeit, die Funktionsta-
sten zu belegen. Besonders die-
ses Statement macht das Pro-
gramm sehr komfortabel. Man
kann die Funktionstasten zum
Beispiel mit haufig vorkommen-
den Textstrings belegen und sich
so viel Tipparbeit ersparen.

Der Testbetrieb

Teleterm stellte sich wahrend
des mehrerer Wochen dauern-
den Tests in der Redaktion als zu-
verlassiges Werkzeug heraus.
Der Test wurde mit dem RS232-
Interface desselben Anbieters
wie Teleterm und dem Epson
CX-21 Akustikkoppler durchge-
fithrt. Das Handbuch wurde nach
kurzer Zeit beiseite gelegt. So
leicht ist Teleterm zu bedienen.
Betreibt man den Akustikkoppler
allerdings iiber eine altere Ne-
benstellenanlage, kann es vor-
kommen, daR die Abschirmung
der Telefonleitungen nicht aus-
reicht. Dies bewirkt, da durch
andere Leitungen falsche Zei-
chen eingelesen werden. Dieses
Manko diirfte allerdings nur sehr
schwer zu beseitigen sein und
tritt nicht nur bei dieser Treiber-
software auf. Auf der Nebenstel-
lenanlage unseres Verlages tra-
ten im Testbetrieb jedoch keine
Probleme dieser Art auf.

Das Programm Teleterm kostet
113 Mark. Zu dem selben Preis
wird von Software Express auch
ein RS-232-Interface angeboten.
Dieses Interface ist natiirlich
auch unabhédngig von Teleterm
verwendbar. (rg)
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Modems und Akustikkoppler

Hauptanwendungsg
g?sonal- und

Homecomputer i

Diec neue Form

- m
o Tovverarbeitungsprogramme au
ghiet fii T ':t das Schreiben von

Briefen.
Zeit- und Kosten-

jstungs-, hia
Hier haben die Computer wesentiche Lea:r sghriﬂﬁcm“ Mitteilungen

vorteile

ber
emgm?zeilen und hohen

daB die Computer bald auch die

Ubermittlung von Briefen und Mit-
teilungen einschneidend verandern
werden. Die groRen Computerfir-
men haben schon seit Jahren Syste-
me in Betrieb, mit denen sie dem
teuren Briefverkehr ausweichen. Es
handelt sich um Electronic-Mail-
Systeme, die oft weltweit ausgelegt
sind und die Mitarbeiter in die Lage
versetzen, jederzeit und blitzschnell
miteinander zu kommunizieren.
Bildschirmterminals und Personal
Computer werden iiber Modem
oder Akustikkoppler ans Telefon-
netz angeschlossen. Ebenfalls ans
Telefonnetz angeschlossen ist ein
Zentralcomputer, auf dem ein Mail-
Box-Programm lduft. Dieses Pro-
gramm richtet den Mitarbeitern
elektronische Briefkasten und Edi-
tierpldtze ein. Benutzerkennum-
mern und PaRBwodrter ermoglichen
es den Mitarbeitern, iiber ihre Ter-
minals und PCs Mitteilungen abzu-
rufen und zu senden, von jedem be-
liebigen  kommunikationsfahigen
Terminal oder PC. Die »Zustellung«
beziehungsweise Verwaltung der
Mitteilungen erfolgt im Zentralcom-
puter, der 24 Stunden am Tag an-
sprechbar ist.

Einige Computerfirmen wie Tan-
dem haben ihr Electronic Mail Sy-
stem den Mitarbeitern tiber die rein
betriebliche Anwendung hinaus ge-
offnet. Die Begeisterung dariiber ist
grof. Neben technischen Fragen
und Problemlésungen werden be-
triebsintern auch Clubinformatio-
nen oder Gesuche und Angebote
flir zum Beispiel Gebrauchtwagen,
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I mmer deutlicher zeichnet sich ab,

ermoglicht. Die Ubermittiung

auf dem

immer noch
imme Kocien

Wohnungen und dhnliches allen Be-
triebsmitgliedern zugéanglich ge-
macht.

Gegenwartig sind Electronic-
Mail-Systeme fast nur bei groBen
Computerfirmen im Einsatz. Termi-
nals, PCs und Modems waren teuer.
Entsprechende Zentralcomputer
mit Mailbox-Programm ebenfalls.
Der rasante technische Fortschritt
im PC- und Homecomputerbereich
hat diese Voraussetzungen im letz-
ten Jahr einschneidend verandert.
Preiswerte Personal und Homecom-
puter sind iiber oft bereits einge-
baute V.24-Schnittstellen kommuni-
kationsfahig und in groBen Stiick-
zahlen vorhanden. Neue, integrierte
Modemchips haben Modems und
Akustikkoppler in einen Preisbe-
reich gebracht, in dem sie massen-
haft Absatz finden kénnen.

In den USA und England zeigt
sich jetzt ein sehr starker Trend zur
breiten Nutzung von Electronic Mail.
Zunachst waren es vor allem Unter-
nehmen, die bei Rechenzentren
Kapazitaten fiir Electronic Mail an-
mieteten. Inzwischen gibt es auch
mehrere Firmen, die Electronic
Mail mit eindrucksvollen Erfolgen
privaten Home- und Personal Com-
puterbesitzern anbieten. Abrufsoft-
ware und entsprechende Modems
fiir die Home- und Personal Compu-
ter sind als preiswerte Paketange-
bote, oft inklusive eines Electronic-
Mail-Abbonnements, in allen Com-
putershops erhaltlich. Da Mailbox-
Software (fiir die Zentralstation) in-
zwischen auch fiir eine Reihe lei-
stungsfahiger PCs preiswert verfiig-
bar ist, griilnden immer mehr Privat-
personen und Clubs sogenannte

iraditionelien Postweg mit langen

Bulletin Boards, kleinere Electronic-
Mail-Systeme, die in der Regel auch
als Informationsdatenbanken aus-
gelegt sind.

Electronic Mail wird sich auch in
der Bundesrepublik durchsetzen.
Dies diirfte schneller geschehen,
als auf den ersten Blick zu erwarten
ist. Machtig dazu beitragen wird ein
neuer Service, den die Bundespost
mit ungewohnter Geschwindigkeit
und Innovationsfreude demné&chst
einfiihrt. Es handelt sich um die Te-
lebox, einen bundesweiten Electro-
nic-Mail-Service fiir alle iiber Aku-
stikkoppler oder Modem kommu-
nikationsfahigen Personal Compu-
ter, portable Computer, Terminals
und natiirlich auch Homecomputer.

In Mannheim wird ein Telebox-
Zentralcomputer installiert, der
iiber das normale Telefonnetz oder
iiber die Datex-Dienste zuganglich
ist. Geboten wird ein Electronic-
Mail-System mit beachtlichen Lei-
stungsmerkmalen:

Jeder Nutzer des Telebox-Systems
erhalt eine eigene Adresse, die ihn
zusammen mit dem persénlichen
Pafwort als berechtigten Nutzer des
Systems ausweist und ihm dadurch
das Eingeben und Auslesen von Mit-
teilungen im System ermaoglicht.

— Mobilitat bei standiger Erreich-
barkeit. Von jedem beliebigen Ort
kann sich der Benutzer tiber die Da-
texnetze oder das Telefonnetz an
das System anschalten, auch mit ei-
nem transportablen, akustisch ge-
koppelten Datenendgerat, das in
der Aktentasche mitgefiihrt und an
jedem beliebigen Telefon benutzt
werden kann. Eingegangene Mittei-
lungen werden ausgelesen, eine
Antwort beziehungsweise eine Mit-
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teilung abgesetzt oder eine abge-
legte Mitteilung aus dem Speicher
abgerufen.

— Einfaches Abspeichern und
schnelles Wiederauffinden von Mit-
teilungen (elektronischer Akten-
schrank). Der Benutzer kann sich
Ablagefacher anlegen, die er belie-
big strukturiert und benennt.

— Editieren und Formatieren von
Texten. Ein umfangreicher Vorratan
Befehlen erleichtert dem Benutzer
das Erstellen von Texten, die eben-
falls in wiederaufrufbare Dateien
abgespeichert werden kénnen.

— Erleichterungen beim Absenden
und Lesen von Mitteilungen.

Mit der Angabe von Mehrfach-
adressen laBt sich dieselbe Mittei-
lung in einem Arbeitsgang an meh-
rere Empfanger absenden.
AdreB-Verteiler konnen vom Benut-
zer selbst angelegt werden.

Die Abfrage von Kopfzeilen erleich-
tert die Ubersicht, wenn mehrere
Mitteilungen eingegangen sind.
Das Weiterleiten von eingegange-
nen Mitteilungen an andere
Telebox-Adressen mit oder ohne Zu-
setzen von Kommentaren erlaubt ei-
ne rasche Bearbeitung.

Das Beantworten von eingegange-
nen Mitteilungen ist in vereinfach-
tem Format moglich.

Die Nutzung der Leistungen von Te-
lebox kann zu rascherer und effi-
zienterer Information zwischen den
Partnern fiihren. Damit ist auBer-
dem Zeit- und Kostenersparnis ver-
bunden.

— Schwarzes Brett: Hier konnen In-
formationen im System bereitgehal-
ten werden, auf die entweder alle
Benutzer oder bestimmte Gruppen
von Benutzern zugreifen kodnnen.
Dabei kénnen Sparten mit beliebi-
gen Namen eingerichtet werden,
die vom Benutzer gezielt abgefragt
werden. Informationen, die rasch ei-
nen groReren Empfangerkreis er-
reichen sollen, lassen sich auf diese
Weise einfach zuganglich machen.
— Verzeichnisse: Sie erleichtern das
Herausfinden der Adressen der
Partner, denen man Mitteilungen zu-
leiten moéchte. Es konnen Kurzna-
men und firmeninterne Bezeichnun-
gen als Referenzadressen festge-
legt werden, die vom System in die
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allgemeinen Adressen umgesetzt
werden.

Waihrend bei Bildschirmtext die
Vorbereitung Jahre in Anspruch
nahm und die Testphase mit be-
schrankter Teilnehmerzahl drei Jah-
re lief, startet die Telebox praktisch
aus dem Stand. Im August bis Sep-
tember beginnt ein Teilnehmer-Test-
Betrieb. Diese Phase wird subven-
tioniert und ist fiir alle Interessenten
offen.

Da preiswerte Akustikkoppler
und preiswerte Kommunikations-
software fiir Home- und Personal
Computer zum Teil schon auf dem
Markt sind oder nicht mehr lange
auf sich warten lassen werden, muf3
die Telebox bei jedem Computer-
besitzer Freude aufkommen lassen.
Was allerdings bisher iiber die Tele-
box bekannt ist, triibt die Freude et-
was. Zielgruppe der Bundespost

Die Telebox

sind hauptsdchlich grofe und mittle-
re Unternehmen, denen die Tele-
box eine verbesserte und preiswer-
tere Kommunikation zwischen Au-
Rendienst und Zentrale bringen soll.
Bei den langen Laufzeiten und ho-
hen Kosten des normalen Briefver-
kehrs und der Immobilitat des Telex
ist dieses Ziel nicht schwer zu errei-
chen. Mit einer nutzungszeitabhan-
gigen Gebiihrenstruktur (vermut-
lich 0.30 Mark pro Minute) und ei-
nem monatlichen Mindestbetrag
(vermutlich 80 Mark) ist der neue
Service fiir die private Nutzung mit
Home- oder Personal Computer zu
teuer.

Trotz der fiir die private Nutzung
unfreundlichen Gebiihrenstruktur
sollten Besitzer von Home- und Per-
sonal Computern und speziell Besit-
zer des C 64 den neuen Service be-
griiRen. So wie die Einfilhrung des
PC durch die marktstarke IBM das
Interesse und das Angebot an Per-
sonal Computern verbreiterte, wird
die Telebox den Weg zu einer Viel-
zahl von Electronic-Mail-Systems
und Bulletin Boards in der Bundes-
republik ebnen. Bereits jetzt bieten
private Unternehmen wie Time Sha-
re, Digital Equipment, General Elec-
tric und andere Electronic Mail an,

natiirlich noch fiir Firmenkunden
und zu Preisen, die dhnlich liegen,
wie bei der Telebox. Es werden
neue Unternehmen auftreten, wel-
che preiswerte, auf groRe Teilneh-
merzahlen ausgerichtete Electro-
nic-Mail-Services der Vielzahl von
Homecomputer- und Personal Com-
puter-Besitzern anbieten werden.
Technisch und kommerziell gese-
hen sind solche neuen Unterneh-
mungen moglich und attraktiv. Hin-
dernd wirkt sich gegenwartig nur
die Rechtsunsicherheit dariiber
aus, ob solche Services auf privater
Basis zuléssig sind.

Die Post ware gut damit beraten,
Wettbewerb zuzulassen. Einmal
wird ihre Basis an Gebiihreneinnah-
men verbreitert, da die Nutzer sol-
cher Services auf alle Félle das Lei-
tungsnetz der Post in Anspruch neh-
men miissen. Die Nachrichtenver-
mittlung durch den Electronic-Mail-
Service ist eine zuséatzliche Dienst-
leistung, die sich innerhalb der
Grundstiicksgrenzen, sogar inner-
halb des Computers des privaten
Anbieters vollzieht. Das Monopol
der Post auf Grundstiicksgrenzen
iiberschreitende  Kommunikation
wird gar nicht in Frage gestellt, und
alle Erfahrungen der letzten Jahre
sprechen dafiir, daR private und
kleinere Unternehmen bessere
Chancen haben als die Post, innova-
tive Mailbox-Software zu entwickeln
und zu realisieren.

Im Bereich des Pakettransports
konnten (nach einigen rechtlichen
Schwierigkeiten) neue Unterneh-
men wie UPS, Deutscher Paket-
dienst und Ipec der Post Konkurrenz
machen. Resultat ist ein wesentlich
verbessertes Preis/Leistungsver-
haltnis im Paketdienst. Auch bei der
Post, die im Wettbewerb jetzt eben-
falls neue Dienstleistungen anbie-
tet.

Der Bereich der Telekommunika-
tion ist fiir die zukiinftige Entwick-
lung der Volkswirtschaft bestimmt
nicht weniger wichtig alsder des Pa-
kettransports. Gerade bei der Tele-
kommunikation hat die Bundesrepu-
blik viel aufzuholen. Sollte man es
sich ausgerechnet dann leisten, auf
die Dynamik des Wettbewerbs und
das heiBt den Erfindungsgeist und
die Initiative neuer Unternehmen zu
verzichten? (Hersch Fischler)
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Dieses Programm ermaglicht es lhnen,
uber eine RS232-Schnittstelle und Aku-
stikkoppler oder Modem mit anderen
Computern in Verbindung zu treten. Der
Austausch von Daten, Nachrichten und
ganzen Programmen ist moglich —
ebenso die Abfrage von Datenbanken.
Wir haben dieses Programm mit der
Software-ExpreB-Schnitistelle und dem
Epson CX-21-Akustikkoppler getestet
und waren von Anfang an begeistert.

as Terminalprogramm

bietet folgende Mobglich-
keiten:
1. Die mit der Tastatur einge-
gebenen Zeichen werden
iiber die RS232-Schnittstelle
zur Gegenstelle gesandt.
2. Die von der Gegenstelle
empfangenen Daten werden
auf dem Bildschirm ange-
zeigt.
3. Die von der Gegenstelle
empfangenen Daten kénnen
zur weiteren Bearbeitung in
den »Terminal-Speicher« ge-
schrieben werden.
4. Diese gespeicherten Da-
ten kénnen dann wieder aus-
gesandt, auf den Bildschirm
oder Drucker ausgegeben,
beziehungsweise auf Disket-
te gespeichert werden.
5. Dateien kénnen von der
Diskette, zur weiteren Bear-
beitung, in den »Terminal-
Speicher« geladen werden.
6. Empfangene und im »Ter-
minal-Speicher« befindliche
Programme (als ASCII-Datei

24 (Rap

gespeichert) kdnnen iiber ei-
ne »Wandler«Software auf-
bereitet werden. Hierbei be-
steht eine Kontroll- und Edi-
tiermoglichkeit der einzel-
nen Programmzeilen.

1. Die Ubertragungsparame-
ter sind dem Standard ent-
sprechend eingestellt.
Durch Anderungder beiden
CHR$-Befehle in den
»OPEN«-Anweisungen kon-
nen andere Parameter ein-
gestellt werden. Die entspre-
chenden »OPEN«Anweisun-
gen befinden sich in Basic-
Zeilennummer 10 + 50. Die
Werte fiir das Kontroll- und
Befehlsregister (1. und 2.
CHRS$ Befehl) sind im Com-
modore Programmier-Hand-
buch aufgefiihrt.

Der »sTerminal-Speichere
belegt den Adressenbe-
reich Hex 5000-9FFF.

Der Basic-Speicher endet
bei Hex 3FFF.

Das Terminalprogramm
wird mit Load sterminale, 8

Terminalpro-
ramm

fiur den C 64

10 PRINT"(, EINEN MOMENT BITTE "

20 FORX=16384T016995: READY: DS=DS+Y: POKEX
, Yz NEXT

30 IFDS<>68997THENPRINT"FEHLER IN DATAS:
SOLL=68997 1ST="DS:STOF

40 POKES1,0:POKES2,64:POKESS,0: POKESG ,64
:CLR:F=0: GOTO130

50 POKES3280,5:POKES3281,5 :PRINT"M"

&0 OPEN2,2,0,CHR$ (6432 ) +CHR$ (32+64+1
28) : GET#2,A$

70 PRINTCHR$(14) : PRINT"L": PRINT" DA
TENBANKDIALOG MIT DEM Cb4"

80 SYS16394

90 CLOSE2: FPOKES3280,5:POKES3281,5:PRIN
T"m":F=1: GOTO130

100 OPEN2,2,0,CHRS$ (6432 ) +CHR$ (32+64+
128) : GET#2,A$: PRINT"L," : PRINT" NEUSTART !
110 SYS16416

120 GOTO90

130 PRINTCHR$ (14) : PRINT "(MXBRENRNRRRRNNE]
MENUE"

140 PRINT" [
ONSTASTEN"
150 IFF=0THEN170
160 FRINT"MRRBR? =
ROGRAMM" : GOTO180
170 PRINT"HBBENZ = TERMINAL PROGRAMM ST
ARTEN": GOTO180

180 PRINT"MREBERIS = EMPFANGENE UND GESFEI
CHERTE DATEN DRUCKEN

190 PRINT"MREEB4 = EMPFANGENE UND GESPEI
CHERTE PROGRAMME AUFBERE";
200 PRINT"ITEN"

210 PRINT"EREBRE = EMPFANGENE UND GESPEI
CHERTE DATEN AUF DISK. "j;
220 PRINT"SPEICHERN"

230 PRINT"EBBBMS = DATEN VON DISK. IN DE
N SPEICHER SCHREIBEN -

240 PRINT"EBRN] BITTE WAEHLEN 1-6 *

250 GETA$: IFA$=""THEN250

260 IFA$="1"THEN340

270 IFA%$="2"ANDF=1THEN100

280 IFA$="2"THENF=1:G0OTOSO

290 IFA$="3"THENS20

00 IFA$="4"THENS70

310 IFA$="5"THEN&SO

320 IFA$="6"THEN730

330 GOTO250

= BEDEUTUNG DER FUNKTI

ZURUECK INS TERMINALP
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geladen und anschlieBend
mit Run gestartet. Nach einer
kurzen Wartezeit, wahrend
der Maschinenspracheteil
angelegt wird, erscheint das
Menii auf dem Bildschirm.

Uber das Menii und mit
Hilfe der Funktionstasten
werden alle Programmab-
laufe gesteuert.

Meniipunkt 1 erklart die
Bedeutung der Funktionsta-
sten Fl bis F8, der —Taste
und der RUN/Stop Taste.
FPunktionstaste Fl:

Durch Betatigung werden
empfangene Daten als
ASCIll-Datei in den »Termi-
nal-Speicher« geschrieben.
Ein empfangenes Hex 02-
Zeichen (Start of Text) be-
wirkt ebenfalls ein Abspei-

chern. Zur Erinnerung &n-
dert sich die Rahmenfarbe
des Bildschirmes in Braun.
Funktionstaste F3:

Die Betdtigung bezie-
hungsweise ein empfange-
nes Hex 03-Zeichen (End of
Text) beendet das Abspei-

chern. Die Bildschirm-
Rahmenfarbe wird wieder
griin.

Funktionstaste FS:

Mit dieser Taste wird an
den Anfang des »Terminal-
Speichers«  zuriickgesetzt
und die erste Zeile (bis zum
Return-Zeichen) auf den
Bildschirm iibertragen.
Funktionstaste FT:

Ein wiederholtes Driicken
dieser Taste fiihrt schrittwei-
se bis ans Ende des Textes.

Das Textende ist durch + + +
gekennzeichnet. Ein Spei-
cherplatzende wird eben-
falls durch + + + angezeigt.
Funktionstaste F2:

Mit dieser Taste wird ein
Vorschreiben in den sTermi-
nal-Speicher«  eingeleitet.
Die Zeichen werden gleich-
zeitig auf dem Bildschirm an-
gezeigt. Hierbei sind die
CursorTasten auBer Funk-
tion. Falsch eingegebene
Zeichen kénnen mit der Del-
Taste geldscht werden.
Funktionstaste F4:

Diese Taste beendet das
Vorschreiben.
Funktionstaste F6:

Durch Betatigung dieser
Taste wird wieder an den
Anfang des »Terminal-Spei-

chers« zuriickgesetzt. Bis
zum ersten Return-Zeichen
werden die Daten tiber die
RS232-Schnittstelle  ausge-
geben und gleichzeitig auf
dem Bildschirm angezeigt.

Funktionstaste F8:

Ein wiederholtes Driicken
dieser Taste setzt den Sen-
debetrieb schrittweise bis
zum Dateiende fort. Das En-
de wird wieder durch + + +
angezeigt.

Die—Taste

Mit dieser Taste wird der
Riicksprungin das Menii ein-
geleitet.

Die Run/Stop Taste

Das Terminalprogramm
kann mit Run/Stop unterbro-
chen werden,

340 PRINT"LEkEl EEEBEDEUTUNG DER FUNKTIONS
TASTEN"

350 PRINT"HREEREF1 =
ICHERN"

360 FRINT"ERBBRF3I =

370 PRINT"RRERFS =

EMPANGENE DATEN SFE
ABSFPEICHERN BEENDEN

GESFEICHERTE DATEN A

NSEHEN ( ANFANG )"
380 PRINT"ERBBEF7 = GESPEICHERTE DATEN A
NSEHEN ( WEITER "

390 PRINT"ERBBRF2
400 PRINT"[REBRF 4

TEXT VORSCHREIBEN "
VORSCHREIBEN BEENDEN

410 PRINT"[ERBRRF & GESPEICHERTE DATEN A

USSENDEN ( ANFANG )"
420 PRINT"EREBRFE8 = GESFEICHERTE DATEN A
USSENDEN ( WEITER )"

430 PRINT"ERBEBRMWEITER MIT RETURN"

440 GETA%: IFA$=""THEN440

450 PRINT"L"::PRINT" DIE _ TASTE BEWIRK

T EINEN RUECK- SPRUNG INS MENUE"

460 PRINT:

470 PRINT"

AMM

480

DER

490

500

9510

520

930

540

550

560

570

DER

80

I g

S0 PRINT"EEEEEEMIT RETURN KOMMEN SIE ZU

RUECK IN DAS MENUE"

600 GETA#: IFAF=""THEN&OO

610 IFA$F="A"THENLOAD"WANDLER 2" ,8:RUN

620 IFAF="M"THENLOAD"WANDLER" ,8: RUN

630 IFA$=CHR#$ (13) THEN130

640 BOTOL00

650 PRINT"L" : INFUT" pREREEDATEINAME" ; D$: P

RINT"L"

&60 PRINT"RREBEHDATEI: ";D#;" WIRD AUF
DISKETTE GESPEICHERT"

MIT RUN/STOF KANN DAS PROGR

ABGEBROCHEN WERDEN":PRINT

BEIM VORSCHREIBEN KANN MIT

DEL-TASTE GELOESCHT WERDEN,

PRINT"[ISl§ WEITER MIT RETURN"

GETA%$: IFA$=""THENS00

GOTO130

OFEN1,4,7:REM DRUCKER VC1526

E=PEEK (14387) +PEEK (16388) #256

FORI=20480TOE-1

PRINT#1,CHRS$ (PEEK (1)) 3 : NEXT

CLOSE1:60T0130

PRINT "L ARNRIISAUTOMATISCHES WANDELN O
MANUELLES WANDELN 2"

PRINT"BRERREISBITTE WAEHLEN ( A ODER

PRINT"
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&70
&8O
&30

CLOSE2:0PEN1,8,2,D$+" ,S,W"

E=PEEK (146387) +PEEK (146388) #256

FORI=20480TOE-1

700 PRINT#1,CHR$ (PEEK(I))3:NEXT

710 PRINT"L":PRINT"pBREBEISDATEN SIND AUF

DISKETTE GESPEICHERT":FORI=1TO2000:NEXT

720 CLOSE1:G0OTO130

730 PRINT"L": INPUT"ERREREMDATE INAME" ; D$: P

RINT IIL"'Il

740 OPEN1,8,2,D$+",S,R":1=20480

750 PRINT"MRBBEIEDATEI: ";D$;" WIRD VON
DISKETTE GELADEN"

760

770

780

790

TUs

GET#1,A$

FOKEI, (ASC(A$) ) : I=I+1
IFST=44THENCLOSE1: GOTO810

IFST< >0THENCLOSE1: PRINT " LARISED I SKSTA
"31S5T;"!'":FOR I=1TOS000:NEXT:GOTO130
800 GOTO740

810 POKE16387, (I-INT (1/256) %256) : POKE163
88, (1/256) : GOTO130

820 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,169,0,141,1,
64,141,3,64,141,4,64,133,251,149

830 DATAB0,133,252,169,194,141,5,464,32,2
28,255,201,0,240,85,201,20,240,3

840 DATA76,49,64,169,8,234,201,3,240,126
,201,133,240,125,201,134,240,124

850 DATA201,135,240,123,201,136,240,122,
201,137,240,121,201,138,240,120,201

860 DATA139,240,119,201,140,240,118,201,
95,240,117,201,65,144,23,176,0,201

870 DATA96,176,3,76,109,64,201,192,176,8
y76,116,64,105,32,76,116,64,233,128

880 DATA3Z,90,66,234,234,234,234,234,32,
134,240,201,0,240,157,201,13,240

890 DATA17,201,2,240,43,201,3,240,42,201
,32,144,233,201,128,176,229,234,201

900 DATALS,144,16,176,1,257.201,96,176,7
+24,105,128,76,172,63 234,233,32

910 DATA72,32,.'0,255,76,220,64,76,88,66
276,212,64,76,54,65,76,190,65,76

920 DATALIT6,65,76,465,65,76,54,63,76,2,66
,76,11,66,76,51,65,0,0,0,169,1,141

930 DATAl,&4,76,32,64,169,1,205,1,64,240
,12,104,24,72,169,245,141,32,208

940 DATA104,76,32,64,104,72,169,249,141,
32,208,104,32,0,65,76,32,64,0,0,0

950 DATA140,0,145,251,230,251,208,2,230,
252,24,165,251,141,3,64,201,255,240

960 DATA7,165,252,141,4,64,24,96,165,252
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Meniipunkt 2 startet das
eigentliche Terminalpro-
gramm. Zum Datenaus-
tausch ist hinzuzufiigen, daB
einige Steuerzeichen ausge-
filtert werden, um ein ein-
wandfreies Arbeiten mit an-
deren Datenbanken zu er-
moglichen. Weiterhin wird
eine Code-Wandlung zwi-
schen CPM und ASCII
durchgefiihrt. Beim Betati-
gen der DelTaste wird ein
Backspace (ein Zeichen zu-
riick) zur Gegenstelle ge-
sandt. Da die Cursor-Steu-
ertasten ihre Funktion verlo-
ren haben, wurde aufdie An-
zelge des Cursors verzichtet.

Meniipunkt 3 bewirkt die
Ausgabe der im »Terminal-
Speicher« befindlichen Da-
ten auf einen angeschlosse-
nen Drucker

Meniipunkt 4 verlaBt das
Programm und ladt das
»Wandler-Programme.,  Mit
diesem »Wandler«ist es mog-
lich, ein empfangenes und
im »Terminal-Speicher« ab-
gelegtes Programm (als
ASCII-Datei) in ein lauffahi-
ges Programm zu wandeln
und in den Basic-Speicher zu
schreiben. Es kann dann be-
nutzt oder auf Diskette ge-
speichert werden. Das
»Wandler-Programme startet
selbstatig und auf dem Bild-
schirm erscheint: ready.
Programmzei-
le......«run 60020. Der Cursor
blinkt in der ersten Pro-
grammezeile. Sind in dieser
Zeile keine Fehler vorhan-
den, so kann diese durch Be-
tatigen der Return-Taste in
den Basic-Arbeitsspeicher

libernommen werden. Jetzt
steht der Cursor in der Zeile
»run 60020« Ein nochmaliges
Driicken der ReturnTaste
bringt die nachste Pro-
grammezeile auf den Bild-
schirm. In gleicher Weise
kann bis zum Programmen-
de fortgefahren werden, Ist
die Anderung einer Pro-
grammzeile erforderlich, so
kann dieses mit den iibli-
chen Editiermoglichkeiten
geschehen. Soll eine Zeile
nicht libernommen werden,
so wird der Cursor manuell
in die Zeile »run 60020« ge-
steuert und mit )Return( wei-
tergearbeitet. Zu beachten
ist, daB die Programmezeile
nicht langer als 80 Zeichen
ist. Der Meniipunkt 4 bietet
zusatzlich eine Auswahlmog-
lichkeit zwischen rautomati-

96,0,0,0

READY.

,141,4,64,201,159,240,2,24,96,169

970 DATA42,32,210,255,32,210,255,32,210,
255,198,251,96,0,0,169,0,141,1,464

980 DATA76,32,64,0,0,0,169,1,141,1,64,32
,228,255,201,0,240,249,201,13,240

990 DATAZ4,201,20,240,20,201,32,144,237,
201,145,240,233,201,157,240,229,201

1000 DATA147,240,225,201,138,240,28,32,2
10,255,201,20,240,3,76,127,65,198

1010 DATAZS1,208,2,198,252,24,76,70,465,0
,0,32,0,65,76,70,65,76,54,65,0,0,0

1020 DATA0,0,169,0,133,251,169,80,133,25
2,165,252,205,4,64,240,3,76,174,65

1030 DATA165,251,205,3,64,240,3,76,174,6
5,24,76,215,85,0,160,0,177,251,230

1040 DATAZS1,208,2,230,252,24,234,234,23
4,234,96,32,141,65,32,210,255,32,149
1050 DATALS,32,210,255,201,13,240,3,76,1
96,65,76,32,64,0,0,0,32,38,65,169

1060 DATA13,96,0,0,0,201,65,144,23,176,0
,201,96,176,3,76,244,65,201,192,176

1070 DATAB,76,251,65,105,32,76,251,65,23
3,128,32,90,66,96,0,0,0,32,141,65

1080 DATA32,210,255,32,224,65,32,149,65,
32,210,255,32,224,65,201,13,240, 185

1090 DATA76,11,66,76,32,64,0,201,65,144,
23,176,0,201,96,176,3,76,51 ,66,201

1100 DATA192,176,8,76,58,66,105,32,76,62
,66,233,128,32,210,255,96,233,31,76

1110 DATASH,66,0,32,141,65,32,31,66,32,1
49,65,32,31,66,201,13,240,3,76,74

1120 DATALL,96,96,0,133,158,32,8,242,96,

»lerminalprogramme«
(Ende)
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scher Wandlung« und »ma-
nueller Wandlunge«. Die »ma-
nuelle Wandlung« wurde be-
schrieben. Bei der »automa-
tischen Wandlung« lauft das
Programm selbstatig ab.
Wird aber eine fehlerhafte
Zeile erkannt, so bricht das
Programm ab. Nach der Edi-
tierung kann mit »run 60020«
weitergearbeitet werden.

Meniipunkt 5 speichert al-
le im sTerminalspeicher« be-
findlichen Daten als sequen-
tielle Datei auf eine Diskette.
Vor dem Abspeichern muB
der Datei-Name eingege-
ben werden.

Meniipunkt 6 ladt eine se-
quentielle Datei von der Dis-
kette in den »Terminal-Spei-
cher«,

Soll ein Basic-Programm
zur Gegenstelle gesandt
werden, so sind einige Be-
sonderheiten zu beachten.

1. Das Programm sollte nur
»reine ASCII-Daten« erhal-
ten. Bildschirm-Steuerzei-
chen sowie GCrafikzeichen
werden nicht ibertragen.

2. Das Programm muB als se-
quentielle Datei vorliegen
und nicht wie sonst iiblich als
Programm-Datei.

Die Wandlung einer Pro-
gramm-Dateiin eine sequen-
tielle Datei wird folgender-
maBen durchgefiihrt,

l. Das Programm wird wie
iiblich mit LOAD »NAMEz, 8
in den Basic-Speicher des C
64 geladen.

2. Im Direktmodus wird fol-
gende Zeile eingegeben:
OPEN
1,8,2»Name,SW«.CMDI1:LIST

Jetzt wird das Programm
als sequentielle Dateiaufdie
Diskette geschrieben und
kann spater vom Terminal-
programm aufgerufen wer-
den. Anschliefend wird mit
CLOSE 1 das erdffnete File
geschlossen.

(Manfred Wyrwas)

In der nachsten Ausgabe
das entsprechende Trei-
ber-Programm fiir den
VC 20.
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Hardware

Modem: Das Modem stellt die Ver-
bindung zwischen Ihrem Computer
und dem Telefonnetz her. Es wird
von der Post direkt an das Telefon-
netz angeschlossen. Das Modem
wandelt die Ausgabesignale des
Computers in elektrische Signale
um, die iiber das Telefonnetz iiber-
tragen werden kénnen.

Akustikkoppler: Der Akustikkoppler
hat dieselben Funktionen wie das
Modem. Er wird aber nicht wie das
Modem direkt an das Telefonnetz
angeschlossen. Der Akustikkoppler
verbindet den Computer mit dem
Horer eines herkdmmlichen Tele-
fonapparates. Der Akustikkoppler
sendet akustische Signale, die vom
Telefonapparat in elektrische Im-
pulse umgewandelt werden, und
empfangt akustische Signale, die er
fiir den Computer in elektrische Im-
pulse umwandelt.

Handshaking: Handshaking bedeutet
die Steuerung der Dateniibertra-
gung durch Stopp-, Sende-und Emp-
fangssignale. Die Dateniibertra-
gung wird erst dann fortgesetzt,
wenn der korrekte Empfang besta-
tigt wurde.

Ausgabe 7/Juli 1984
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Vollduplex: Bei dieser Art der Daten-
iibertragung sendet der Computer,
an denmandie eigenen Daten tiber-
tragen hat, diese Daten zuriick, da-
mitder eigene Computer sie auf kor-
rekte Ubermittlung tberpriifen
kann. Stimmen diese Daten iiberein,
so wird mit der Ubertragung fortge-
fahren. Ist die Ubereinstimmung
nicht gegeben, so werden diese Da-
ten erneut gesendet.

Halbduplex: Im Halbduplex-Betrieb
sendet der empfangende Compu-
ter nur eine Bestdtigung des Emp-
fangs.

Baud-Rate: Mit diesem Begriff wird
die maximale Ubertragungsge-
schwindigkeit bezeichnet. Die
Baud-Rate wird in BPS (Bits pro Se-
kunde) angegeben.

Parititsbit: Die Paritatskontrolle ist
ein Hilfsmittel zur Datensicherung.
Dabei wird einer einheitlich langen
Folge von Informationsbits ein zu-
sdtzliches Bit hinzugefiigt. Der Wert
dieses Bits wird nach Vereinbarung
so gewahlt, daB mit ihm die Anzahl
der Bits mit dem Wert bindr Eins
iiber die gesamte Einheit hinweg
stets einen geraden oder stets einen
ungeraden Wert erreicht. Es wird
dann von gerader oder ungerader
Paritédt gesprochen.

__Start/Stop-Bits: Bei jeder Start-Stop-
Ubertragung wird jedem n-ten Bit je-
weils ein Bit voran- und nachgesetzt.
Das vorangesetzte Bit wird Start-Bit
genannt, das nachgesetzte wird als
Stop-Bit bezeichnet.

Treibersoftware: Mit Treibersoftware
wird das Programm bezeichnet, das
die Kommunikation des Computers
mit dem Modem steuert. Komforta-
ble Versionen der Treibersoftware
haben Zusatzfunktionen, die zum
Speichern oder Drucken der gesen-
deten und empfangenen Daten die-
nen.

Mailbox: Bei einer Mailbox handelt
es sich um eine Datenbank, in die
Nachrichten geschrieben oder aus
der Nachrichten gelesen werden
konnen.

Answer/Originate: Wenn Sie mit einem
Netz Verbindung aufnehmen, rufen
Sie das System an. Da der Ruf von Ih-
nen ausgeht, muR Ihr Modem auf
»Originate« gesetzt werden. Da-
durch wird das »Einfithrungsproto-
koll« in Gang gesetzt. Wenn Sie mit
einem anderen Computer kommu-
nizieren, muB einer im »Originate«
und der andere im » Answer«-Modus
sein. Wenn die Verbindung aufge-
baut ist, ist es nicht mehr von Bedeu-
tung, welcher von beiden in wel-
chem Modus ist.

(rg)

F¥ap 27



Wie bedient man eine Mailbox?

orweg die rechtliche Frage: Die
v Benutzung eines Akustikkopp-

lers, um in eine Mailbox einzu-
steigen, ist vollig legal. Es wird sogar
erwartet. Denn genau zu diesem
Zweck wurden Mailboxen geschaf-
fen. Eine Mailbox ist im Prinzip
nichts anderes als eine Datenbank
oder eine Datel, in die Nachrichten
eingegeben und abgerufen werden
konnen. Jeder Besitzer eines Akus-
tikkopplers ist dazu in der Lage.
Welche Gerite sind notwendig?

Die zur Kommunikation notwendi-
gen Gerate sind schnell zusammen-
gestellt. Neben dem C 64/VC 20 be-
nétigen Sie eine V.24-Schnittstelle,
Sie wird in den User-Port des Com-
puters gesteckt. Ein geeignetes Ka-
bel verbindet den Akustikkoppler
mit dem Interface. Das ware alles.
Jetzt fehlt nur noch die Software. Eine
Moglichkeit ist das in diesem Heft
abgedruckte Programm. Aber es
gibt schon mehrere Programme, die
diese Aufgabe erfiillen. Jeder Com-
putertyp braucht seine auf ihn abge-
stimmte Software. Wenn Sie diese
Geréte und das Programm haben,
kann es losgehen.

Kein Anschiuf ohne Nummer . gngoBALP
i%%%%bcﬁﬁian 570 DORTINY ppgauar®:

Finixt

|, 795254 | ge1Ds

Zwei Probleme miissen noch be-
waltigt werden: In der Nahe des
Computers muB ein Telefonan-
schluB verfiigbar sein. Ohne Telefon
geht es nun mal nicht. Doch was niitzt
die beste Bedienungsanleitung des
Akustikkopplers, wenn sie keine
Rufnummer enthélt, unter der eine
Mailbox erreichbar ist. Aber ab so-
fort ist auch diese Schwierigkeit be-
hoben. Ich werde Thnen noch einige
Telefonnummern geben, die Sie ein-
mal ausprobieren sollten.

Der erste Kontakt

Anhand eines Beispiels mochte
ich mit Thnen eine Mailbox anwah-
len. Ich habe ein geeignetes Pro-
gramm in den Computer geladen.
Nach dem Starten steht mir ein Me-
nii zur Verfligung, aus dem man eine
Anzahl von Funktionen wahlen kann.
Ich wahle die Funktion »Daten la-
den«. Sie stellt die Aufnahmebereit-
schaft her. Die jetzt folgende Frage
»Sollen die Daten auf Diskette ge-
speichert werden? beantworte ich
mit »Ja«, denn ich méchte mir nach-
her alles ausdrucken lassen. Und
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den Akustikkoppler — die Betriebs- [ i BRI
lampe leuchtet. Alles ok. Leider disies 1 ; i-;ﬁmiié HHH
meldet das Telefon das Besetztzei- i i R
chen. Damit muB man immer rech- i : " g
nen. Also noch einmal. Diesmal i34
klappt es. Ein hoher Pfeifton sagt i

mir, daB die Verbindung hergestellt
ist. Schnell lege ich den Horer auf
den Akustikkoppler. Gespannt war-
te ich auf die ersten Zeichen. Nach
ein paar Sekunden tut sich etwas.
Die ersten Zeichen laufen mit der fiir
300 Baud typischen, langsamen Ge-
schwindigkeit iiber den Bildschirm.
Ein erstes Bild teilt mir mit, daB ich
mit DECATES verbunden bin.
Cleichzeitlg werde ich nach mel-
nem PaRBwort gefragt. Ich gebe es
ein und sofort kommt die Bestati-
gung, daf ich eingetragener Benut-
zer bin.

Als Anfanger werden Sie noch
kein PaBwort besitzen. Aber keine
Angst. Wer noch kein PaBwort be-
sitzt, braucht nur RETURN zu
driicken.

Als eingetragener Benutzer bin
ich in der Lage, persénliche Mittei-
lungen abzurufen, die nur fiir mich
bestimmt sind. Kein anderer kann
diese Infos lesen. Jeder andere Be-
nutzer kann jedoch jedem anderen
Mitteilungen zukommen lassen und
auch jede offentliche Information
entgegennehmen. .

Die dann folgende Frage von DE-
CATES nach der Bedienungsanlei-
tung sollten Sie ruhig mit Ja beant-
worten, solange Sie sich mit diesem
System nicht auskennen. Laut DE-
CATES gibt es etliche Anrufer, die
am Ende nicht mehr wissen, wie sie
wieder aus dem System herauskom-
men (namlich indem man LOGOFF
eingibt). Die meisten Bedienungs-
fehler werden jedoch mittlerweile
abgefangen. Der Rest geht automa-
tisch. Und wie gesagt, die Bedie-
nungsanleitung sollten Sie am An-
fang immer neben sich liegen ha-
ben. Sie kénnen dadurch Telefonko-
sten sparen.

Viele Mailboxen lassen folgende
Funktionen zu:

Informationen eingeben, Informa-
tionen anzeigen; eine Art Fundgru-
be fiir Hard- und Softwaretausch ist
oft auch vorhanden. Bei einigen
Mailboxen existiert zusatzlich noch
ein Informationssystem fiir Gewer-
betreibende. Dort haben »gewdhnli-
che« Anrufer keinen Zugriff.

Probieren Sie die Mailboxen ruhig
einmal aus. Weitere Nummern fin-
den Sie in den abgedruckten Auszii-
gen aus einer Verbindung mit DE-
CATES. Doch vergessen Sie nicht
die Telefonrechnung. (k)
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WER ENTFUHRT EUCH
. IN DIE WUNDERWELT
. DER WISSENSCHAFT?

COMMODORE
COMPUTER.

Den einen fiihrt der Commodore-Heim-
computer von den ersten Schritten der
Physik in die grenzenlose Welt der Astro-
physik. Den anderen von Bio und Chemie in
die irdische Welt der Biochemie.

Ein faszinierendes Ding: ein echter
Computer mit unbegrenzten Maglichkei-
ten. Mit ihm kann man spielend die Welt-
sprachen der Computer lernen. Kann man
Daten, Adressen oder Plattensammlungen
organisieren. Sogar videospielen kann
man damit.

Ein tolles Ding: ein echter Computer
fiir eine gute Idee nach der anderen.
Der Commodore-Heimcomputer. Er kostet
nicht die Welt.

Beim Commodore-Vertragshandel, in fiihrenden Waren-
hausern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschaften und
groBen Versandhdusern.

Mehr Infarmationen gibt's von: Commodore Biiromaschi-
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner StraBe 38, 6000 Frankfurt 71, Die
Anschrift des Commodore-Fachhéndlers in lhrer Nahe erfah-
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbiiros:
Diisseldorf 0211/312047/48, Frankfurt D611/6 63 8199,
Hamburg 040/2113 86, Miinchen 0 89/46 30 09, Stuttgart
0711/24 73 29, Basel 061/23 78 (0, Wien 02 22/67 56 00.

C:

Commodore

Eine gute Idee nach der anderen.
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orth wurde Anfang der siebziger
Jahre von Charles H. Moore ent-
wickelt und urspriinglich zur
Steuerung von Radioteleskopen ein-
gesetzt. Die Sprache entstand dabei
ganz gezielt als Alternative zur
fehleranfilligen und schlecht zu
wartenden Assemblerprogrammie-
rung auf der einen Seite und den
klassischen Compilersprachen wie
Fortran oder Algol auf der anderen
Seite, die fiir ProzeRsteuerungen zu
langsam und zu aufwendig waren.
Forth wurde iibrigens damals als
sogenannte »Programmiersprache
der vierten Generation« entwickelt
und sollte eigentlich dementspre-
chend den Namen »Fourth« tragen.
Leider war die IBM 1130, auf der
Forth zum ersten Mal implementiert
wurde, noch ein Rechner der »drit-
ten Generation« und erlaubte nur
Dateinamen bis maximal fiinf Zei-
chen. Charles Moore mupte
»Fourth« daher um einen Buchsta-
ben kiirzen, und das war die Ge-
burtsstunde von Forth. Lange Jahre
fristete die Sprache ein Schattenda-
sein in diversen Forschungsstatten,
ehe sie mit dem Aufkommen der
Mikrocomputer eine groBere Ver-
breitung auch unter Privatleuten

fand.
Was ist Forth?

Forth ist interaktiv. Ahnlich wie in
Basic konnen Programme also im
Dialog mit dem Computer ent-
wickelt und getestet werden. Das ist
ein wesentlicher Unterschied zu
den klassischen Compilersprachen
wie zum Beispiel Pascal oder Fort-
ran. Ein Compiler erwartet namlich
ein fertiges Programm, das er dann
in einem Arbeitsgang iibersetzt. Es
gibt keine Moglichkeit, die Wirkung
bestimmter Kommandos vor der
Ubersetzung zu testen. Anders bei
Forth. Hier kann man im Direktmo-
dus Rechnungen durchfiihren, Pro-
grammteile testen und neue Be-
fehlsworte definieren.

Forth ist strukturiert. Es gibt in
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Befehl: 3 5 +

............................................

@ 2 2 | ? 2 | 2

Sl (3) ..... 7.,, ..... 0 ? ...... ,, ,,,,, ?

"""""" Stackinhalt nach Ausfithrung
des Befehls

7™ |

Bild 1. Die Stapelverinderungen wéhrend der Aus-
fiihrung einer einfachen Befehisfolge. Die Operatio-
nen »+« und »*« verkniiplen jeweils die beiden
obersten Elemente des Stacks miteinander und le-
gen das Ergebnis wieder ab. Mit ».« wird der TOS
ausgedruckt und steht danach nicht mehr zur Verfii-
gung.

Forth selbst mit Gewalt keine Mdg-
lichkeit, Basic-dhnlichen Spaghetti-
Code zu erzeugen. Der Grund dafiir
ist sehr einfach: Es gibt keine
GOTO-Befehle und auch keinen Er-
satz dafiir. Jede Wort-Definition ist in
sich abgeschlossen und am ehesten
noch mit den Prozeduren in Pascal
zu vergleichen.

Forth ist schnell. Alle Anweisun-
gen werden zuerst compiliert und
dann ausgefiihrt, was insbesondere
bei Programmschleifen grofe Zeit-
vorteile bringt. Forth-Programme
sind daher in der Regel um GréRen-
ordnungen schneller als entspre-
chende Basic-Programme.

Forth ist erweiterbar. Im Gegen-
satz zu den meisten anderen Pro-
grammiersprachen kann der Benut-
zer in Forth neue Sprachelemente
definieren, ja Programmierung in
Forth besteht gerade in der Defini-
tion neuer Worte zur Erweiterung
des Sprachumfangs.

Namensfeld
| LinkFeld
Code Feld

: Wort n

Parameter Feld

Namensfeld

Link Feld R
Code Feld

Parameter Feld Wortn + 1

Namensfeld
Link Feld

CodeFeld |
l [ Parameter Feld

-g—

—

Wortn + 2

Wi
\_/ / \\ //

Bild 2. Vereinfachte Darstellung des Forth-
Wiirterbuchs im Speicher. Das Namensfeld enthiiit
den Wortnamen, das Codefeld beinhaltet Information
iiber die Art des folgenden Parameterfeides, das die
Definition des Wortes enthlt. Ein Wort kann als
Maschinenspracheabschnitt, als Variable oder Kon-
stante oder — der héufigste Fall — durch andere
Befehisworte definiert sein (Colon-Definition). Das
Link-Feld schiieBlich verketiet die Wortdefinitionen in
Forth zu einer Liste, die bei der Interpretation oder
Compilation von Worten durchsucht wird.

Jeder Basic-Programmierer wird
erfreut zur Kenntnis nehmen, daR in
Forth keine Fehlermeldung »SYN-
TAX ERROR« existiert — und zwar
ganz einfach deswegen, weil die
Forth-Syntax so einfach ist, daR kei-
ne solchen Fehler vorkommen kon-
nen. Ein Wort in Forth besteht aus ei-
ner beliebigen Zeichenfolge, die al-
lerdings kein Leerzeichen enthalten
darf, weil dieses gerade zwei Worte
trennt. Zum Beispiel sind gliltige
Forth-Worte

HALLO, 3FACH, %X!, +1NOCH-

UND-DANN-SCHLUSS.

Eine Eingabezeile besteht nun
einfach aus Worten und Zahlen. Bei
Zahlen ist iibrigens noch eine Be-
sonderheit zu beachten: Forth kann
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in beliebigen Zahlensystemen rech-
nen. Die Systemvariable BASE ent-
halt die jeweils gliltige Zahlenbasis.
In der Regel wird man entweder im
Dezimal- oder im Hexadezimalsy-
stem arbeiten. Daher kennt Forth
zwei spezielle Befehlsworte zum um-
schalten in das jeweilige Zahlensy-
stem, ndmlich DECIMAL und HEX.

Programmierung in Forth besteht
nun einfach darin, mittels bereits de-
finierter Worte wiederum neue Wor-
te zu bilden. Ein Grundvokabular
von vordefinierten Worten, das so-
genannte Forth-Kernal, steht dem
Benutzer dabei von Anfang an zur
Verfiigung.

Bevor wir naher auf die Program-
mierung eingehen, miissen wir uns
zuerst noch mit einer weiteren Be-
sonderheit von Forth auseinander-
setzen, dem Stack. Forth arbeitet
namlich in umgekehrter polnischer
Notation (UPN). Wesentliches Merk-
mal dieser Methode, die Benutzern
von Hewlett-Packard-Taschenrech-
nern nicht unbekannt sein diirfte, ist
ein Datenstack, auf dem alle Zahlen-
werte gespeichert werden, bevor
mit einem Operator auf sie zugegrif-
fen wird. Um zum Beispiel den Wert
des Ausdrucks 2*(3+5) zu berech-
nen, wiirde man in Basic einfach
schreiben

PRINT 2*(3+5)

Dieselbe Berechnung in Forth lau-
tet (Bild 1)

35 + 2 * . (man beachte den
Punkt /)

Die Berechnung geht also genau-
so vor sich, wie man auch im Kopf
rechnen wiirde: Zunachst nimmt
man die beiden Zahlen in der Klam-
mer, weil diese zuerst berechnet
werden. Dann werden die Zahlen
addiert, schlieBlich holt man sich
die »2« und multipliziert sie mit dem
ersten Zwischenergebnis. Forth legt
also generell erst die fiir einen Be-
fehl benétigten Operanden auf den
Stack, und der Befehl greift an-
schlieBend darauf zu. Das gilt nicht
nur fiir arithmetische Operationen,
sondern ist ein Kennzeichen fiir die
gesamte Sprachstruktur von Forth.
Nehmen wir etwa den Punkt am En-
de der Beispielrechnung oben. Er
ist das Forth-Aquivalent zum PRINT-
Befehl in Basic.

Beachten Sie bitte, da der PRINT
Befehl immer vor den auszu-
druckenden Daten steht, der Punkt
in Forth jedoch immer dahinter. Mit
dem Punkt-Befehl wird stets der
oberste Zahlenwert auf dem Stack
ausgedruckt. Der wesentliche Un-
terschied zu anderen Programmier-
sprachen, wie zum Beispiel Basic,
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liegt nun darin, daB der Operand
zum Zeitpunkt des Erreichens des
Punkt-Befehls bereits bekannt ist.
Der Basic-Interpreter, der auf einen
PRINT-Befehl stoRt, weild zu diesem
Zeitpunkt ja noch gar nicht, was er
ausdrucken soll. Also muB die Infor-
mation, daB gedruckt werden soll,
irgendwo abgespeichert werden.
Basicund alle anderen héheren Pro-
grammiersprachen bedienen sich

dazu eines internen Stacks, der ahn-
lich wie der Datenstack von Forth
konstruiert ist.

Letzten Endesliegt also der Unter-
schied zwischen Forth und anderen
Sprachen darin, daB alle anderen
Sprachen den vorhandenen Stack
vor dem Benutzer verheimlichen
und zu diesem Zweck natiirlich zu-
satzlichen Verwaltungsaufwand trei-
ben miissen, was die Verarbeitung
nicht gerade beschleunigt.

Da Forth mit einem Datenstack ar-
beitet, funktionieren alle eingebau-
ten und selbstdefinierten Funktio-
nen nach dem gleichen Schema:
Die Funktion holt sich die benétigten
Parameter vom Stack, fiihrt die not-
wendigen Berechnungen durch
und legt das Ergebnis wieder auf
den Stack. Dadurch kénnen Funk-
tionsaufrufe beliebig geschachtelt
werden. Eine Ubersicht {iber die
wichtigsten numerischen Funktio-
nen in Forth gibt Tabelle 1.

Da der Stack bereits fiir die lau-
fenden Rechnungen benétigt wird,
ist es einigermaPen umstandlich,
ihn auch noch fiir die Speicherung
von Daten zu verwenden. Forth
kennt daher die beiden Befehlswor-
te VARIABLE und CONSTANT, die
zur Definition von Variablen bezie-
hungsweise Konstanten benutzt wer-
den. Mit 4 CONSTANT VIER wird
zum Beispiel eine Konstante mit Na-
men VIER und Wert 4 angelegt, auf
die im weiteren Verlauf immer wie-
der zuriickgegriffen werden kann.

Wann immer Forth jetzt auf das Wort
VIER stoRt, wird die Zahl 4 auf den
Stack gelegt.

Bei Variablen ist die Situation et-
was komplizierter. Sei eine Variable
TEST mit Anfangswert 1 definiert
worden durch 1 VARIABLE TEST.
Wenn jetzt wieder das Wort TEST
auftaucht, wird nicht der Inhalt der
Variablen, sondern deren Adresse
auf den Stack gelegt. Mit zwei sehr
h&dufig gebrauchten Befehlen kann
man nun auf diese Adresse zugrei-
fen: Es sind dies die Befehle »l« (ge-
sprochen »Store«) und »@« (gespro-
chen »Fetch«). Der Befehl »l« spei-
chert den Zahlenwert, der an zwei-
ter Stelle auf dem Stack liegt, an die
Adresse, die durch das oberste Ele-
ment des Stapels (TOS = Top of
Stack) gegeben ist. Beide Zahlen-
werte werden dabei vom Stack ent-
fernt. Die Wirkung ist analog zum
POKE-Befehl in Basic, operiert aber
mit 16-Bit-Worten statt mit einzelnen
Bytes. 2 840 ! entspricht also POKE
840,2:POKE 841,0 in Basic. Ebenso ist
840 @ in Forth analog zur Basic-

Funktion PEEK(840)+ 256*PEEK
(841). Sollen tatsdchlich nur einzelne
Bytes gespeichert und gelesen wer-
den, bedient man sich der Worte
»Cleund »@«. 1 840 Cl! entspricht PO-
KE 840,1 in Basic und 840 C @ ent-
spricht PEEK(840).

Nun sollte auch das Arbeiten mit
Forth-Variablen klar sein: Bei jedem
Auftreten eines Variablennamens
legt Forth die Adresse dieser Varia-
blen auf den Stack. Um zum Beispiel
einer Variablen TEST den Wert 7 zu-
zZuweisen, schreibt man in Forth

7 TEST !

Neue Worte definieren

Danach ist die Zahl 7 und auch die
Adresse von TEST vom Stack ver-
schwunden. Benttigt man die Zahl
jedoch noch fiir weitere Rechnun-
gen, muB sie vor der Zuweisung an
die Variable zundchst dupliziert
werden. Hierzu dient das Wort DUP,
welches ein Duplikat des TOS er-
zeugt. DUP ist eine sehr haufig be-
nutzte Funktion, da alle Forth-
Befehle die Parameter vom Stack
entfernen. Will man zum Beispiel
das Zwischenergebnis einer lange-
ren Rechnung mit dem Befehl ».«
ausdrucken, dann muf es zunachst
mit DUP dupliziert werden, da es
durch ».« vom Stack geltscht wird
und somit fiir weitere Rechnungen
nicht mehr zur Verfiigung steht.

Forth hat die bemerkenswerte Ei-
genschaft, daB der Sprachumfang
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beliebig erweitert werden kann.
Zwei Moglichkeiten zur Schaffung
neuer Worte haben wir ja schon ken-
nengelernt: CONSTANT und VA-
RIABLE. Daneben gibt es noch eine
Reihe weiterer sogenannter Defini-
tionsworte. Zum Beispiel konnen mit
CREATE neue Forth-Worte direkt als
Maschinenspracheroutinen  defi-
niert werden (sogenannte »Primiti-
ves«). Man wird davon allerdings nur
an besonders zeitkritischen Stellen
Gebrauch machen und in der Regel
neue Worte mittels der sogenannten
»Colon-Definition« einfithren. Die
Syntax dieser Definitionsmethode
ist die folgende:

: NEUWORT ALTWORT] ALT-
WORT2 .... ALTWORTnR ;

Diese Befehlssequenz erzeugt ein
neues Wort, NEUWORT, welches
durch die bereits vorhandenen
Worte ALTWORTI bis ALTWORTn
definiert ist. Die Colon-Definition
beginnt also immer mit dem Wort »:«
und endet mit dem Wort »«. Es ist
wichtig, sich genau klar zu machen,
daB »« und »« nicht irgendwelche
syntaktisch notwendigen Zeichen
sind, sondern dap es sich dabei tat-
sachlich um normale Forth-Worte
handelt. Das Wort »:« ruft vereinfacht
gesagt den Forth-Compiler auf, wah-
rend das Wort »« eine Anweisung
zum Beenden der Compilation dar-
stellt.

Hinsichtlich der Namensgebung
fiir neue Worte ist der Anwender im
Prinzip keinen Beschrankungen un-
terlegen. Benétigt man zum Beispiel
des 6fteren den Durchschnitt zweier
Zahlen, dann kann man einfach defi-
nieren

MITTEL + 2/ .

Nach dieser Definition kann man
jetzt einfach schreiben 4 8 MITTEL
und erhélt den Wert 6 angezeigt.
MITTEL erwartet also zwel Zahlen
auf dem Stack, die zunachst addiert
werden (»+«). Das Ergebnis dieser
Operation wird dann durch zwei ge-
teilt (»2 /) und schlieBlich ausge-
druckt (».«). An der Definition von
MITTEL ist schon zu sehen, wie kurz
und effizient Forth-Programme sein
koénnen. In Basic wiirde ein entspre-
chendes Programm etwa folgender-
malBen aussehen:

10 INPUT XY : PRINT (X+Y)/2 :

REM Mittel

Mit der Colon-Definition kann man
auch auf einfachem Wege Forth-
Worten neue Namen zuweisen.
Wenn man zum Beispiel fiir das Aus-
drucken einer Zahl lieber den Be-
fehl "DRUCKE« héatte, kann man ein-
fach definieren
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: DRUCKE . ;

Nun kann man iiberall DRUCKE
statt».« schreiben. Wenn man es wie-
der leid ist, stdndig sechs Buchsta-
ben statt einem schreiben zu miis-
sen, teilt man dem Forth-System ein-
fach mit, daR es das Wort DRUCKE
vergessen soll. Der dazu notige Be-
fehl lautet FORGET DRUCKE. Aller-
dings 16scht dieser Befehl nicht nur
die Definition von DRUCKE, son-
dern auch alle anderen eventuell
noch danach erfolgten Definitionen.
Das hangt damit zusammen, daf
Forth alle Definitionen in einer ver-
ketteten Liste abspeichert, dem so-
genannten Worterbuch (Bild 2).

Strukturiert
Programmieren

Forth zwingt den Programmierer
geradezu, seine Programme modu-
lar aufzubauen. Es gibt in Forth kei-
nen dem GOTO in Basic vergleich-
baren Befehl. Ein komplexes Forth-
Programm entsteht immer zuerst auf
dem Papier. Wenn die Programm-
struktur festliegt, entwickelt man zu-
nachst die bendtigten Unterroutinen
und testet sie aus. Diese Unterrouti-
nen sind danach ja als vollig norma-
le Forth-Worte zu benutzen und kon-
nen dazu verwendet werden, nun ei-
ne weitere Ebene noch »méchtige-
rer« Worte zu definieren. Am Ende
dieses Prozesses steht dann prak-
tisch ein Wort, das das gesamte Pro-
gramm reprasentiert.

Forth besitzt, &hnlich wie Pascal,
eine ganze Reihe sogenannter Kon-
trollstrukturen, um strukturierte Pro-
grammierung zu unterstiitzen:

IF ... ENDIF — Die IF-Abfrage testet,
ob der TOS (Top of Stack, also das
oberste Element des Stacks) den
Wert Null (= False) oder einen Wert
ungleich Null (= True) hat. Ist das
Ergebnis »True«, dann werden die
Anweisungen zwischen IF und EN-
DIF ausgefiihrt, andernfalls wird
das Programm nach ENDIF fortge-
setzt. Einige altere Forth-Versionen
benutzen das Schliisselwort THEN
statt ENDIF.

IF ... ELSE ... ENDIF — Arbeitet &hnlich
der einfachen IF-Abfrage, fithrt aber
im Falle TOS=0 die Anweisungen
zwischen ELSE und ENDIF aus,
sonst die Anwelsungen zwischen IF
und ELSE.

DO ... LOOP — Entspricht der FOR-
NEXT-Anweisung in Basic. Das Wort
DO erwartet zwei Parameter auf
dem Stack, namlich die Anfangs-
und die Endzahl der Schleifen-
durchlaufe. Mit LOOP wird die

Schleife beendet. Falls das Wort
+ LOQOP statt LOOP verwendet wird,
erhoht sich der Schleifenindex nicht
um 1, sondern um den Wert des
TOS. Das Wort »l« wird innerhalb von
Schleifen dazu verwendet, den
Schleifenzahler auf den Stack zu ko-
pieren.

BEGIN ... UNTIL — Diese Schleife wird
solange durchlaufen, bis UNTIL ei-
nen Wert ungleich Null (also »True«)
auf dem Stack vorfindet, Entspricht
REPEAT ... UNTIL in Pascal.

BEGIN ... WHILE ... REPEAT — Der Pro-
grammteil zwischen BEGIN und RE-
PEAT wird solange durchlaufen, bis
das Wort WHILE die Bedingung
TOS=0 feststellt. Danach wird die
Schleife unmittelbar hinter WHILE
verlassen.

BEGIN ... AGAIN — Dient zum Pro-
grammieren unendlicher Schleifen
und testet keinerlei Bedingungen.

Wer in seinen Forth-Programmen
weitere Schleifen- oder Auswahl-
strukturen bendétigt, kann sie sich
einfach selber definieren. Das gilt
fiir praktisch alle Bereiche. Forth ar-
beitet zum Beispiel normalerweise
nur mit Integer-Arithmetik. Wer nun
flir seine spezielle Anwendung
Real-Zahlen bendtigt, besorgt sich
einfach ein REAL-Vokabular von
Forth und bindet es in sein System
ein. So kann sich jeder Anwender
sein personliches Forth-System zu-
sammenstellen und nach seinen Be-
diirfnissen von Fall zu Fall erweitern.

Es ist klar, daB es sehr schwierig
ist, fiir eine derartig flexible Spra-
che einen sinnvollen Standard zu fin-
den. Die Forth Interest Group (FIG),
eine nichtkommerzielle Vereini-
gung von Forth-Enthusiasten, be-
miiht sich seit Jahren mit gewissem
Erfolg um eine Standardisierung
von Forth. Zu diesem Zweck gibt die
Forth Interest Group vollstindige
Assemblerlistings des sogenannten
FIG-Forth mit Implementationshin-
weisen fiir alle gangigen Mikrocom-
puter heraus. Eine spezielle Forth-
Zeitschrift, die »Forth Dimensions«
kann dort ebenfalls bezogen wer-
den. Die Adresse ist Forth Interest
Group, PO. Box 1105, San Carlos, CA
94070, USA.

Wer sich naher mit Forth beschaf-
tigen will, dem seien zum AbschluB3
noch drei Biicher empfohlen:

Starting Forth von Leo Brodie, zu
beziehen iiber die Forth Interest
Group;

Das Forth Handbuch von H. Floegel,
erschienen im HofackerVerlag:

Die Programmiersprache Forth
von R. Zech, erschienen im Franzis-
Verlag. (ev)
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den Commodore 64 an, laden

ein Programm und Ihr Compu-
ter meldet sich mit WWORDSTAR re-
lease 3.25«. Der C 64 als Computer
fiir Programme, die fiir wesentliche
groBere (und teurere) Systeme ent-
wickelt wurden! Oder méchten Sie
in Fortran, Cobol, PLl oder Algol
programmieren? Warum nicht? Das
zur Verfiigung stehende Potential an
CP/M-Software ist beinahe uner-
schopflich.

Aber woher ist diese Software zu
beziehen? Diese Frage ist berech-
tigt. Wer einmal versucht hat, in ei-
nem Fachgeschaft, oder einem Soft-
warehaus CP/M-Programme im Dis-
kettenformat der 1541-Floppys zu
kaufen, wurde wahrscheinlich ent-
tauscht.

Eigentlich schade, denn eine Um-
frage bei einigen Miinchener Com-
puterfachgeschaften erbrachte, daR
nach dem Steckmodul haufig ge-
fragt wurde. Erhiltlich war das Mo-
dul aber nur in einem einzigen Ge-
schaft. Dort wurde es, der eigenen
Stellung wohl bewuBt, nur zégernd
unter dem Ladentisch hervorgezo-
gen. Erst nach mehrmaligem Beto-
nen der Dringlichkeit des Kaufs,
konnte sich der Verkadufer zum

s tellen Sie sich vor, Sie schalten

Konnten Sie bisher mit Ihrem
CP/M-Modul wenig anfangen?

~ Versuchten Sie vergeblich
Programme dafiir zu kaufen?
Dieser Bericht zeigt lhnen einen
Weg zur Welt der CP/M-Software.

Tausch des Moduls gegen Geld ent-
schliefen. Ein Markt, der einfach
brachliegt, beziehungsweise ein-
fallsreichen Bastlern iiberlassen
wird (der Diplomkaufmann in mir
regt sich).

Nutzen wir die Zeit, bis es eigene

C 64-CP/M-Software gibt, mit einer
gar nicht so schlechten Behelfslo-
sung. Wir koppeln einen Apple II
mit dem Commodore. Dabei geht
man wie folgt vor:
Punkt 1: Sie bauen oder kaufen sich
ein Verbindungskabel zwischen ei-
nem Apple Il und dem Commodore
64

Punkt 2: Sie kaufen sich die ge-
wiinschte CP/M-Software im Apple
IT Format.

Punkt 3: Sie suchen einen Apple-1I-

olandmE
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Besitzer, (zum Beispiel iiber eine An-
zeige).

Punkt 4: Sie schreiben sich, oder
was leichter ist, sie kaufen sich Soft-
ware zur Ubertragung.

Punkt 8: Sie koppeln die beiden
Computer, und iiberspielen die ge-
kauften Programme.

Dieses Verfahren ist so einfach,
wie wirkungsvoll.

Zum Test verwendete ich das
Transferpaket von Bieling und
machte mich an die Arbeit. Das Ka-
bel wird auf der Apple-Seite in den
SpieleanschluB gesteckt und beim
Commodore natiirlich in den User-
Port. Nach dem Laden der Transfer-
software kann das Ubertragen be-
ginnen. »Schon« nach 18 Minuten
war eine gesamte Diskette iibertra-




gen. Mit dem DOS im Floppy 1541
lassen sich leider ohne gréReren
Aufwand keine hoheren Transferra-
ten erreichen. Aber immerhin, es
geht.

Eines sei bei aller Freude iiber
diese Quelle wirklich guter Softwa-
re angefiigt: Da Computer und Pro-
gramme immer jenseits von Gut und
Bose stehen und somit nicht fahig
sind, Urheberrechten und &hnli-
chem Beachtung zu schenken,
obliegt Ihnen diese Pflicht. Erkundi-
gen Sie sich lieber vorher, ob es Ein-
wande von seiten der Lizenzgeber
gegen die Ubertragung gibt.

Was passiert aber, wenn es Thnen
gelungen ist, ein Programm zu ko-
pieren. Lauft es einwandfrei oder
sind da und dort noch kleine Ande-

rungen vorzunehmen? Das erste
Hindernis, dem sie auf Ihrer Erkun-
dungsreise durch die CP/M-Soft-
ware begegnen werden, ist deren
Verlangen nach einer Darstellung
von 80 Zeichen auf dem Bildschirm.
Hier empfiehlt es sich, die An-
schaffung einer 80-Zeichen-Karte in
Erwagung zu ziehen. Alle mir be-
kannten Softwarelosungen liefern
ein unbefriedigendes Ergebnis.
Ein wesentlich schwerwiegende-
res Problem liegt im BIOS (Basic-
Input/Output-System) des Commo-
dore-CP/M. Dieses ist bekanntlich
fiir nur ein Laufwerk konzipiert wor-
den. Viele CP/M-Programme set-
zen ihrerseits aber ein Doppellauf-
werk voraus. Eine Losung ist nur
durch eine Abanderung des BIOS

zu erzielen. Dazu ist es notwendig,
dieses naher zu betrachten. In dem
Bereich $0B97 bis $0BCB befindet
sich eine Routine, die zum Initialisie-
ren des Laufwerkes, sowie zum Er-
offnen einer Direktzugriffsdatei
dient. Ferner wird in den Speicher-
stellen $0B9E und $0BB8 die Gerate-
adresse in das X-Register geladen.
Damit liegt es nahe, diese Routine je-
desmal, wenn die Laufwerksnum-
mer (0 oder 1) gewechselt wird, an-
zuspringen und vorher das Argu-
ment LDX der Laufwerksnummer
entsprechend auf 8 oder 9zu setzen.
Die Stelle, die die Laufwerksnum-
mer iberprift, liegt im BIOS bei
$0AFS. Dort wird die Diskettennum-
mer ausgelesen, in ASCII-Code um-
gewandelt und gespeichert. Hier
ersetzt man den Sprung in die
ASCII'Wandelroutine durch den in
eine Erweiterungsroutine zwischen
$0C98 bis $0CBB. Falls die Lauf-
werksnummer 0 war, wird dort
iberpriift, ob das Argument von
LDX 8 ist. Wenn ja, erfolgt ein Riick-
sprung. Wenn nein, wird es in 8 ge-
andert und die Initialisierungsrouti-
ne angesprungen. Das gleiche gilt
fiir den umgekehrten Fall.

Am komfortabelsten 148t sich die-
se Anderung mit dem Basic-Pro-




| gramm vornehmen (Programm la-
den, CP/M-Diskette in das Laufwerk
einlegen, Programm starten). Vor
dem Booten des CP/M-Ladepro-
gramms ist natiirlich dafiir zu sor-
gen, daB eines der Laufwerke die
Gerdteadresse 9 hat. AuRerdem
muf nach dem Starten des CP/M mit
dem Programm Config (ist auf der
Systemdiskette) die Anzahl der
Laufwerke auf zwei erhéht werden.
Nach dem Verlassen dieses Pro-
gramms kénnen Sie mit Thren bei-
den Laufwerken wie mit einem Dop-
pellaufwerk unter CP/M arbeiten.

Beispielsweise mit Wordstar, ei-
nem sehr beliebten und oft verkauf-
ten Textverarbeitungsprogramm.

Da ich die meisten meiner Berich-
te auf einem IBM-PC mit Wordstar
schreibe, war ich natiirlich sehr ge-
spannt, wie das gleiche Programm
auf dem Commodore 64 aussieht.
| Die erste Einschrankung, die ich
machen muBte, war der Anspruch
auf schnelle Diskettenoperationen.
Viele der komfortablen Befehle des
Wordstar gehen durch die langsa-
me Ladegeschwindigkeit der Flop-
py verloren oder verlieren ihren
Sinn.

Auch mit zwei Laufwerken bleibt
das Laden, Speichern und Booten
eine langwierige, Geduld erfor-
dernde Angelegenheit. Zusatzlich
fiel mir auf, daR eine Ausgabe auf
den Drucker nur mit einem am se-
riellen Bus angeschlossenen Gerat
moglich war. Wer aber beispiels-
weise einen Epson-Drucker mit ei-
ner Softwareschnittstelle betreibt,
wird in den meisten Fallen keinen
Buchstaben auf das Papier bekom-
men. Beachtet man den Preis, den
man fiir eine Wordstar-Diskette im
Apple-Format bezahlen muB, ad-
diert dazu die Kosten fiir eine
80-Zeichen-Karte und das Modul, so
lohnt sich fast schon die Anschaf-
fung eines anderen Systems.

Die schon aus dem Handbuch
zum Commodore 64 bekannte spar-
liche Dokumentation findet im Bei-
packzettel zum CP/M-Modul eine
Steigerung. Mit den Hinweisen kann
jeder Anwender etwa soviel anfan-
gen, wie ein Fernsehzuschauer mit
dem Pogramm der letzten Woche —
namlich nichts. Dabei werden auf
der dem Modul beiliegenden Sy-
stemdiskette einige recht interes-
¢ sante Hilfsprogramme mitgeliefert.
AupBer einem lapidaren Hinweis auf
etwa zur Verfiigung stehende (und
extra zu bezahlende) Literatur wird
der frischgebackene Modulbesit-
zer mit einem windigen Blattchen
Papier alleingelassen.

Obwohl es nicht die Aufgabe ei-
ner Zeitschrift ist, fehlende Handbii-
cher nachzuliefern, sollen diese
Dienstprogramme hier kurz vorge-
stellt werden;

1 REM AENDERUNG DES BIDS

2 REM ZUM BETRIEB DES

3 REM CP/M MODULS MIT

4 REM ZWEI LAUFWERKEN

5 REM

10 OPEN1,8,15:0PEN2,8,2,"#"
20 PRINT#1,"U1 2 0 1 1"

30 PRINT#1,"B-P 2 249"

40 PRINT#2,CHR$ (152) jCHR$(12) 3
50
&0
70
80
90

PRINT#1,"U2 2 0 1 1%
CLOSE1:CLOSE2
OPEN1,B,15: OPENZ,8,2, "#*
PRINT#1,"U1 2 O 1 3"
PRINT#1,"B-P 2 152"
FORI=1TO36

READR

PRINT#2,CHRS (@) 3

NEXTI

PRINT#1,"U2 2 0 1 3"
CLOSE1:CLOSEZ

100
110
120
130
140
150
1860
170

DATA 240,15,162,9,236,159,11,240
DATA 24,142,159,11,142,185,11,16
180 DATA 13,162,8,236,159,11,240,9
190 DATA 142,159,11,142,185,11,32,151
200 DATA 11,169,0,96

READY.

Basicprogramm zum Andem des BIOS

1. MOVCPM Mit diesem Programm
kénnen Sie Thr Betriebssystem &n-
dern, zum Beispiel an einen ande-
ren Platz im Speicher verlegen. Die
Routine kann dazu verwendet wer-
den, eine 48 KByte-Version zu erzeu-
gen, und mit SYSGEN direkt auf die
CP/M-Spuren zu schreiben. Leider
funktioniert dieses Dienstpro-
gramm nicht fehlerfrei, denn es tritt
ein Synchronisationsfehler auf.
Wahrscheinlich stimmen die Versio-
nen von CP/M und MOVCPM nicht
tberein. Eine 48-KByte-Version soll-
te immer dann konstruiert werden,
wenn der Drucker und die Floppy
am seriellen Bus angeschlossen ist,
Fir das Arbeiten mit einem IEEE-
Interface muBR man aber eine
44-KByte-CP/M-Version benutzen.
2. DDT. Diese sehr wichtige Routine
dient der Kontrolle neuer Program-
me, deren sicheres »Laufen« noch
ungewif ist. Im einzelnen lassen
sich damit Dateien lesen, Speicher-
inhalte anschauen und veradndern
sowie das Programmverhalten un-
tersuchen.

3.SUBMIT Ein Programm, das fiir oft
wiederkehrende Aufgabenstellun-
gen sehr niitzlich sein kann. Die For-
mulierung der Aufgabe mit dem
Editor (ED) ist ausreichend; die Ab-
arbeitung der Befehle wird dem
Computer iiberlassen. Eine noch
héhere Automatisierung ist mit dem
Programm XSUB zu erreichen. Da-
mit ist es moglich, die aufgerufenen
Programme durch die Aufgabenda-
tel zu bedienen.

4.ED Der Editor, ein unglaublich viel-

faltiges Programm, das beim Arbei-
ten mit CP/M oft gebraucht wird. Mit
dem Editor ist es méglich, dem
Computer Zeichen einzugeben, oh-
ne daB diese als Befehl aufgefaf3t
und sofort ausgefiihrt werden. So ist
beispielsweise eine einfache Text-
verarbeitung mit dem Editor még-
lich. Aber auch zur Erstellung, Ver-
anderung und Korrektur von Pro-
grammen ist er einsetzbar.

5.8YSGEN ist ein Dienstprogramm mit
dem sich das Betriebssystem auf je-
de formatierte Diskette iiberspielen
1aBt.

6. CONFIG dient der Zusammenstel-
lung der Hardwarekonfiguration. Es
kann gewahlt werden zwischen den
folgenden Einstellungsméglichkei-
ten: Anzahl der Laufwerke, Drucker-
typ, Schriftmodus und Belegung der
Funktionstasten.

7. DUMP zeigt den Inhalt einer Datei in
den bindren Werten seiner Bytes.
(Hexdump).

8. PIP unterstiitzt den Datenaustausch
mit den angeschlossenen Periphe-
riegerdten, wie dem Drucker, der
Floppy und als Uberbleibsel aus
der Entstehungszeit von CP/M, mit
Lochstreifenlesern und Fernschrei-
bern. So kénnen Dateien ausge-
druckt oder kopiert werden; auch
148t sich aus mehreren Einzeldatei-
en eine neue kreieren.

9. COPY ist ein speziell fiir Commodo-
re hinzugefiigtes Diskettenhilfspro-
gramm. Mit COPY lassen sich Dis-
ketten formatieren und kopieren.
Der Backup einer gesamten Disket-
te dauert (auch mit zwei Laufwer-
ken) immer noch zirka 15 Minuten.
10. ASM ist ein Assembler, mit dem
sich in mnemonischer Schreibweise
verfaBte Programme iibersetzen
lassen. Neben ASM wird hierzu
auch das Programm LOAD verwen-
det, das die durch das Assemblie-
ren entstandene HEX Datei in eine
COM Datei umwandelt. Durch die-
sen ProzeR werden die Daten so auf-
bereitet, daB sie direkt aufrufbar
sind und ausgefiihrt werden kon-
nen.

Eigentlich eine ganze Menge, was
eine Systemdiskette alles ermdg-
licht: einfache Textverarbeitung,
Programmierung und Dateniiber-
tragung, wenn auch in einer unkom-
fortablen Form. Wiirde man ver-
gleichbare Programme fiir den
Commodore 64 kaufen, um mit ihm
in seiner eigenen Sprache zu kom-
munizieren, miite man wahrschein-
lich mehr ausgeben als fiir das
CP/M-Modul. So gesehen lohnt sich
die Anschaffung auf jeden Fall.

(Arnd Wangler)
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Programmiersprachen

den Commodore 64? Wenn
Sie ihn wie ich schon langere
Zeit und einige Gehversuche in Ba-
sic schon hinter sich haben, die Pha-
se der Spielsucht und des Pro-

wie lange besitzen Sie schon

gramme-Scheffelns  {iberstanden
haben, dann werden Sie sich wohl
wieder dem Programmieren in Ba-
sic zuwenden, nur diesmal ungleich
intensiver. Jetzt stellt sich jedoch
heraus: das eingebaute Basic hilt
den gewachsenen Anforderungen
nicht stand.

Eine neue Sprache, gut, aber wel-
che? Da gibt's ja eine Unmenge da-
von, zum Beispiel Forth, Cobol, Al-
gol, Fortran, Pascal, Modula und As-
sembler, die nur »ehrflirchtige ge-
nannt wird, da Assembler angeblich
nur von absoluten Spitzenktnnern
beherrscht wird. Zu den Koénnern
zahlt man sich im allgemeinen noch
nicht und 148t eben die Maschinen-
sprache beiseite (weshalb eigent-
lich?) und sucht sich eine sogenann-
te »hohere« Programmiersprache.
Die Wahl dirfte wahrscheinlich auf
Pascal fallen, weil Forth zu fremd,
Fortran zu antiquiert, Cobol zu »ge-
schaftige, Algol zu wissenschaftlich
und Modula zu neu ist. Nun, Pascal
hat schon einiges zu bieten, was Ba-
sic nicht hat. Die Schlagwérter sind:
— Strukturierte Programmierung
— Blockorientierte Programmie-

rung
— Operatoren auf Mengen
— Lokale Parameter

40 ¥

Sprache vor und ver-
gleicht sie mit aquivalenten
Basic-Losungen.

— Moédglichkeit fiir Rekursionen
— eigene Typendefinitionen
— Records etc.
Uber Schlagworte 148t sich be-
kanntlich streiten, aber ich mochte

lich zutreffen.

Niklaus Wirth, der diese Sprache
aus den beiden Hauptlinien Algol 68
und Fortran beziehungsweise PL/]1
1971 an der ETH Ziirich entwickelte,
hat sie Pascal genannt, zu Ehren des
franzosischen Mathematikers und
Philosophen Blaise Pascal (zirka
1650). Man kann deshalb von einem
Wirth-Standard im Gegensatz zum
UCSD-Pascal sprechen. Das UCSD-
Pascal entstand in Kalifornien und
enthalt nun auch den Typ »STRING«
sowie Operatoren auf diesen Typ
wie man es von Basic her gewdhnt
ist. Ansonsten ist der Unterschied

nicht anndhernd so groR, wie der-

jenige zwischen Basicdialekten.
Pascal ist wegen seiner Klarheit

im Aufbau und seiner enormen Lei-
stungsfahigkeit zur wichtigsten, wis-

senschaftlichen Programmierspra-
che geworden,.

Ein duBerlicher Unterschied ge-
geniiber Basic besteht darin, daB
Pascal vollkommen formatfrei ist,
das heif3t es gibt keine Zeilennum-

merierung. Man darf daher eine Be-

fehlssequenz (statements) iiber eine

Bildschirmzeile hinaus auf der niach-

sten fortsetzen, denn, als giiltigen
Statementstrenner gibt es nur das
Semikolon (;). Pascal kennt daher
den Befehl »\GOTO/GOSUB Zeilen-
nummer« nicht. Aber dafiir ist Pas-
cal sehr stark blockorientiert. Ein
Block ist im einfachsten Fall entwe-
der ein Befehl oder eine mit »BE-
GIN« und »END« umschlossene Be-
fehlssequenz. Andere Blocks sind
»PROCEDUREg, eine Art Unterpro-
gramm, und »FUNCTIONx, auch ei-
ne Art Unterprogramm, aber mit
dem Unterschied, daB man einer
»FUNCTION« einen Wert zuweisen
kann. Darauf komme ich spéter zu-
riick. Ein Beispiel dazu:

FOR i:= 10 DOWNTO 3 DO state-
ment

Fiir den Commodore 64
gibt es bereits einige Versionen der
Programmiersprache Pascal. Dieser
Bericht stellt wichtige Elemente der

beweisen, daB sie fiir Pascal wirk-

Diesem Statement entspricht in
Basic die folgende Sequenz:

FOR i = 10 TO 3 STEP —1: befehle;
NEXT

Diese ganze Schleife ist ein State-
ment. Obwohl sie mehrere Befehls-
worter enthalt, muf man sie nicht mit
»BEGIN« und »END« umklammern.
Ebenfalls als ein Statement gilt eine
Wertzuweisung der Form:
ii=1+ 1

Der Operator ':="' weist der links
davon stehenden Variablen den
Wert des rechten Ausdrucks (ex-
pression) zu. Er ersetzt nicht den
Vergleichsoperator '=' Diesen
braucht man in Pascal korrekterwei-
se nur fiir Vergleiche wie »IF i = 5
THEN....«

Wenn ich schon bei Vergleichssta-
tements bin, kann ich die drei eben-
falls nmehrwortigen« Statements be-
sprechen, die Pascal fiir bedingte
Abarbeitung eines Blocks besitzt,
wobei eine Bedingung (condition)
von der Form ist »variable
=,()(=,=){) expression«

— IF condition THEN statements
ELSE statements

— WHILE condition DO statement
— REPEAT statements UNTIL condi-
tion

Das erste Statement existiert fastin
identischer Form in Basic, auRer der
Tatsache, da3 »ELSE« im Basic des
Commodore 64 natiirlich fehlt. Die
unteren beiden haben einen Schlei-
fencharakter. Wofiir nun aber zwei
Schleifen, die sich doch fast nicht un-
terscheiden? Nun, bei ndherer Be-
trachtung finden Sie sehr wohl einen
interessanten Unterschied: Die
»WHILE«Schleife testet eine Bedin-
gung bevor eine Befehlssequenz
ausgefiihrt wird (Solange wie.. wie-
derhole...), die »REPEAT«Schleife
hingegen testet erst nach der Aus-
fihrung (Wiederhole.. bis...). Sie
werden vielleicht sagen, das sei
doch nun wirklich nur Haarspalte-
rel. Mitnichten! In den folgenden
zwel Beispielen sehen Sie, wie man
damit elegant iterative Probleme mit
Bedingungen programmieren kann.
Kiimmern Sie sich vorerst nicht um

Ausgabe 7/Juli 1984
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die anderen Statements, die in den
beiden Programmchen sonst noch
vorkommen, sondern konzentrieren
Sie sich bitte nur auf die Schleifen.

Beide Programme (Listing 1 und
Listing 2) berechnen die Quadrat-
wurzel einer Zahl:

Die unterstrichenen Worte sind
reservierte »Steuerworte« in Pascal,
die nicht anders gebraucht werden
diirfen. Die librigen Worte sind Stan-
dardprozeduren. Man erkennt sie
auch daran, dap sie ein oder mehre-
re Argumente in Klammern anneh-
men kénnen. Ein Statement kann aus
Steuerworten und Prozeduren be-
stehen, was man leicht erkennen
kann, weil nach "WHILE-."DO' be-
kanntlich nur ein Statement folgen
darf, denn sonst miite man ein En-
de der »WHILE«Schleife definie-
ren. »PROGRAMz«... sind die Pro-
grammkopfe, "WAR«... die Deklara-
tionsteile, auf die ich bald eingehen
werde und innerhalb »BEGIN« und
»END.« befindet sich das eigentliche
Programm. »WRITE« beziehungs-
weise »WRITELN« entsprechen im
Commodore-Basic »PRINT;« bezie-
hungsweise »PRINT«, »READLN«
dem »INPUT«. »SORT« entspricht
»SOR« und berechnet die Quadrat-
wurzel.

Nun zur Routine selbst: Wie Sie
wissen, kann man nur aus Zahlen
>= 0 reelle Quadratwurzeln zie-
hen, deshalb muR man vor der Be-
rechnung jeweils testen, ob die mit
»READLN« gelesene Zahl > = 0 ist.
Dies geht natiirlich sehr elegant mit
der "WHILE«Schleife, die ja vor der
Ausfithrung den Test durchfiihrt. In
der »REPEAT«Schleife mu hinge-
gen unbedingt ein Test mit »IF« ge-
macht werden. Weshalb wird aber
die Eingabe zweimal geschrieben?
Nun, erstens enthalten Variablen in
Pascal, nachdem sie ins Leben ge-
rufen wurden, keinen bestimmten
Wert und zweitens muf der erstma-
lige Test in der "WHILE«Schleife et-
was »Wohldefiniertes« zum Testen
haben. Man sieht auch gleich, daB
der ganze Inhalt der »WHILE«
Schleife iibersprungen wird, falls

Ausgabe T/Juli 1984
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die erste Eingabe < 0 ist. Hatte man
nun in der »WHILE«Schleife keine
Gelegenheit mehr, »z« zu verandern,
kdme man niemals mehr aus ihr her-
aus. In der »REPEAT«Schleife ver-
halt es sich diesbeziiglich dhnlich.
Nun noch schnell das &quivalente
Basicprogramm:

In dem A&quivalenten Basic-
Programm (Listing 3) entsprechen
der kleinen Standardprozedur »RE-
ADLN« die Zeilen 30 und 40. Es ist
sehr schon zu sehen, daf man in Ba-
sic nicht ohne das »GOTO« aus-
kommt und daf das Programm jetzt
schon schlechter ist, als dasjenige in
Pascal. Stellen Sie sich schon jetzt
mal vor, wie es sich erst mit langeren
bis sehr langen Programmen ver-
halt, bei denen man nicht so schnell
sieht, was alles wiederholt wird, weil
zwischen der angesprungenen Zei-
le und dem entsprechenden »GO-
TO« eventuell mehr als 100 Zeilen
liegen.

Ein weiteres Pascal-Statement,
von dem man sagen kdnnte, daR es
irgend etwas teste, ist das »CASE«-
Statement. Es lautet:

Listing 4. De_r Selektor i de
n. Hier gigpy ei

d C&SE-Anweis
ung k ;
ne lNTEGEB—Varialge :,r;n;;:;ifaname Soreh
or.

— CASE selektor OF
marke 1 : STATEMENT;
marke 2 : STATEMENT;
marke 3 : STATEMENT;

marke n : STATEMENT

END:
Mit ihm kann man eine aus mehre-
ren Moglichkeiten auswahlen, je
nachdem welcher Marke der Selek-
tor entspricht. Es entspricht den»ON
x GOTO« und »ON x GOSUB«
Verteilern. Aber »CASE« ist dage-
gen ungleich vielseitiger. Bekannt-
lich darf »x« in Basic weder ein Aus-
druck noch ein alphanumerisches
Zeichen sein. In Pascal darf der Se-
lektor ein beliebiges Zeichen sein.
Listing 4 zeigt dies.

Je nachdem, welchen Wert stagnr«
hat, werden der Variablen stag« die
entsprechenden 3 Buchstaben zu-
gewiesen. Stimmt der Selektor mit
keiner der Marken iiberein, soistim
Standardpascal nicht definiert, was
dann geschieht. In UCSD-Pascal
hingegen wird einfach beim néch-
sten Statement fortgefahren. Hier
folgt nun noch das kleine dquivalen-
te Basicprogramm dazu (Listing 5).
Da im Basic des Commodore 64
dem »IF.. THEN«Befehl das »ELSE«
fehlt und weil eine Basiczeile nicht
mehr als 80 Zeichen zuldft, muB
man auf die Konstruktion verschach-
telter »IF.. THEN..ELSE IF. THEN...
ELSEIF..'s zur Emulation von »CASE«
verzichten. Man sieht, daf3 man zur
Emulation dieses Statements in Ba-
sic sehr redundant programmieren
mub.

Es ist dies sicher nicht die einzige
und schon gar nicht die eleganteste
Losung, aber wahrscheinlich dieje-
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nige, die einem zuerst in den Sinn
kommt. Eine weitere bevorzugte
Verwendung von »CASE« ist die Me-
niisteuerung, wie Listing 6 zeigt.

Zu Listing 6 ist nicht viel zu sagen,
auRer dal man sieht, daB der Selek-
tor (Variable »w«) auch ein alphanu-
merisches Zeichen sein kann und
daf den Marken (»A«, »B«, »C«) meh-
rere Statements folgen kénnen. Hier
also Zuweisungen und Prozeduren.
Hinzu kommt noch eine neue Stan-
dardprozedur genannt »PAGE«. Sie
produziert einen Seitenvorschub auf
einer Text-Ausgabedatei, weshalb
dieser Prozedur ein Dateiname fol-
gen mubB. »PAGE (OUTPUT)« produ-
ziert also einen Seitenvorschub auf
dem Rildschirm, der sich als Lé-
schen des Schirms duRert.

Blockstruktur, lokale und
globale Variablen

Nun komme ich endlich zu demje-
nigen Punkt, welchen ich bisher im-
mer vor mir herschob, Thnen aber
schon vier mal in den Programmen
vorgesetzt habe: Es ist dies der Pro-
grammbkopf mit dem wichtigen De-
klarationsteil. Die Blockstruktur ist
ein Hauptmerkmal von Pascal. Man
kann sich eine Ebene vorstellen, die
bezeichnet wird mit "PROGRAM na-
mex«. In ihr sind iiberall und jederzeit
alle Konstanten und Variablen ver-
fiigbar und anderbar, die in dem zu
dieser Ebene gehdrigen Deklara-
tionsteil angegeben werden miis-
sen. Ein Programm, das vollig ohne
Prozeduren und Funktionen aus-
kommit, liegt in dieser Ebene, und
somit leben alle Variablen in ihm
(das heibt sie sind giiltig), eben weil
sie im Deklarationsteil dieser Ebene
stehen. Im Deklarationsteil, der zu
dieser Ebene gehort, wird nun ge-
sagt, ob und welche Konstanten, Ty-
pen und Variablen in dieser Ebene
gebraucht werden. Man muB also
alle in dieser Ebene verwendeten
Variablen deklarieren. Wenn man
nun ein Unterprogramm, genannt
Prozedur, einfiihrt, so bildet man ei-
ne neue Ebene, die jetzt auf derjeni-
gen liegt, die "PROGRAM« genannt
wurde (es entsteht mit der Zeit eine
Art Relief, indem Ebene auf Ebene
zu liegen kommt). Will man die Va-
riablen aus der Hauptebene (?PRO-
GRAME) beniitzen, so kann man das
bedenkenlos tun.

Mari kann aber auch Konstanten, Ty-
pen und Variablen definieren, die
nur in dieser und jeder darauflie-
genden Ebene leben, das heif3t man
kann von der Hauptebene diese Va-
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riablen nicht ansprechen, well sie 5w
fiir die Hauptebene nicht existieren, 20 REM

da sie nicht in deren Deklarations- | 7 FEM

FROGRAMM TAGRECHMUNG

VARIABLEN tag$
tagnri

BERECHMUNG YON tagnr

teil verzeichnet sind. Daraus ergibt 50 IF tagnr®% = © THEM tag$ = “MOM"
sich, da3 man die gleichen Varia- A2 E?QG::';’; ol - mg; iig: e
blennamen verwenden darf, die €- | g0 1r tagnr% = = THEN tags - "DON®
gentlich schon in der Hauptebene | 29 f% tagnr = 3 Tuew tags = 'rrel
verteilt worden sind. Obwohl, gleich |16 1r tagnr% = & THEN tage - "sone
benanntl beeinflussen sie einander 120 PRINT tagnri” entspricht “tags

13¢ ENMD
Listing 5. Dem Pascal-Programm in Listing 4
entsprechendes Basic-Programm.

in keiner Weise. Beide Inhalte blei-
ben erhalten. Je nachdem, in wel-

PROGRAM RAHMEN (INPUT,OUTFUT) ;

VAR i.k,1 : real;
C.Ww : char;
PROCEDURE GETDATA;
BEGIN
(x Xx)
(X HIER STEHT DIE DEFINITION Xx)
(x Xx)
END3z (x VON GETDATA Xx)
PROCEDURE USEDATA:
BEGIN
(x Xx)
(X HIER STEHT DIE DEFINITION Xx)
(X Xx)
ENDz (¥ VON USEDATA X)
PROCEDURE STOREDATA;
BEGIN
(X Xx)
(x HIER STEHT DIE DEFINITION Xx)
(x Xx)
ENDs (x VON STOREDATA X)
BEGIN (¥ DES HAUPTFROGRAMMES X)
REPEAT
FPAGE (OUTPUT) :
WRITELN; WRITELN; WRITELN;
WRITELN (* BITTE WAEHLEN SIE: ?);
WRITELN;
WRITELN (° A : DATEN HOLEN 7)g:
WRITELN (°* B : DATEN BEARBEITEN °)j
WRITELN (° C : DATEN ABSPEICHERN °):
WRITELN (° @ : BEENDEN )3
READ (w):
CASE w DF
A’ : BEGIN i == i + 1.5: GETDATAs; END;
"B : BEGIN k := k - 2.93; USEDATA: END;
*C* = BEGIN 1 :=1 - 1; STOREDATA; END
END (x OF CASE X)
WRITELN;
WRITELN (°IST IHRE ARBEIT BEENDET J/N 77 )3
READ (c);
UNTIL c = 7J7
END. (x DES HAUFPTFROGRAMMES X)

Listing 6. Meniisteuerung iiber CASE-Anweisung in Pascal (Programmauszug)

chem Block man sich befindet, sind
gerade die Variablen von dessen
Deklarationsteil akiiv. Man kann al-
so, indem man in der Prozedur einen

Deklarationsteil hat, eine Sperre
aufbauen, die ein Verandern einer
gleichlautenden Variable aus einer
tieferliegenden Ebene verhindern

Ausgabe 7/Juli 1984
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M INITMATRIX

(INFUT,OUTFUT)

CONS n = 25; (¥ ZEILEN X)
m = 15 (¥ SPALTEM X}
TYPE matrix = ARRAY [0..n,0..m] OF INTEGER:
VAR a : matrix;
k.i : INTEGER;:
FROCEDURE ZEILE;:
VAR i : INTEGER;
BEGIN
FOR i == 0 TO m DD
alk,il == 03
END;:
BEGIN (x DES HAUPTROGRAMMES X)
k == 03
FOR i := O TD n DO
BEGIN
ZEILE;
k := k + 13
END:

WRITELN (°DIE MATRIX IST JETZT INITIALISIERT WORDEN.”):

kann. Aus dieser Tatsache entstand
der Begriff der »Lokalen Variablens.
Ein typisches Anwendungsbeispiel
dazu ist das »FOR i := x TO y DO«
Statement. Da man mit diesem State-
ment oft Indices verandert, heiBt die
Laufvariable meistens »i« fiir Index,
und so hat es sich eingebiirgert, daB
man sie wenn moglich immer »i«
nennt. Damit nun niemals irgend-
welche Komplikationen auftreten
konnen, deklariert man diese Varia-
ble »i« meistens in jeder Ebene und
zwar vom Typ »INTEGERG«. Ich hoffe,
dafR dies am nédchsten Beispiel (Li-
sting 7) ein bi3chen klarer wird:

In Listing 7 gibt es zum ersten Mal
einen fast ausgelasteten Deklara-
tionsteil. Er ist strikt gegliedert und
die Teile der Deklaration miissen
immer in derselben Reihenfolge
auftreten. Im Standardpascal lautet
die Abfolge folgendermaBen:

— Labelteil Zuweisung der
Sprungmarken

— Konstantenteil Deklaration und Zu-
weisung

— Typenteil Deklaration und Defi-
nition

— Variablenteil Deklaration und Ty-
penzugehdorigkeit

— Prozeduren Deklaration und Defi-

und Funktionen nition

In UCSD-Pascal gibt es zwar den
Labelteil, aber das »GOTO«

Ausgabe 7/Juli 1984

END. (¥ DES HAUFTRDGRAMMES ¥)
Listing 7. Sowohl im Hauptprogramm

EROCSDURE OUT: als auch im Unterprogramm »Zeile« ist eine
e ‘J'bl' PR . Variable i definiert worden.

EEDTEPURE IN G s INTEGER: AR . :INTESER)D | pejde Variablen, trotz demselben Namen, sind
G villig unabhingig voneinander.
BEGLN

Ll

Listing 8. Parameteriibergabe an Prozeduren.
Es gibt formale und akiuelle Parameter.

Statement nur bedingt. Man darf da-
her nicht ein Label anspringen, wel-
ches auBerhalb des aktuellen
Blockes liegt. Ein Aussteigen aus
dem gerade bearbeiteten Block ist
nur mit»EXIT procedure p«moglich.
Der aktuelle Block wird verlassen
und die Prozedur »p« wird ausge-
fithrt. FEine Labeldeklaration ge-
schahe dann wie folgt:
LABEL 0,27,56,876,9999
Damit hatte ich 5 Labels deklariert,
die irgendwo im betreffenden Block
stehen kénnen. Die Zahlen haben
nichts mit irgendwelchen Zeilen-
nummern zu tun (man kann sie natiir-
lich so verwenden).

Die Konstantendeklaration:
CONST name = wert;
Die Typendeklaration:
TYPE name = Definition des Typs;
Die Variablendeklaration:
VAR name : Typenzugehorigkeit;
Die Prozeduren- und Funktionende-
klaration: .
PROCEDURE name (Ubergabepa-
rameter);
Definition der Prozedur
FUNCTION name (Ubergabepara-
meter);
Definition der Funktion

Nun ist zwar endlich klar, was ein
Deklarationsteil ist, aber die Typen-
arten, von denen ich schon zwei in
den Beispielprogrammchen benutzt
habe, sind noch immer nicht klar.

Nun, es gibt einmal vordefinierte Ty-
pen, diese sind:

INTEGER Bereich der ganzen Zah-

len von —32768 bis

+32767

Bereich der reellen Zah-

len von zirka 1E-38 bis

zirka 1E38

Nur 2 Werte, 0 = false, 1

= true

1 Zeichen, das dem

ASCII-Code von 32 bis

127 entspricht

Abkiirzung fiir »file of

char«, siehe weiter un-

ten

m UCSD-Pascal existiert noch der Typ:

STRING Zeichenkette, array of
char

REAL

BOOLEAN

CHAR

TEXT

Eine ebenfalls vordefinierte Ab-
anderung der Standardtypen erhalt
man, indem man schreibt: »FILE OF
standard typ«. So deklariert man ei-
ne sequentielle Datei, deren Ele-
mente einem der Standardtypen an-
gehoren. Eine ungeheure Flexibili-
tat erreicht Pascal nun, indem man
eigene Typen definieren kann. Im
letzten Beispiel habe ich auch einen
eigenen Typen definiert, ndmlich
den Typ »matrix«, Er ist definiert als
ein zweidimensionales Feld der
Grofe »me * »n¢ Elemente des Stan-
dardtyps »INTEGER«. In der Typen-
deklaration hat man fast unbe-
schrankte Moglichkeiten der Ty-
pengenerierung. Da nun der Typ
definiert ist, darf ich ihn im Varia-
blendeklarationsteil  verwenden.
Auch das habe ich gemacht: Es sei
»a« vom Typ »matrix«. Im Konstanten-
teil hat man nur die Standardtypen
zur Auswahl, da die Typendeklara-
tion erst spéter folgt. Einen groBen
Nachteil hat die Sache mit dem De-
klarationsteil: Da man nur Variablen
benutzen darf, die man deklariert
hat, kann man die Reservation von
Speicherplatz fiir die Variablen
nicht optimieren. Man sieht das sehr
deutlich an der Variablen »a«. Die
CroBe der Matrix ist bestimmt
durch die Konstanten »m« und »ng,
die ich aber schon vorher deklarie-
ren mupRte. Ob ich nun wirklich die
ganze CroBe voll ausnutze oder
nicht, ich muf die Array-Grenzen
angeben. Unter Umstdnden ver-
schleudere ich sehr viel Speicher-
platz, eventuell reicht er aber nicht
einmal. In Basic dagegen kann man

schreiben:
10 INPUT "WIEVIELE ZEILEN,
SPALTEN":m,n

20 DIM matrix(m,n)

In Pascal geht es nicht so bequem,
aber es ist moglich. Es werden noch
einige Beispiele folgen, in denen an-
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dere Typen gebraucht werden. Das
Beispiel (Listing 7) zeigt, daB neben-
und nacheinander zwei Variablen »i«
leben konnen, die einander nicht
zerstéren. Die eine ist global, weil
sie im Programmkopf deklariert
worden ist, die andere ist lokal, da
sie erst in der Prozedur deklariert
wird. Man muB aber klar erkennen,
daf man zu keinem Zeitpunkt die
Werte beider Variablen zugleich

icH ¢
VERGLE i

AREA

zahlenmeng® =

2
M2 (mi.m
. BOOLEANS

BEGLN .
(% NUN EI
FOLGT
i Hligﬁu ENTSPRECHENDwER

ausgeben kann. Zu den Prozeduren
istzu sagen: Jede Prozedur hat einen
Namen. Man kann ithr Werte iiber-
geben, indem man hinter dem Na-
men eine Klammer 6ffnet und die
Variablennamen sowie deren Ty-
penzugehdrigkeit eingibt. Man kann
nun aber auf zwei Arten Werte iiber-
geben. Dies soll am Beispiel zweier
Prozeduren (Listing 8) gezeigt wer-
den:

Man erkennt sofort, daB an die
Prozedur »IN« zwei Werte iiberge-
ben werden, fragt sich nur, wo der
Unterschied der zwei Ubergabear-
ten liegt. Dies ist schnell geklart;

Die Parameter in Klammern bei
der Prozedur »IN (i; INTEGER: VAR
j: INTEGER) sind sogenannte »for-
male Parameter«, diejenigen aber
im Prozedurenaufruf »IN(a,b)« nennt
man »aktuelle Parameter«. Die for-
malen Parameter zeigen an, daR
(hier zwei) Parameter iibergeben
werden, die in der betreffenden
Prozedur »i« und »j« heiBen werden.
Die aktuellen Parameter dagegen
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ge in einer anderen Menge

beinhalten die Werte, die tatsdchlich
libergeben werden. In unserem Bei-
spiel heift das, daB die aktuellen Pa-
rameter r»ac« beziehungsweise »b«
den formalen Parametern »i« bezie-
hungsweise »j« entsprechen. Nun,
einen kleinen Unterschied gibt es
aber doch, wie die Notation der for-
malen Parameter vermuten 1a3t;

BOOLEANS

: BODLEAN:

x)

as ZMWEI *1
ERZEUGT. ¥

enthalten ist.

Dem formalen Parameter »j« wird
der Inhalt des aktuellen Parameters
rac« libergeben.

Dem formalen Parameter »j« je-
doch wird die Speicherplatzadres-
se des aktuellen Parameters »be
libergeben. Ein kleiner aber wichti-
ger Unterschied.

Wenn namlich die Prozedur »IN (i:
INTECER; VAR j: INTEGER)« ausge-
fiihrt wird, wird der Inhalt von »a« in
die Variable »i« kopiert. Der Inhalt
von ra« wird in dieser Prozedur nicht
verandert. Dagegen wird beim Auf-
ruf von»IN (i: INTEGER; VAR j: INTE-
GER)« nicht der Inhalt von »b« nach
»j¢, sondern deren Adresse zur
Adresse von »j« kopiert. Das hat eine
konsequenzenreiche Auswirkung:
Alle Veranderungen von »j« in der
Prozedur »IN« beeinflussen auch
den Inhalt der globalen Variablen
»b«, weil »j« nun ja einfach nur ein an-
derer Name fiir die Variable »b« ist.
Die erste Methode der Parameter-
iibergabe nennt man daher »call by
valueg, die zweite hingegen »call by
reference«. Die Variablen sind nun
in der betreffenden Prozedur sowie

jeder weiteren darin verschachtel-
ten Prozedur lokal bekannt. Man hat
nur darauf zu achten, da® man bei
der Ubergabe keinen Typenkonflikt
verursacht und daB beim Aufruf
ebenso viele Parameter stehen wie
beim Prozedurenkopf,

Diese Art der Parameteriibergabe
eignet sich besonders dazu, eigene
Programmodule flir eine Pro-
grammroutinenbibliothek bereitzu-
stellen. Ein weiteres Beispiel dazu
mit einer »FUNKTION¢, fiir eine
ganz bestimmte Anwendung, nam-
lich einer Vergleichsfunktion:
Gegeben sei folgende Deklaration:
CONST max = 10000;
TYPE zahlenmenge =
(1.max) OF BOOLEAN;

Eine Variable vom Typ »zahlen-
menge« kann man auffassen als die
Darstellung einer Menge von Zah-
len zwischen »l« und »max«, wobei
fiir jede solche Zahl der entspre-
chende Boolean-Wert im Array an-
gibt, ob sie Element der Menge ist
oder nicht (das heiBt ob der korre-
spondierende Wert im Array »l«
oder »0« ist).

Gesucht ist nun eine Pascal Funk-
tion, die das Enthaltensein einer
Menge »ml« in einer Menge »m2«
(beide vom obigen Typ) priift. Eine
mogliche Lésung zeigt Listing 9.

Diese Funktion iibernimmt nun
aus dem Umfeld der Funktion zwei
Variablen vom Typ »zahlenmenge«
und weist sie den formalen Parame-
tern »ml« und »m2« mittels der »call
by value«-Methode zu. Neu bei der
Funktion ist nun, daB hinter der
Klammer noch deklariert werden
mub, welchen Typs das Resultat der
Funktion sein wird. Die Funktion ist
ein wichtiger Bestandteil von Pascal.
Thr entspricht in Basic teilweise der
Befehl »DEF FN name (variable) =
expression«, auPer daB er in Basic
nur eine mathematische Formel de-
finieren und nur eine numerische
Variable iibernehmen kann. Man
kann mit ihm keinerlei Operationen
definieren, die als Resultat einen
String oder einen Charakter ausge-
ben.

Der zweite Teil erscheint in der
nachsten Ausgabe und beschreibt
die Programmierung mit Funktio-
nen, dem Mengentyp, Aufzahlungs-
und Auszdhltyp sowie die Definition
von Datensdtzen und den Einsatz
von Zeigern (POINTER). Kurz erliu-
tert werden Befehle zur Dateibear-
beitung. Den AbschluB} bildet eine
kritische Auseinandersetzung mit
vier PascalVersionen, die alle auf
dem Commodore 64 lauffahig sind.

ARRAY

(Martin Baur)
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Debugging — Fehlersuche
in Basic-Programmen

Diese Situation kennt wohl jeder Besitzer eines Home-
computers zur Geniige: Da tippt man in stundenlanger
Arbeit ein ellenlanges Listing ein, lehnt sich nach dem
letzten »RETURN« einen Augenblick erleichtert zuriick,
gibt das magische Wort »RUN« ein — und nattirfich
lauft das Programm in keiner Weise so, wie es eigent-
lich solite. Das Spektrum der moglichen Ereignisse
reicht dabei vom simplen »SYNTAX ERROR« bis zum
volligen Absturz des Programms.

seine Fehlermeldungenausgibt,

hat man ja noch Cliick gehabt.
Kritisch wird die Situation dann,
wenn auf dem Bildschirm ein eigen-
artiges Gemisch undefinierbarer
Zeichen erscheint und sich der
Computer weder durch Betdtigen
aller erreichbaren Tasten, noch
durch gutes Zureden wieder auf
den Boden der Tatsachen zuriickho-
len 143t. Wenn man beim Eintippen
eines Programms einmal an diesem
Punkt angelangt ist, wird es Zeit, sich
die erste Regel gut einzupragen: Je-
des Programm sollte vor dem Start
unbedingt mit SAVE gesichert wer-
den.

Mit dem SAVEn allein ist es aller-
dings noch nicht getan, es mub ef-
fektiv noch etwas gegen die im Pro-
gramm enthaltenen Fehler unter-
nommen werden. Diesen Vorgang
bezeichnet man auch als »Debug-
ging«. Das Wort ist von der engli-
schen Bezeichnung »Bug«abgeleitet
und bedeutet eigentlich »entwan-
zen«, wobel mit den »Wanzen« die
Fehler gemeint sind, die sich tiberall
im Programm verstecken. In der
amerikanischen Umgangssprache
hat sich das Wort ganz allgemein fiir
das Suchen versteckter Fehler ein-
gebiirgert.

Ganz grob kann man zwischen
zwel Arten von Fehlern unterschei-
den. Einerseits gibt es die logischen
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s olange der Computer noch brav

Fehler, die mit schoner RegelmaRig-
keit in der Entwicklungsphase eines
Programms auftauchen, weil man
dem Computer noch nicht genau ge-
nug gesagt hat, was er denn nun ei-
gentlich machen soll. Diese Art von
Fehlern erkennt man zumeist daran,
daR das Programm anstandslos
lauft, aber nicht immer die ge-
wiinschten Ergebnisse produziert.
Die zweite Art von Fehlern ist we-
sentlich profanerer Natur und tritt
praktisch jedesmal dann auf, wenn
man ein Programm von einem frem-
den Listing oder auch von den eige-
nen Aufzeichnungen abtippt: Eshan-
delt sich dann zumeist um schlichte
Tippfehler oder um Fehler, die auf
schlechter Lesbarkeit der Vorlage
beruhen. Wir wollen uns im folgen-
den nur mit der zweiten Art von Feh-
lern beschéaftigen.

Der Computer hilft
bei der Fehlersuche

Wie geht man nun zweckmaBig
vor, um alle Fehler zu finden, ohne
das gesamte Programm von Anfang
bis Ende mit der Vorlage verglei-
chen zu miissen? Nun, eine allge-
meingiiltige Methode, die fiir alle
Arten von Programmen anwendbar
ware, gibt es leider nicht. Dennoch

erscheint ein gewisses systemati-
sches Vorgehen durchaus ange-
bracht.

Zundachst sollten wir uns dariiber
klarwerden, inwieweit uns der Com-
puter selbst bei der Suche nach Feh-
lern helfen kann. Als erstes kommen
einem dabei natiirlich die Fehler-
meldungen in den Sinn, die beim
Commodore-Basic ja erfreulicher-
weise im Klartext erfolgen und recht
vielfaltig sind. Wer mit den engli-
schen Bezeichnungen nicht sofort et-
was anfangen kann, hat die Moglich-
keit, die deutschen Erlauterungen
dazu im Handbuch nachzuschlagen.

Was aber soll man tun, wenn der
Computer gar keine Fehlermeldung
ausgibt, sondern sich nach »RUN«
einfach sang- und klanglos verab-
schiedet und auf keine Tasten mehr
reagiert?

Nun, fiir solche Fille gibt es im Ba-
sic des C 64 beziehungsweise des
VC 20 zwei spezielle Befehle, die
man immer dann in nicht zu gerin-
gem Umfang einsetzen sollte, wenn
man nicht genau weiB, wo denn nun
der Fehler steckt. Gemeint sind die
Basic-Befehle STOP und CONT.
Wenn der Computer beim Abarbei-
ten des Programms auf den Befehl
STOP stoBt, unterbricht er die Pro-
grammausfiihrung und gibt eine
Meldung »BREAK IN nnn« aus, wo-
beinnn die Zeilennummer ist, in der
er die STOP-Anweisung gefunden
hat. Alle Variablen und auch der
Stackpointer bleiben dabei erhal-
ten, so daf die STOP-Anweisung
auch in Unterprogrammen und in-
nerhalb von FOR-NEXT-Schleifen
auftreten kann.

Nach einem solchermaBen er-
zwungenen Programmstop kann
man sich im Direktmodus mit dem
PRINT-Befehl iiber die Werte wichti-
ger Variablen informieren und so-
gar mit LIST einzelne Programmteile
anschauen. Danach gibt man den
CONT-Befehl, und das Programm
wird ganz normal fortgesetzt. Wenn
es zu Testzwecken notwendig er-
scheint, kann man wahrend eines
Stops auch im Direktmodus Varia-
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blenwerte verandern oder FOR-
NEXT-Schleifen verwenden. Aller-
dings diirfen weder neue Pro-
grammzeilen eingegeben noch alte
geldscht oder verandert werden, da
dadurch gleichzeitig alle Variablen
geloscht werden und CONT danach
nicht mehr moglich ist.

Es ist empfehlenswert, an kriti-
schen Stellen im Programm STOP-
Befehle einzufiigen, um dadurch
den Programmlauf verfolgen zu kén-
nen und den Fehler immer mehr ein-
zugrenzen. Kritische Stellen sind ge-
nerell und ohne Ausnahme alle SYS-
und USR-Aufrufe, desgleichen alle
POKE-Befehle, iiber deren Bedeu-
tung man sich nicht hundertprozen-
tigim klaren ist. Im Zweifelsfalle soll-
te man auch nach jedem GOSUB im
Programm zundchst einen STOP-
Befehl einbauen, um sicherzuge-
hen, daf das Unterprogramm auch
wieder auf normalem Wege verlas-
sen wird.

Fehlersuche mit
STOP und PRINT

Jedesmal, wenn man die Harmlo-
sigkeit, zum Beispiel eines SYS-
Befehls, durch davor und danach
plazierte STOP-Befehle festgestellt
hat, kann man die STOPs natiirlich
wieder entfernen, um einen fliissi-
geren Programmablauf zu errei-
chen. Es empfiehlt sich, alle einge-
fligten STOP-Befehle auf einem Zet-
tel zu notieren, um die Ubersicht zu
behalten. SchlieRlich dienen diese
Befehle nur der Fehlersuche und
miissen irgendwann einmal alle wie-
der entfernt werden.

In vielen Fallen kann man STOP-
Befehle durch einfache PRINT
Anweisungen ersetzen. Das hat den
Vorteil, daB keine Programmunter-
brechung stattfindet und man nicht
jedesmal CONT eintippen muB. Au-
Berdem kann man in PRINT
Anweisungen auch zusatzliche In-
formationen geben, zum Beispiel Va-
riablenwerte ausdrucken oder di-
rekt auf ein spezielles Problem auf-
merksam machen. Diese PRINT-
Anweisungen sollten aber in irgend-
einer Weise von den normalen Bild-
schirmausgaben unterschieden
sein. Zum Beispiel kann man jede
PRINT-Anweisung zur Fehlersuche
mit fiinf Sternchen oder fiinf Pluszei-
chen beginnen lassen.

Will man sich mehrere Variable
wahrend des Programmlaufs aus-
drucken lassen, sind kleine Unter-
programme recht hilfreich, die in ei-

Ausgabe T/Juli 1984

nen freien Zeilenbereich geschrie-
ben werden und die alle benétigten
Ausgaben durchfiihren. Am Ende
solcher Unterprogramme sollte eine
GET-Schleife stehen, die das Pro-
gramm auf Tastendruck weiterlau-
fen 1aRt. Statt langer PRINT-Listen
braucht man so nur einen GOSUB-
Aufruf iberall dort im Programm
einzufiigen, wo dies sinnvoll er-
scheint.

Komfortables Debugging
mit Basic-Erweiterungen

Das Arbeiten mit STOP und CONT
mag manchem Computerneuling et-
was ungewohnt erscheinen, aber es
ist jedenfalls ein recht sicheres Mit-
tel, einem immer wieder abstiirzen-
den Programm auf die Schliche zu
kommen.

Leider sind STOP und CONT auch
schon die einzigen speziellen
Debug-Befehle im Commodore-
Basic. Viele Spracherweiterungen,
wie zum Beispiel das bekannte Si-
mons Basic oder Exbasic Level II,
stellen zusatzliche Funktionen zur
schnellen Fehlersuche zur Verfii-
gung. Wichtige derartige Befehle
sind zum Beispiel

* TRACE — listet wahrend des Pro-
grammlaufs die gerade bearbeite-
ten Programmzeilen oder zumindest
die Zeilennummern auf.

*DUMP — gibt eine Liste aller Varia-
blen mit ihren derzeitigen Werten
aus.

*FIND — suchtim Direktmodus eine
Zeichenfolge im Programm.

* ON ERROR GOTO ... — ermdglicht die
Fehlerbehandlung im Programm
selbst (ohne Abbruch).

Wenn der Computer jedoch noch
in manierlicher Weise seine Fehler-
meldungen ausgibt, sind aufwendi-
ge Verfahren zumeist nicht notig,
denn zusammen mit der Meldung
uber die Artdes Fehlers erfdhrt man
ja auch die Zeilennummer des Auf-
tretens.

Syntax Error: Wenn der
Computer nur noch
»Bahnhof« versteht

Die haufigste Fehlermeldung ist si-
cherlich der ungeliebte »SYNTAX
ERROR«. Bose Zungen behaupten
allerdings, beim VC 20 ware es der

»OUT OF MEMORY ERROR«. Wie
dem auch sel, solange der Compu-
ter nur Syntax-Fehler meldet, kann
man noch von Glick reden. Es han-
delt sich dabei meistens um einfa-
che Tippfehler, die nach auflisten
der entsprechenden Zeile leicht zu
finden und zu korrigieren sind. Be-
liebte Fehler sind zum Beispiel feh-
lende oder iiberzahlige Klammern
und die Verwechselung ahnlicher
Zeichen, wie zum Beispiel »0« und
»O«, »l« und »l« oder »8« und »B«. Sehr
haufig ist auch die Verwechslung
von Punkt und Komma, was sich be-
sonders in DATA-Zeilen verhangnis-
voll auswirken kann, wie wir nach-
her noch sehen werden. Wenn Sie
also irgendwo einen »SYNTAX ER-
ROR« gemeldet bekommen und in
der fraglichen Zeile auf Anhieb kei-
nen Fehler finden, dann gehen Sie
zuerst die vorhin genannten Punkte
durch.

Eine gute Hilfe ist es, mit dem Cur-
sor die fehlerhafte Zeile Zeichen fiir
Zeichen abzufahren und dabei mit
der Vorlage zu vergleichen. Kom-
men in der Fehlerzeile viele Klam-
mern vor, dann empfiehlt sich haufig
das Anlegen zweier Strichlisten fiir
offnende und schlieBende Klam-
mern. Die Anzahlen miissen inner-
halb jeder Basic-Anweisung iiber-
einstimmen. Aber bitte keine Klam-
mern mitzdhlen, die in Anfiihrungs-
zeichen stehen; diese haben mit der
Syntax nichts zu tun.

Syntax-Fehler, die man
nicht sehen kann

Ab und zu kann es vorkommen,
daB man beialler Sorgfalt einen Syn-
taxfehler nicht findet, wie zum Bei-
spiel in der folgenden Basic-Zeile:
10 OPEN 14 PRINT#1 "HALLO":
CLOSE 1

Wenn der Computer hier den-
noch einen Syntaxfehler meldet,
dann kann das nur eine Ursache ha-
ben: Bei der Eingabe dieser Zeile
wurden die Basic-Befehle in der be-
kannten Art und Weise abgekiirzt.
Der zweite Befehl wurde also als
»? # 1« eingegeben, was beim Aufli-
sten wieder zu »PRINT # 1« wird. Lei-
der sind PRINT und PRINT # zwel
vollig verschiedene Befehle, genau-
so wie INPUT und INPUT# oder
GET und GET#. Alle diese
#-Befehle darf man daher nie ab-
kiirzen. Die normalen PRINT,
INPUT: und GET-Routinen wissen
namlich mit dem nachfolgenden » #«
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nichts anzufangen und es kommt zu
einer Fehlermeldung.

Eine dhnliche Situation kann sehr
leicht bei Verwendung langer Varia-
blennamen auftreten. In einem
Spielprogramm »Schiffe versenken«
kann zum Beispiel die folgende Zei-
le auftreten:

10 ANZAHLSCHIFFE = 12

In dieser Zeile wird unweigerlich
ein »SYNTAX ERROR« auftreten,
weil der Computer innerhalb des
Variablennamens »ANZAHLSCHIF-
FE«das Basic-Schliisselwort »IF« ent-
deckt und sich bei aller Anstren-
gung nicht erklaren kann, was eine
IF-Abfrage an dieser Stelle soll. Trotz
aller Vorteile fiir die Ubersichtlich-
keit eines Programms sei daher an
dieser Stelle von der Benutzung lan-
ger Variablennamen abgeraten.

Was tun bei »OUT OF
DATA«?

Eine andere haufig auftretende
Fehlermeldung ist vor allem bei An-
fangern gefiirchtet, namlich der
»OQUT OF DATA ERROR«. Gefiirchtet
ist dieser Fehler vor allem deswe-
gen, weil die Zeilennummer, die der
Computer zu dieser Fehlermeldung
ausgibt, in den allermeisten Fallen
keinen Hinweis darauf gibt, an wel-
cher Stelle denn nun ein Fehler vor-
liegt. Listet man namlich die fehler-
hafte Zeile am Bildschirm auf, so fin-
det man dort nur den READ-Befehl,
fiir den keine DATAs mehr vorhan-
den waren. In der Regel steht dieser
READ-Befehl innerhalb einer FOR-
NEXT-Schleife. Ein typisches, wenn
auch stark vereinfachtes Beispiel fiir
das Auftreten von Fehlern im Zusam-
menhang mit DATA-Anweisungen ist
in Listing 1 auf Seite 50 gegeben. In
den Zeilen 100 bis 170 wird eine Priif-
summe iiber den ersten DATA-Block
gebildet, und nur dann, wenn diese
Priifsumme in Ordnung ist, wird in
den nachsten Programmteil ver-
zweigt, wo aus dem zweiten DATA-
Block Zahlen gelesen und an den
Anfang des Bildschirms gePOKEt
werden und dort das Wort »COM-
MODOREX« bilden sollen.

Das Programm enthalt nun einige
Fehler in den DATA-Zeilen, die wir
gemeinsam herausfinden wollen.
Stellen wir uns einfach vor, wir hat-
ten das Programm in Listing 1 aus ei-
ner Zeitschrift abgetippt und dabei
einige Fehler in den DATA-Zeilen fa-
briziert. In Listing 2 sind zum Ver-
gleich noch einmal die entsprechen-
den DATA-Zeilen des »QOriginale
Listings abgedruckt. Die Fehlersu-
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che scheint somit recht einfach: Man
vergleicht die paar DATAs in beiden
Listings und wird dann schon den
Fehler finden. Bei diesem kurzen
Testprogramm stimmt das natiirlich
auch. Aber stellen wir uns doch ein-
mal vor, daB die beiden DATA-
Blocke insgesamt vielleicht iiber
drei volle Listing-Seiten gehen und
nicht nur iiber drei Zeilen wie in un-
serem Beispiel. Dann lohnt es sich
namlich mit Sicherheit schon, wenn
man etwas systematischer an die
Fehlersuche herangeht.

Zuerst starten wir unser Pro-
gramm nach Listing 1 einmal ganz
arglos mit RUN, nachdem wir es vor-
her auf Kassette oder Diskette abge-
speichert hatten. Der Programmver-
lauf ist zu Anfang ganz wie erwartet:
Der Bildschirm wird gel6scht, es er-
scheint die Meldung »S = 270« und
darunter »OKx, dann jedoch erschei-
nen am oberen Bildschirmrand statt
eines langeren Wortes nur die bei-
den Zeichen »@« und »C« und das
Programm bricht mit der Meldung»?
ILLEGAL QUANTITY ERROR IN
230« ab. Was ist hier geschehen?

Wenn wir uns Zeile 230 einmal auf-
listen lassen, dann sehen wir

230 POKE B+I,X

Da wir wissen, daP nur Zahlen zwi-
schen 0 und 255 gePOKEt werden
kénnen, vermuten wir den Fehler
beim Wert der Variablen X. Um un-
sere Vermutung zu bestitigen, fra-
gen wir den Computer doch einmal
ganz einfach nach dem Wert von X,
indem wir eintippen

PRINT X
und danach die RETURN-Taste beta-
tigen. Wir erhalten als Antwort den
Wert 1513, der tatsachlich zu groR ist,
um in eine Speicherzelle zu passen.
Wir vergleichen den zweiten DATA-
Block mit dem Original (Listing 2)
und stellen fest, daR wir bei der Ein-
gabe das Komma zwischen den bei-
den Zahlen 15 und 13 in Zeile 360 ver-
gessen haben. Das andern wir, in-
dem wir das Komma nachtraglich
einfiigen. Dank dieses schnellen Er-
folges bessert sich unsere Stim-
mung um einiges, was sich jedoch
nach dem néachsten RUN sehr
schnell wieder &andert. Zwar er-
scheint am Bildschirm zundchst ganz
ordentlich die Priifsumme des er-
sten DATA-Blocks und das dazuge-
hérige »OK«, aber am oberen Bild-
schirmrand stimmt einiges noch
nicht: Man liest dort die Zeichenfol-
ge »@COMMOORE« statt »COM-
MODOREx.

Auf den ersten Blick wiirde man
vielleicht vermuten, daR der Fehler
nur im zweiten DATA-Block stehen

kann, weil das Lesen des ersten
Blocks keine Fehlermeldung er-
zeugt und sogar die Priifsummenbil-
dung stimmt. Diese Uberlegung ist
aber nicht ganz schliissig. Denn
durch Bildung einer einfachen Priif-
summe werden Vertauschungsfeh-
ler und tiberfliissige oder fehlende
Nullen nicht erkannt. Die fiinf DATA-
Zeilen in Listing 3 ergeben zum Bei-
spiel alle die gleiche Priifsumme.

Man sollte sich also nie blindlings
auf Priifsummen verlassen. Sie sind
zwar oft niitzlich, um Fehler in DATA-
Zeilen festzustellen, man darf aber
aus der Richtigkeit der Priifsum-
menprobe niemals auf die Abwe-
senheit von Fehlern schlieBen. Au-
Berdem taucht eine weitere Schwie-
rigkeit auf: Wenn man nur eine glo-
bale Priifsumme iiber alle DATAs
bildet, dann kann man zwar unter
Umstanden einen Fehler nachwei-
sen, weiR aber immer noch nicht, wo
er steckt. DamuB man dannschonzu
anderen Mitteln greifen.

Mit Listing, Lupe und
Logik« Dem Fehler
auf der Spur

Um den Fehler aufzuspiiren, kén-
nen wir dem Computer einen gro-
Ben Teil der Arbeit iiberlassen. Als
erstes wollen wir feststellen, in wel-
chem der beiden DATA-Blécke der
Fehler liegen konnte. Dazu veranlas-
sen wir den Computer einfach, nur
den ersten DATA-Block zu lesen, in-
dem wir eine STOP-Anweisung hin-
ter die erste FOR-NEXT-Schleife pla-
zieren. Wir fligen also folgende Zei-
le ins Programm ein:

145 STOP

Wenn wir das Programm jetzt star-
ten, erhalten wir die Meldung »BRE-
AK IN 145¢, die von unserem STOP-
Befehl herriihrt. Da aber das Pro-
gramm bis Zeile 145 durchlaufen
wurde, muP der erste DATA-Block
an dieser Stelle vollstéandig gelesen
worden sein. Die Variable X enthalt
natiirlich immer noch den zuletzt ge-
lesenen DATA-Wert. Wenn dieser
Programmteil richtig gearbeitet hat,
dann miiBte X jetzt den Wert Null ha-
ben, denn diesistja gerade der letz-
te DATA-Wert aus Block 1, wie man
anhand von Listing 1 oder 2 un-
schwer erkennen kann. Das kénnen
wir einfach nachpriifen, indem wir
den Computer nach dem Wert von X
fragen:

PRINT X

Zu unserem Erstaunen ist die Ant-

wort aber nicht 0, sondern 12. Wir
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werfen wieder einen Blick auf Li-
sting 1 und stellen fest, daB die Zahl
12 die vorletzte Zahl im ersten DATA-
Block ist. Offenbar wurde eine Zahl
zuwenig gelesen! Es ist nun ver-
lockend, einfach den Endwert der
ersten FOR-NEXT-Schleife um eins
zu erhéhen, um alle Werte des er-
sten Blocks zu lesen. Doch halt, hier
ist Vorsicht geboten. Viel wahr-
scheinlicher als ein Fehler in einer
FOR-NEXT-Schleife ist ein Fehler in-
nerhalb der DATA-Zeilen. Bei so vie-
len Zahleneingaben kann man sich
schlieBlich leicht mal vertippen. Be-
trachten wir das Problem also ein-
mal von der anderen Seite. Wenn die
Anzahl der gelesenen X-Werte
stimmt, das Programm aber trotz-
dem nur bis zum vorletzten DATA-
Wert kommt, dann enthalt Block 1
vielleicht einen DATA-Wert zuviel.
Wir wollen also die DATAs in Block 1
ganz gezielt Uberpriifen. Dazu
schreiben wir in einen freien Zeilen-
bereich, zum Beispiel ab Zeile 1000,
das folgende kleine Unterpro-
gramm:
1000 PRINT "I =" 1, "X =" X
1010 GET AS$ : IF A$ <> CHR$(32)
THEN 1010
1020 RETURN

In die erste FOR-NEXT:Schleife fii-
gen wir direkt hinter die READ-
Anweisung einen Aufruf dieses Un-
terprogramms ein:
125 GOSUB 1000

Wenn wir das Programm nun lau-
fenlassen, geschieht folgendes: Der
Computer gelangt mit Zeile 110in die
Leseschleife. In Zeile 120 wird je-
weils ein DATA-Element gelesen.
Dann erfolgt mit der eingefiigten
Zeile 125 ein Sprung in das vorhin
geschriebene Unterprogramm. Die-
ses Unterprogramm druckt den
Wert der Zahlvariablen I und den
soeben gelesenen DATA-Wert X aus
und wartet dann, bis die Leertaste
betatigt wird. Dann kehrt das Unter-
programm zurick und die Schleife
wird nach dem NEXT in Zeile 140 er-
neut durchlaufen. Auf diese Art und
Weise erhalt man am Bildschirm eil-
ne ilbersichtliche Darstellung der
gelesenen DATA-Werte, die man
leicht mit der Vorlage vergleichen
kann. Wenn wir das Programm jetzt
starten, erhalten wir jeweils nach
Driicken der Leertaste eine Bild-
schirmanzeige, etwa in der folgen-
den Art:

I=1 X=12
I=2 X=33
I=3 X=1

und so weiter bis schlieBlich das En-
de von DATA-Zeile 310 erreicht wird:
=9 X=18
I=10 X= 0
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Nanu? Das hatten wir eigentlich
nicht erwartet. X=18 ist der letzte
Wert in Zeile 310, und danach sollte
eigenlich der erste Wert aus der
nachsten DATA-Zeile gelesen wer-
den, namlich X=11. Woher also
kommt dieser Wert Null bei [=107
Ein Vergleich von Zeile 310 in Listing
1 (abgetippt) mit Listing 2 (Original)
fithrt uns auf des Ratsels Losung. Of-
fenbar haben wir beim Abtippen am
Ende von Zeile 310 noch ein Komma
gesetzt, was da nicht hingehért. Ein
Komma in einer DATA-Anweisung
trennt fiir unseren Commodore-
Computer aber immer zwel Werte
voneinander, und da er hinter dem
letzten Komma nichts mehr findet,
setzt er kurzerhand den Wert Null
dafiir an.

Damit haben wir den iiberzahli-
gen DATA-Wert im ersten Block ge-
funden. Wir entfernen das Komma
in Zeile 310, 16schen die Zeile 125 mit
dem GOSUB-Befehl und ebenso die
Zeile 145 mit dem nun nicht mehr be-
notigten STOP-Befehl.

Ein erneuter Probelauf des Pro-
gramms schreibt die Zeichenfolge
»COMMOOREK« links oben in den
Bildschirm — und bringt die Fehler-
meldung »OUT OF DATA ERROR IN
220¢, Nach Auflisten der Zeile 220 se-
hen wir leider nur
220READ X

Das bringt uns nicht viel weiter.
Die Fehlermeldung und das ver-
stimmelte Wort »COMMOORE«
am oberen Bildschirmrand deuten
aber auf einen fehlenden DATA-
Wert in Block 2 hin. Untersuchen wir
also Block 2 einmal genauer. Das

der Werte von I und X am Bildschirm
befindetsich jaab Zeile 1000noch im
Speicher. Wir brauchen daher nur
einen entsprechenden GOSUB-Be-
fehl in die zweite Leseschleife einzu-
fiigen, am besten gleich nach dem
READ-Befehl, also etwa in Zeile 225:
225 GOSUB 1000

Wir erhalten wieder eine leicht zu
iberpriifende Liste aller DATA-
Werte, diesmal aus Block 2. BeiI=4
fallt uns sofort etwas auf. Am Bild-
schirm erscheint ndmlich
I=4 X=154

Das ist die einzige Zahl mit Nach-
kommastellen, was beil dieser Art
der Bildschirmausgabe sofort ins
Auge sticht. Wir vergleichen den
Wert mit der Eintragung im Original-
listing und sehen sofort den Fehler:
Wir haben beim Abtippen irrtim-
lich einen Punkt statt eines Kommas
eingegeben. Die Korrektur ist leicht
ausgefiihrt,

Danach l6schen wir Zeile 225 mit
dem GOSUB 1000 wieder und iiber-
zeugen uns durch einen abschlie-
Benden Probelauf vom einwandfrei-
en Funktionieren des Programms.

Natiirlich kann man nicht erwar-
ten, daB sich alle Fehler so reibungs-
los lokalisieren lassen wie in unse-
rem kleinen Beispiel. Gerade bei
Fehlern in DATA-Zeilen kann die Su-
che sich namentlich bei langeren
DATA-Blocken um einiges schwieri-
ger gestalten. Aber bei Program-
men mit vielen DATA-Zeilen sind die
hier beschriebenen Methoden zum
Auffinden von versteckten Fehlern
einfach unentbehrlich, wenn man ei-
nigermafBen schnell und sicher zum

Unterprogramm zum Ausdrucken Ziel gelangen will. (ev)
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D4 REM AP ANESADRESSE BILDSCHIRM BEL C &4 4

TS REM BILDSCHIRM LOESCHEN
(MU FRINT : PRIMT 2 PRINT

£ REM

100 REM DATA~EBELOCE 1 LESEN

105 REM

110 F Teel TO- L
VA0 REALD X
130 S=8+4X

140 NEXI 1

150 PEINT S =245

160 TF 8522858 THEN FRINT "FRUEFSUMMENFEMLER" : END
170 PRONT "t

L5 REF

19% REM

200 REM DATH-RBLOCE 2 LESEN
205 RiEM

210 FOR 1=0 T0 &

LE0 READ ®

250 FOEE Bl %

240 NMEXT 1

|Eﬁm END %@
290 REM |}
295 REM N 2

300 REM DATA BLOCE 1
305 REM
310 DATA 12,33, 11.,48,17,38,22 4%9,7,18,

IEEO DATA 11,41,15,19,3,12,0 Bergheime
245 REM Eberhardstr.
350 REM DATA BLOCK 2 orten AG, Karsr. 20
355 REM 7500 Karlsruhe, Fischer Biiro Center, Kaiserstr. 130
THO DATA 2.15I13.13.15.4.15 = 1630 Lahr, Wirtschafiskanzlei Schneider, Werderstr. 90
T60 DATA 5, 1513,.13%,15.4,15,18,5 S IG P M v
..... 7900 Uim, Horten AG, Bahnhatstr. §
RIEADY . 8000 Manchen, Karstadt AG, Theresienhihe 5
_— 8400 Regenshurg. Horten AG, Neupfarrgl. 8
Listing 1: In diesem Testprogramm sind einige %::":: Horten "g:’:‘; 11‘
" o i , Karstadt AG, I.
Fehler in den DATA-Zellen enthalten. 8520 Erlangen, Horten AG, Nirnberger Sir. 30

8630 Coburg, Beyer Computer Systeme, Léwenstr. 23
8700 Wilrzburg, Schill Biroorganisation, Dominikanerpl. 5

8900 Augsburg, Horien AG, Moritzplatz 7
" T —— 8900 Augsburg, Karstadt AG, Bgm.-Fischer-Str. 6-10
REH 8900 Augsburg, Kutscher & Gehr, Siegfriedsir. 25
;tn G RS i 8950 Kaufbeuren, PB-Data Datenservice, Danziger Sir. 9
REM ' Ringfoto-Fachgeschifte
DATH 12,35,11,4,17,38,22,19,7,18 A-1030 Wien, Com Dala Systemhaus, Papagenogasse | a
9 :er-iln 11,41,15,1%9,3,12,0 A-5023 Salzburg, Lorentschitsch, Sperlingweg 20
|;|-:|-1 T e CH-0400 Rorschach, Bruno Miller, 1. Gallerstr. 16
35 =
360 DATA 3,15,13,13,15,4,15,18.5 usﬁng 2: Dies ist nochmals der DATA-Block aus Li-

— sting 1, aber diesmal das fehlerfreie »Originalc.

T

SM SOFTWARE AG

100 DATA 12,13,14,15,16,17,0
200 DATA 1E,12,14,15,16,17,0
300 DATA 13,12,14,15,16,17,0,0,0

Listing 3: Die Bildung einer Priifsumme ist kein zuver- ~ *<0 DATO 11,15, 14,15, 16, 16,0
lissiges Mittel, um Fehler in DATA-Zeilen zu ent- i corldpalosct ol Bl et S
decken. Wie man leicht nachrechnen kann, ergibt jede 0 DA TE el S e ety
der sechs DATA-Zeilen die gleiche Priifsumme. READY .

e
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Sl ROUTINEN-L64 Mt diesom Systompak bietet sm

den Zugang zu wertvollen Instrumenten aus
der professionellen .Werkzeugkiste” eines kommerziellen Software-Hauses. i e
REM-Routinen sind kurze Maschinenprogramme, die direkt im Basic-Programm iiber- y
nommen werden kénnen. Diese Routinen werden ganz normal mit dem Basic-Programm
abgespeichert. Programmierkenntnisse in Maschinensprache sind nicht erforderlich. Die Samm- 0
lung SM-ROUTINEN-1/64 beinhal u.a. folgende Module: Userlink, | ing, Midstring. Getstring,
GroB-/Kleinwandlung, String-Peek, String-Poke, Convertstring, Compresstring, Fillstring, String-Match. /

ol DOKUIVIEIV64 5 Pokementationsaenerstor Dokumens srzeugt automatisch sine iberschtiche

Dokumentation eines Basic-Programmes. Die Hauptmerkmale sind: iibersichtliches Listing

mit Aufsplittung nach Statements, St ich heinen im Klartext, globale Sprung- und Variablenreferenz, Blocklisting mit blockbezogener
Sprung- und Variablenreferenz, Ausgabe wahlweise auf Drucker, Bildschirm oder Diskette. Zur weit Bearbeitung ko die von
SM-DOKUMEN/64 erzeugten Dateien mit SMTEXT 64 gel und k iert den.

ﬁm Das Tabellen-Kalkulationsprogramm von SM. Maximales Arbeits 30 Spalten (2 30 Zeichen) mal 50 Zeilen.

Einfachste Bedi g iiber Funktionstasten und Fenstertechnik mit bis zu 9 frei bestimmbaren Ausschnitten lassen
komplexe Geschaftspliane und Kalkulationen zur Spiglerei werden. Die Weiterverarbeitung der Daten mit SM-TEXT 64 ist méglich.

bm“ ist ein frei gestaltbarer, elektronischer Kar

Das Erf gsf lar wird ei | auf dem Bild-
schirm festgelegt und steht dann fiir die Datenerfassung oder Anderung
sténdig zur Verfiigung. Eine Maske kann bis zu 99 Erfassungsfelder beinhalten;
davon kénnen bis zu 10 Felder als .Schliisselfelder” bestimmt werden.
Die einzel D: feld rechnerisch verkniipft werden. Dabei lassen
sich pro Datei bis zu 35 v hied Rechenabliufe definieren. AuBerd
Komfortabler Listeng tor zur Datenauswertung mit freier Gestaltung
des Ausdruckes, Selektion in mehreren Ebenen, sortierte Datenausgabe,
zusitzliche Rechenoperationen innerhalb des Ausdruckes.

EINE AUSFUHRLICHE ANLEITUNG MIT BEISPIELEN
LIEGT JEDEM SM-GOLDEN-TOOL BEI.

¥,

SM SOFTWARE AG
ScherbaumstraBe 33
8000 Miinchen 83

'.I Tel. (089) 6371211

|
ﬁl"'ﬁ
|\ SM SOFTWARE AG
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G 64/VC 20

Der Volkscomputer und der groBe Bruder:

Adressenvergleich VC 20 — C 64

eider wird man derartige Pro-

gramme nur sehr selten finden,

da beide Computer Grundle-
gendes gemeinsam haben: Die
Hardwareeigenschaften  werden
von der Software — sprich vom Basic
— kaum unterstiitzt. Immer dann,
wenn die grafischen oder musikali-
schen Fahigkeiten von C 64 und VC
20 angesprochen werden, ge-
schieht dies durch POKE-Befehle,
auch wenn es nur darum geht, zum
Beispiel die Farbe des Bildschirm-
rahmens einzustellen.

Das allein wéare ja noch nicht so
schlimm. Nun ist aber die entspre-
chende Hardware, also Video- und
Soundchip, bei beiden Computern
grundlegend verschieden aufge-
baut und belegt zudem noch véllig
unterschiedliche Adressen im Spei-
cher. So ist es kein Wunder, wenn
das Umschreiben von C 64-Pro-
grammen auf den VC 20 (und umge-
kehrt) in der Regel mit erheblichen
Schwierigkeiten verbunden ist. Wir
wollen im folgenden versuchen, ei-
ne ganze Reihe dieser Schwierigkei-
ten aus dem Weg zu rdumen. Als er-
ste grobe Ubersicht soll dabei die
Tabelle 1 dienen. Auf weitere Einzel-
heiten wird im folgenden niher ein-
gegangen.

Bevor man daran gehen kann, fiir
den jeweils anderen Computer ge-
schriebene Software an den eige-
nen C 64 oder VC 20 anzupassen,
miissen die Programme erst einmal
in den Speicher gebracht werden.
Ein Blick auf die Modulschichte
beider Computer verrit sofort, da
es mit dem Austausch von Steckmo-
dulen nicht allzu weit her sein kann:
Das Modulformat ist véllig unter-
schiedlich.

Leider ist auch der Softwareaus-
tausch per Programmkassette nur
iber einen Umweg zu realisieren.
Zwar ist das Aufzeichnungsformat
auf Cassette bei beiden Computern
gleich, dennoch kann der eine Com-
puter die Aufzeichnungen des an-
deren in den meisten Fallen nicht le-
sen. Der Grund hierfiir liegt darin,
dafB der VC 20 eine hohere Taktfre-
quenz als der C 64 hat (VC 20-Pro-
gramme sind um einiges schneller
als entsprechende C 64-Program-

82 ¥4

Der Commodore 64 wird oft als der »groBe Bruder» des
VC 20 bezeichnet. Tatsachlich sind zum Beispiel
Betriebssystem, Basicinterpreter und Schnittstellen
weitgehend identisch. Daher konnen Basicprogramme,
in denen keine Befehle und Funktionen wie POKE,
PEEK, SYS und USR vorkommen, praktisch unverindert

ubertragen werden.

C 64 VCao0 VC 20 VC 20

(Grundver- | (ab 8 K-

sion) Erw.)
Video RAM 1024 7680 4096 Video-RAM
freier RAM-Bereich | 2048 4096 4608 freier RAM-Bereich
Zeichengenerator- | 53248 32768 32768 Zeichengenerator-
ROM ROM
Video-Chip (VIC) | 53248 36864 36864 Video & Sound

Chip

Syntheziser Chip | 54272 — —
(SID)
1/0 1 (CIA #1) 56320 37136 37136 I1/0 1 (VIA#1)
I/0 2 (CIA #2) 56576 37152 37152 1/0 2 (VIA #2)
FARB-RAM 55296 38400 37888 Farb-RAM
Basic-ROM 40960 49152 49152 Basic-ROM

Tabelle 1. Die Basisadressen wichtiger Speicher- und Registerbereiche

me). Dadurch gerét beim Lesen ei-
ner fremden Kassette die Synchro-
nisation vollig aus den Fugen. Den
einzigen Ausweg in dieser Situation
bietet die Verwendung eines »gro-
Ben« CBM der Serien 30xx oder
40xx als Vermittler. Die Taktfre-
quenz dieser CBM-Rechner liegt
zwischen der des C 64 und der des
VC 20, wodurch es zum Beispiel
mdglich ist, VC 20 Programme zu-
néchst mit dem CBM zu laden, dann
wieder abzuspeichern und nun wie-
derum mit dem C 64 zu laden.

Beim Programmaustausch per
Floppy-Disk treten solche Probleme
nicht auf. Hier kann man nach Her-
zenslust VC 20-Software in den C 64
laden oder auch umgekehrt. Hat
man allerdings keine Floppy oder
liegt das interessierende Programm
nicht auf Diskette vor, dann bleibt in
der Regel nur noch eins zu tun: Die
Zahne zusammenbeiBen und das
Programm vom Listing abtippen.
Dabei kann man dann auch gleich
alle nétigen Programméanderungen
vornehmen.

Leider gibt es viele Programme
sowohl fiir den VC 20 als auch fiir
den C 64, die man nicht durch An-
dern einiger POKE-Adressen und
kleinen Korrekturen am Bildschirm-
layout an den jeweils anderen Com-
puter anpassen kann.

Dazu gehoéren generell alle Pro-
gramme, die hochauflésende Grafik
verwenden. Die Prinzipien, nach
dem die hochauflésende Grafik auf
den beiden Computern realisiert ist,
sind v6llig unterschiedlich. AuBer-
dem ist es natiirlich von vorne her-
ein vollig aussichtslos, ein C 64-Pro-
gramm, das Sprites und Synthesi-
zereffekte einsetzt, fiir den VC 20
umschreiben zu wollen. Umgekehrt
gibt es eine solche Einschrankung
allerdings nicht — der VC 20 kennt
keine Sprites und sein Tongenerator
laBt sich mit dem Synthesizer des
C 64 allemal simulieren.

Sehr viel Vorsicht ist geboten,
wenn das Programm lingere Ab-
schnitte in Maschinensprache ent-
hélt. Oftmals miissen diese Maschi-
nenspracheroutinen in andere Spei-
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cherbereiche verschoben werden,
um gemeinsam mit dem Basic-Pro-
gramm laufen zu kénnen. Wir wollen
uns an dieser Stelle aber nur mitden
Anpassungen bei Basic-Program-
men beschéftigen.

POKE-Befehle fiir Farbe
und Bildschirm

Selbst die einfachsten Program-
me enthalten in der Regel Befehle,
um Rahmen- und Hintergrundfarbe
des Bildschirms einzustellen. Beim
VC 20 werden beide Einstellungen
gleichzeitig mit einem einzigen
POKE-Befehl in Register 36879
durchgefiihrt (Tabelle 2). Der C 64
verwendet zwei getrennte Register,
ndmlich 53280 fiir die Rahmenfarbe
und 5328l fiir die Hintergrundfarbe.
Jeweils 16 Farben sind mdglich (Ta-
belle 3). Zum Beispiel erzeugt der
Befehl POKE 36879,95 beim VC 20
einen gelben Bildschirmrahmen
und einen griinen Hintergrund. Mit
POKE 53280,7 : POKE 53281,5 wird
dasselbe am C 64 erreicht.

Beim C 64 enthalt der Bildschirm
25 Zeilen zu je 40 Zeichen; der Bild-
schirmspeicher belegt die Adres-
sen 1024 bis 2023. Der zugehorige
Farbspeicher geht von 55296 bis
56295. Mit POKE 1024, 1 : POKE
55296, 2 erscheint zum Beispiel ein
rotes »A« in der linken oberen Bild-
schirmecke. Der fiir den Anwender
verfiigbare RAM-Bereich beginnt
bei Adresse 2048 (Bild 1).

Beim VC 20 wird die Angelegen-
heit etwas komplizierter. Die An-
fangsadressen von Bildschirm- und
Farbspeicher sind namlich je nach
Speicherausbau  unterschiedlich
(Bild 2). In der Grundversion und mit
der 3-KByte-Erweiterung beginnt
das Video-RAM bei Adresse 7680
und geht bis Adresse 8185. Das
Farb-RAM belegt dann den Bereich
von 38400 bis 38905. In dieser Konfi-
guration liegt der Bildschirmspei-
cher oberhalb des fiir den Anwen-
der verfiigbaren RAM-Bereiches,
der ab Adresse 4096 (Grundversion)
beziehungsweise 1024 (3-KByte-Er-
weiterung) beginnt. Sobald jedoch
eine Speichererweiterung von min-
destens 8 KBytes eingesteckt ist,
wandert das Video-RAM nach »un-
ten» und beginnt dann ab Adresse
4096. Dies geschieht, um fiir Basic-
Programme einen zusammenhéan-
genden Speicherbereich von der
Adresse 4608 an aufwiérts zu schaf-
fen. Eine eventuell zusatzlich vor-
handene 3-KByte-Erweiterung kann
in diesem Fall nicht fiir Basic-Pro-
gramme genutzt werden. SchlieR-
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BLK WHT RED CYAN PUR GRN

BLU  YEL

Hintergrund SCHW WEISS ROT TUR- VIO- GRUN BLAU GELB
KIS LETT
SCHWARZ 8 9 10 1 12 13 14 15
WEISS 24 25 26 27 28 29 30 31
ROT 40 41 42 43 44 45 46 47
TURKIS 56 57 58 59 60 61 62 63
VIOLETT 72 3 74 75 6 77 78 9
GRUN 88 89 90 91 92 93 94 95
BLAU 104 105 106 107 108 109 110 111
GELB 120 121 122 123 124 125 126 127
ORANGE 136 137 138 139 140 141 142 143
HELLORAN. 152 153 184 155 156 157 158 159
ROSA 168 169 170 171 172 173 174 175
HELLTURKIS 184 185 186 187 188 189 190 191
HELLVIOL. 200 201 202 203 204 208 206 207
HELLGRUN 216 217 218 219 220 221 222 223
HELLBLAU 232 233 234 235 236 237 238 239
HELLGELB 248 249 250 251 252 253 254 255

Tabelle 2. Farbkombinationen fiir Bildschirmrahmen und Hintergrund beim VC 20

VC 20 und C 64 nur C 64
0 schwarz 8 orange
1 weiB 9 braun
2 rot 10 hellrot
3, tirkis 11 grau 1
4 violett 12 grau 2
5 griin 13 hellgriin
6 blau 14 hellblau
7 gelb 15 grau 3

Tabelle 3. Farbwerte bei C 64 und VC 20

lich verdndert auch noch das Farb-
RAM seine Lage und startet jetzt bei
Adresse 37888.

Der Bildschirm des VC 20 ist auf-
geteilt in 23 Zeilen zu je 22 Zeichen.
Insgesamt sind also 506 Bildschirm-
stellen vorhanden, das sind etwa
halb soviele wie beim C 64. Eine An-
passung des Bildschirmlayouts ist al-
soin fast allen Fallen erforderlich. In
der Regel diirfte das kein Problem
darstellen. Bei der Anpassung von
VC 20-Programmen an den C 64
wird man des 6fteren PRINT-Anwei-
sungen zusammenfassen, da eine
Bildschirmzeile beim C 64 fast dop-
pelt soviele Zeichen wie eine ent-
sprechende VC 20-Zeile aufnehmen
kann. Im umgekehrten Fall ist das
Einfiigen von PRINT:Befehlen sinn-
voll, um eine iibersichtliche Bild-
schirmdarstellung zu erhalten. Ern-
ste Schwierigkeiten kann es nur bei
der Ausgabe von Tabellen auf dem
Bildschirm geben. Eine sechsspalti-

ge Zahlentabelle zum Beispiel 14Rt
sich auf dem C 64 ganz gut darstel-
len, beim VC 20 wird man bei derar-
tigen Versuchen unangenehm an
die arg begrenzte Zeilenbreite erin-
nert. In solchen Fallen kann man
versuchen, weniger interessante
Spalten der Tabelle einfach fortzu-
lassen. Wenn das nicht erwiinscht
oder moglich ist, hilft nur noch der
CMD-Befehl, um die Ausgabe der
entsprechenden Tabelle auf den
Drucker umzuleiten.

Das Betriebssystem von C 64 und
VC 20 ist weitgehend identisch. Na-
tiirlich gibt es einige Unterschiede
bel den Ein-/Ausgabeoperationen,
bedingt schon alleine durch das un-
terschiedliche  Bildschirmformat.
Fast alle nutzbaren Adressen in der
Zeropage oder in den anderen vom
Betriebssystem benutzten Speicher-
bereichen haben jedoch die glei-
che Bedeutung. So befindet sich
zum Beispiel bei beiden Computern
der Kassettenpuffer zwischen den
Adressen 828 und 1019 und mit »?
PEEK(43) + 256 * PEEK(44)« erhalt
man beidesmal die Anfangsadresse
des Basic-Programmes.

Eine wichtige Ausnahme von die-
ser Regel ist der USRVektor. Beim
VC 20 befindet er sich in den Spei-
cherstellen | und 2 am Anfang der
Zeropage, in Adresse 0 steht immer
ein »JMP«Befehl. Jedesmal bei der
Ausfithrung der USR-Funktion ver-
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zweilgt das Basic zur Adresse 0 und
aufgrund des dort stehenden »JMP«
sofort weiter zur Adresse, die in sich
in den Speicherzellen 1 und 2 befin-
det. Beim C 64 befinden sich dage-
gen am Anfang der Zeropage zwei
Register des 6510-Mikroprozessors,
so daB der USRVektor hier in die

$C000 und $DFFC entsprechen den
C 64 Adressen zwischen $A000 und
$BFFC, die Differenz ist also gerade
$2000 oder dezimal 8192. In Adresse
$BFFD steht beim C 64 ein Sprung
nach $E000, um den RAM- und 1/O-
Bereich zwischen $C000 und $DFFF
zu lberbriicken. Durch diesen

Adresse Inhalt
Stimme 1 Stimme 2 Stimme 3
54272 . 54279 54286 Tonfrequenz (Low-Byte)
54273 54280 - 54287 Tonfrequenz (High-Byte)
54274 54281 54288 Tastaturverhiltnis Rechteckgenerator

; . (Low)
54275 54?82 54289 Tastaturverhdltnis Rechteckgenerator
(High)
54276 - 54283 54290 Wellenform
54277 54284 54291 Anschlag/Abschwellen
54278 _5‘_1385 54292 Halten/Ausklingen
54296 Lautstirke
Magliche Wellenformen: Dreieck (17), Sagezahn (33), Rechteck (65),
Rauschen (129)
Tabelle 4. Die wichtigsten Register des C 64-Soundchips

NOTE WERT NOTE WERT
C 135 G 215
C# 143 AP 217
D 147 A 219
EP 151 B 221
E 159 H 223
F 163 C 225
F# 167 C# 227
G 175 D 228
AP 179 EP 229
A 183 E 231
B 187 F 232
H 191 F# 233
C 195 G 235
C# 199 Ab 236
D 201 A 237
EP 203 B 238
E 207 H 239
F 209 C 240
F# 212 C# 241
Stimmlagen-Befehle X= Funktion
POKE 36878,X 0 bis 15 setzt die Lautstirke
POKE 36874,X 128 bis 255 spielt Note
POKE 36875,X 128 bis 255 spielt Note
POKE 36876,X 128 bis 255 spielt Note
POKE 36877,X 128 bis 255 Geriuscheffekte

Tabelle 5. Notenwerte und Tongeneratoradressen beim VC 20

Adressen 785 und 786 verlegt wur-
de. Bei Programmen, welche die
USR-Funktion verwenden, miissen
diese unterschiedlichen Adressen
unbedingt beachtet werden.

Wie aus den Bildern 1 und 2 her-
vorgeht, liegt der Basic-Interpreter
beim C 64 in einem anderen AdrefB-
bereich als beim VC 20. Da die Rou-
tinen aber bis auf Ausnahmen (USR-
Funktion) véllig gleich sind, kann
man die Adressen sehr einfach um-
rechnen: VC 20-Adressen zwischen

64 (Z¥dp

Sprungbefehl entsteht im folgenden
eine Adressendifferenz um drei By-
tes. Von allen C 64-Adressen zwi-
schen $E000 und $E37A miissen da-
her diese drei Bytes abgezogen
werden, um die entsprechenden
VC 20-Adressen zu erhalten.

Einige haufig vorkommende
POKE-Adressen wurden bisher

Bild 1. Speicherbelegung des Commodore 64 im
Grundzustand. Im Bereich $SD000 bis $DFFF sind
zusétziich 4 KByte Zeichengenerator-ROM iiberlagert

noch nicht erwahnt. Gemeint sind
die zur Programmierung von Musik
und Gerauscheffekten benutzten
Register. Leider ist die Art und Wei-
se der Tonerzeugung bei beiden
Computern vollig unterschiedlich,
so daB3 sich keine &quivalenten
POKE-Befehle angeben lassen.
Der C 64 verfiigt namlich iiber ei-
nen vollwertigen Synthesizer-Bau-
stein, wahrend der VC 20 nur »nor-
male« Tongeneratoren besitzt. Ta-
belle 4 enthalt fiir alle VC 20 Besitzer
eine Ubersicht iiber die beim C 64
zur Tonerzeugung benutzten Regi-
ster. Diese Tabelle dient allerdings

HEX DEZIMAL

FFFF 65535
8 K Betriebs-
system-ROM

E000 r 57344
1K1/ -Bereich

DC00 1K Farb-RAM 56320

il BTl e

D000 3 53248
4 K RAM fiir
Maschinensprache

C0000: 49152
8 K Basic-ROM

A0000 40960
38 KRAM

003$ 1 K Video-RAM 12{;)2448

0000 | K RAM Zeropage, Stack 0
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wirklich nur zur Orientierung, wel-
che POKE-Befehle beim C 64 zur
Tonerzeugung dienen. Eine Simula-
tion des C 64-Synthesizers ist mit
dem VC 20 nicht méglich. Es emp-
fiehlt sich daher, beider Programm-
anpassung zunachst einmal alle der-
artigen POKE-Befehle fortzulassen
und spéter eigene Sound-Routinen
einzufiigen.

C 64-Besitzer haben es hier etwas
besser: Mit etwas Geschick und ei-
nem guten Handbuch zur Musikpro-
grammierung kénnen sie dem C 64
auch alle VC 20T6ne entlocken. Als
Referenz hierzu kann Tabelle 5 mit

den Daten zu den Tongeneratoren
des VC 20 dienen. Im Zweifelsfalle
sollte man aber auch hier eher auf
originalgetreue  Tonuntermalung
verzichten und sich damit eine gan-
ze Menge Arbeit sparen.

Und noch ein Punkt, wo der VC 20
hardwdremalBig benachteiligt ist:
Der C 64 verfiigt namlich gleich
liber zwei Joystickports (mit den
Adressen 56320 und 56321), wah-
rend der VC 20 sich mit einem An-
schluf zufrieden geben muB, der zu
allem UberfluB auch noch ein recht
kompliziertes  Abfrageprogramm
erfordert. Der Feuerknopf und die

HEX DEZIMAL HEX
FFFF 65835 FFFF
8 K Betriebs- 8 K Betriebs-
system-ROM system ROM
E000 57344 EQ0000
8 K Basic-ROM 8 K Basic-ROM
C000 40152 C000
8 K Steckmodul- 8 K Steckmodul-
bereich Bereich
A000 et fir 40960 FreLfur A000
9800 1/0-Erweiterungen 38912 IIC?-Erwe:terunqen 9800
0,5 K Farb-RAM frei
9600 ——rt—m——m————1— 38400 RAM 9600
9400 == 37888 OB % Pacb- 9400
8000 — 1K Systemkontrollen | 36864 1 K Systemkontrollen 9000
4 K Zeichen- 4 K Zeichen-
generator-ROM generator-ROM
8000 32768 8000
8 K Erweiterung 3
(+24 K)
24576 6000
frei 8 K Erweiterung 2
(+ 16 K)
16384 4000
8 K Erweiterung 1
(+8K)
2000 = 8192 2000
1E00 0.5 K Video-RAM 7680 3.5 ERAM
3,5 KRAM (Grundversion)
(Grundversion) 4608 2 1200
el 4096 0,5 K Video-RAM 1000
Erweiterung frei oder 3 K fiir
+3 KRAM Maschinensprache
0400 1024 0400
0000 | K RAM Zeropage. Stack 1 K RAM Zeropage, Stack 0000
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Schalter 0, 1 und 2 des Joysticks wer-
den namlich beim VC 20 iiber VIA
#1 gelesen, wahrend der Zustand
von Schalter 3 iiber VIA #2 abge-
fragt wird. Normalerweise sind Joy-
stickabfragen in Programmen leicht
zu finden. Halten Sie beim VC 20
nach PEEKs in die Speicherstellen
37137 und 37152 Ausschau und beim
C 64 nach entsprechenden Abfra-
gen der Adressen 56320 und 56321.
AnschlieBend muB die gesamte Joy-
stickroutine fiir den jeweiligen
Rechner neu geschrieben werden,
da die Art der Abfrage einfach zu
unterschiedlich ist.

Bei der Steuerung mittels Dreh-
reglern (sogenannten Paddles) ist
die Anpassung wesentlich einfa-
cher zu realisieren. Die Paddle-
Werte werden beim C 64 aus den
Registern 54297 und 54298 ausgele-
sen. Beim VC 20 sind es die Register
36872 und 36873. Das Umschreiben
besteht hier also lediglich im Einset-
zen der entsprechenden Adressen
in die PEEK-Befehle,

Wo sich das Umschreiben lohnt

An dieser Stelle muf noch einmal
deutlich darauf hingewiesen wer-
den, daB die Zahl derjenigen Pro-
gramme, die mit vertretbarem Auf-
wand vom C 64 zum VC 20 oder um-
gekehrt iibertragen werden kon-
nen, doch verhaltnismaBig gering
ist. Bei Spielprogrammen ist in der
Regel duBerste Vorsicht geboten, da
hier aus Geschwindigkeitsgriinden
zumeist mit Routinen in Maschinen-
sprache gearbeitet wird. AuBerdem
ist bei Spielen in der Regel das Bild-
schirmlayout fest vorgegeben, so
daB wegen der unterschiedlichen
Bildschirmkapazitat beider Compu-
ter sehr wahrscheinlich gréRere
Probleme auftreten werden. Von
Sprites und hochaufldsender Grafik
einmal ganz zu schweigen.

Dagegen gibt es viele Anwen-
dungsprogramme, welche den
Computer nicht zu einer hochspe-
zialisierten Spielmaschine machen,
sondern ganz einfach Problemlo-
sungen in Basic anbieten. Dabei
kann es sich beispielsweise um ein
Textverarbeitungsprogramm, eine
Lagerverwaltung oder ganz einfach
um ein Programm zum Ausdrucken
eines Jahreskalenders handeln. Fiir
fast alle derartigen Programme soll-
te es moglich sein, eine Anpassung
mit Hilfe der hier abgedruckten Ta-
bellen und Adressenvergleiche vor-
zunehmen. (ev)
Bild 2. Speicherbelegung des VC 20 bis 3-KByte-
Erweiterung (links) und ab 8-KByte-Erweiterung
(rechts)
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c: commoadore

EIFFESTRASSE 398

BDB 2000 HAMBURG 26
BUROS s

TEL. (040)25701

c: commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
LuisenstraBe 26,
5200 Siegburg
Telefon 02241/66854

T commodore

COMPUTER

und Zubehér Hard- und Software
Beratung Service

Hellmut Landolt

Wingertstr. 114
6457 Maintal-Dérnigheim
Tel. 06181/45293

Ingenieurbiiro
CHRISTINE MOEBIUS
Computer & Software

Woiren 38, 2350 Neumiinster
Tel. 04321/71623

Resselweg 8, 2400 Lubeck
Tel. 0451/594206

c: commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
MarktstraBe 9,
5270 Gummersbach
Telefon 02261/22855

z commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
BuchholzstraBe 1,
5060 Bergisch Gladbach
Telefon 02202/35053

r commodore
Vertragshéndler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
Blindenaaf 36
5063 Overath

Telefon 02206/66 44

c: commodore

COMPUTER

Biiro-Computer +

Organisations GmbH
' Oederweg 7-9

6000 Frankfurt/M. 1

Tel. 0611/550456-57

* Computer- und Textsysteme »

HYLAND

Computersysteme + BTX
Datentechnik - Video

Hardware - Software - Beratung - Verkauf - Service

C= commodore
Vertragshandler
Dieburger StraBe 63

Ober-Roden Am Bahnhof
6074 Rédermark — 06074/96999

lhr
r commodore -Partner

fur Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz

GANVER+STURM

Computersysteme + Textsysteme

Casterfeldstr. 74-76
6800 Mannheim 24
Tel. (0621) 852045, Teletex 6211912

computer

@® MDT-Micro-Computer
® Bildschirm-Textsysteme
@ Speicher-Schreibmaschinen
@ Software-Rund-Um-Service
Fritz Computer GmbH
Schulze-Delitzsch-Str. 22, D-7000 Stuttgart 80,

Tel. (0711) 7800-238

CBM &4 ACORM
= a1
Da=s be = =w=_dA «— bk | nende
e F o o= b ==
Tubinaer Str. 3 * 7038 Holzgerlinaen
T 07021 44002 # Individualprogrammieruns
Hard- + Software ¥ Eigene Spielesoftwars
Fachblicher % Zubehor # 3M Disketten
Yerlkaut Geoffnet: Samstas 9-14 Uhr
Biro Gedffnet: nach Yersinkahrung
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= commodore

Schellhammer

7700 Singen, Freibiihistr. 21-23,
Tel. 07731/82020, Tx.: 0793716

MAIER

Datensysteme GmbH

T commaoadore

Vertragshéandler

® Beratung - Verkauf
@® Service - Software
® Interface-Entwicklung

Tel. 07721/70322
GnadlingstraBe 5
7730 Villingen-Weilersbach

System-Héndler
c: commodore

COMPUTER

PROFTECHNIK

HDS-PRUFTECHNIK GmbH
Maria-Eich-StraBe 1,
8000 Minchen 60,
Telefon (089) 837021/22

schulz computer

Beratung - Verkauf - Kundendienst

Commodore - IBM - Epson
Hewlett-Packard - EDV-Zubehér
Microcomputer Bauteile -
Literatur

Schulz computer
Schillerstr. 22, 8000 Miinchen 2
Telefon 089/597330

COMMODORE defekt?

Wir reparieren schnell und preiswert lhren
C B4/VC 20 einschlieBlich des Commodore-
Zubehors. Senden Sie |hr Geréat an:

Quelle

INTERNATIONAL

Kundendienst-Zentralwerkstatt
Loffelholzstr. 21, 8500 Narnberg 70
Tel.-Nr. 0911/42091

Das Gerat erhalten Sie per Nachnahme zu-
ruck. Sollten die Reparaturkosten ca. ein Drit-
tel des Neupreises (bersteigen, so erhalten
Sie einen Kostenvoranschlag.

IAY

T commodore

"COMPUTER

Biiromaschinen

Benno Kndbel

8000 Miinchen 2, Dachauer Str. 109
Telefon 089/52404 21

et
Auch fiir C-64 die

Nr. 1 in der Zentralschweiz
Seeburgstrasse 18, 6002 Luzern

2 041-31 45 45

De_r Einkaqfsfﬂhrer von

Unser Wegweiser zum Fachhandel

Uber Ihren Eintrag sprechen Sie am besten mit Herrn Reeb
Tel. 089/4613-2 11
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w Computer~
E Versand

Rolf W. Neumann, Postfach 50 11 26, 2000 Hamburg 50

Alles fiir den
Home-Computer

Gleich anfordern!

Kostenlos und unverbindlich erhalten

Sie den groBen Home-Computer
Beratungs-Katalog mit vielen tollen
Angeboten. Einfach Coupon einsenden.

Wir haben nur Qualitits-Markenartikel zu Preisen, die uns so
leicht keiner nachmacht.

Wir sind ein Versandhaus nur fiir Home-Computer, Hardware,
Programme und Zubehdr,

Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie
uns an. Wir helfen Thnen weiter.

Wir liefern in der Regel innerhalb von 8 Tagen, Sofort-Liefer-
Bestitigung bei telefonischer Anfrage.

Und auBerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf
alle Artikel.

Teilzahlung ab sofort auch méglich.

Commodore SX 64 nur DM L4 4 55
tragbarer "C 64" 64 K, 170 KB, - Floppy und Farb-Monitor
Commodore 64 wr oM 6945

Newman liefert alles sofort, wer kann Thnen das sonst noch bieten. Die
gesamte Peripherie original von COMMODORE sofort ab Lager licferbar,
Und das zu Preisen, die uns so leicht keiner nachmacht.

Super-Paketpreise

C64/VC 1541/MPS 801, kompleit DM 2u°48!'
C64/VC 1541/VC 1526, komplett om 2.198;5
Commodore-Farb-

monitor VC1701/02 oM 1985
Matrix-Drucker VC 1526,

neuestes Modell om 869,90

8x 8 Matrix, 45 Z1./Min., 80 Z/Zeile, Einzelblau-Verarbeitung

Grafik-Drucker MPS 801 ov 6955
6x7 Matrix, 50 Z/Sek., 80 Z/Zeile
Seikosha GP100VC om 5985

Matrix-Drucker, 50 Zeichen/Sek., anschluBfertig an VC 20/C 64,
5x7 Matrix, 80 Z/Zeile

Sanyo, Daten-Monitor, 2112

gestochen scharf, grilne Anzeige DM 299r
Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309r
Anschlubkabel an VC 20/C 64 (Typ angeben) DM I 4 90

Epson-Drucker RX 80 nur DM ] 1.048;-

Dx‘JMalnx 100 Z/5¢k., 128 verschied

RX 80 F/'T om L. 198;-
9x9 Matrix, 100 Z/5¢k., mit Einzelblatt-Verarbeitung, zum Sonderpreis
Interface oM 2985

fiir VC 20/C 64 an EPSON mit Kabel

Alle Programme von COMMODORE

fiir VC 20/C 64 vorratig, auch Steckmodule fGrC 64 wie z. B. Music Machine,
Music Compos, Visible Solar, Lazarion, Omega Race, Le Mans, Pin Ball,

Avenger, FuBball, Blue Print usw., jc DM

bei 4 Stiick komplett sortiert nach Threr Wahl nur DM 198;-
Simon’s BASIC pMv 1955
Adressen 64 oM 98s
Text 64 v 1985
Multidata oM 2985
A dem li Texas | Brother, Sharp, Sinclair, Dragon,

Spectravideo, Data Becker und jede Menge Fachbiicher, Spiel- und Lem-
Programme, Drucker, Laufwerke, Monitore und und und,

Am besten gleich bestellen: 040!830 28 29

Neuwe Sammel-Nr.:

ab 18.6.84: 040/8506071
Ausschneiden aufl Postkarte kleben (60 Pl Porto) 15)

bitte senden Sie mir sofort kostenlos und
unverbindlich Thren Beratungs-Katalog.

Fiir lhre Bestellung bitte hier cintragen.
Alle Pre ncl. MWSL zuz. Versand-
Kosten. Licferung per Nachnahme oder
Vorawszahlung, Teilzahlung ab  sofort
miiglich. Siralc

Artikel Stilck Preis

da,

Name/Vorname

PLZ/On

VorwahlTTeleTon-Nr. =

Unterschilt

Alter:
MAN Computer~Versand

Roll W. Neumann, Postfach 5011 26, 2000 Hamburg 50.
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Relative Datei

C 64/VC 20

DIREKTZUGRIFF

ommen wir gleich zu den Vor- | diesem Bericht werden die Unterschiede zwischen

Kund Nachteilen. Der Hauptvor-
teil der relativen Datei ist der
schnelle Zugriff auf Daten. Ein weite-
rer Vorteil ist, daB eigentlich nur we-
nig Speicherplatz des Computers
notwendig ist, ndmlich nur so viel,
wie das Programm selbst benétigt.
Deshalb ist eine sinnvolle Anwen-
dungdieser Dateiform auch mit dem
VC 20 in der Grundversion mdglich.
Allerdings ist ein Diskettenlaufwerk
unbedingt notwendig. Die sequen-
tielle Datei hingegen bendtigt viel
Speicherplatz im Computer, und ein
schneller Zugriff auf Daten ist nicht
einfach zu realisieren, zumindest
mulB} die gesamte Datel erst in den
Speicher des Computers geladen
werden, bevor man sinnvoll mit ihr
arbeiten kann. Jedoch ist nicht unbe-
dingt ein Diskettenlaufwerk notwen-
dig, die Datasette tut's auch, wenn
auch erheblich langsamer. Der
Nachteil der relativen Datei ist die
Art des Zugriffs auf bestimmte Da-
ten. Er ist ndmlich nur tiber die Da-
tensatznummer moglich. Das heift:
Angenommen, wir haben uns eine
Adressendatei aufgebaut und auch
schon eine Anzahl Adressen einge-
geben. Wenn wir uns jetzt die Adres-
se von Anton Huber ausgeben las-
sen wollen, so ist das nicht moglich,
indem wir den Namen »Huber« ein-
geben und dann das Ergebnis, sei-
ne Adresse, auf einen Schlag vor uns
haben. Dazu miiten wir seine Satz-
nummer kennen. Vereinfacht kann
man sagen, daB die Satznummer an-
gibt, die wievielte Adresse gemeint
ist. Satznummer 14 bedeutet also die
14, Adresse. Diese Adresse findet
der Computer, weil er vom Dateian-
fang ausgeht, den er sich merkt, und
dann 13 Datensétze iiberspringt (auf
den nachsten Datensatz positio-
niert), umdirekt den 14. Datensatz zu
lesen (daher der Name relative Da-
tei: relativ zum Dateianfang).

58 (Zidp

der relativen und der sequentiellen Datei aufgezeigt und
anhand eines Beispielprogramms die Programmierung

1020
1050
1040
1050
1L
RS S
1080

150

7
o

vy
(™

)
-

7 e S L

¥ ‘llﬂ

O L B el ) b

Frob foek et sk ok b fode ke
T an B W B
=

L T S e e e e

2100
211

be . "!‘"‘\
P Tt )

2130

2140

einer relativen Datei erklart.

" FAe R R EE R E Y ERRERERREENE R R R AR

= OpDRESSENLDGIE]L &4 ER/7 REL *

EERFUBEFEEEREEFEAEEEEEEEA ER AL &
L9:OFEN 15,8,.19
PanEN 1.8,2,"ADRCREL L "+CHRF
ATR Rt FAT S —

F{E;‘f{ L] b e L b et A NN KRR | i e St R s e e ]
PRIMNTD Vi HELATIVE DaTELI &3 'ER 7Y
FRIbT s FPFRINY s FRINMT
FRIMT ¢ 1 = DAEI EINRICHTEN"
FRINMT O 2 = DATEN EINGEBEMY
Eg%ﬁf = E o= SLICHEMN UMD anZEIGENT
FRIMT :
PRIMT 7 ¥ = PHROGRAMMERDE"
FiaIiT s FRINY
FRINT "lakiie?
BET RE#:IF BEx="" THEM 1130
IF RE="1" THEN GUOSUHE 11000
IF RE="2" THENM B3OSUB 4000
iF HE="3Z" THEN BOBUER 3000
IF RfE="%" THEHM CLOSE 1:CLOSE 15:END
070 1000
R!._.'?‘r’; e e e i i e
R HILDSUHIRMANZEIGE
F:Lg'qlg e e e e L L e s e i e e S e e
PRINT "L SNZEIGE DATENSATZIY
PRINT
FPRIMT " MNUMMER ":RNzPRINT
FRIMT
FRIMNT " MAME : U"RVET UNNE
FRINT " STRASSE = "SkF
FRIMY " PLZAORT o "PLE" "O7s
FRIMT " TELEFGOMN =z "TES
FRIMT :PRINT :FRINT
RETURM

Mit diesem Programm kinnen Sie bis zu 1978 Datensdtze (Adressen) verwalten. Das gilt fiir C 64
und fiir den VC 20!
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Z010 REM — SUCHERM
3(}:-(__‘} REM e e e e e e et
EOE 2
gD4G GUBUE 13000:KREM DATENGATINR.EINGAR
ZO50 BOsUR ?HQU‘PEH LESEM
Za60 IF ROFEC :CHRE(ZS5S) THEN 3120
Z0F0 PRINT "h“
ZUB0 FRINT zPRINT FPFRINT
0% PRINT Y NOCHT MICHT BESCHRIEBEN®
S100 PRINT zPRINT
SZiia [OTO 140
120 BOBUE Soog:REM  AUFTEILEM
S1E sO05UR 2000:REM ANZEIGEN
2140 PRIMU Y DRUECEE Tagie"
2150 GET RE: IV RE="" THEN 2150
21460 RE=nt
2170 RETURN
210 s
4{"}":;5:) REH e e R R e R e e, S e s
4013 REM - LihGﬁﬁE =
n{;.(:}::;‘(“ RE;V‘! T s i o et i e e i
SO30 =
G803 BUSUE 13000 HEM  DATENSATZINE.
G350 GOSUER &000: RES EINGARBE
A4 GLOEUR 7000:REM VEREETTEN
4070 GOSUR oo KEM SPFEICHERN
A0OED RETURN
a9
SO00 RERF o 0 2 e 1 e e e e e e e 1 e
Bpaies fiEp u'frii M QQTEM?ﬁTZ IiN FELDER
“Jf};—‘f"; [‘.’{E}\-{, e e R S i i e B s
SO0
A uv =L RN T RCEEFE, 1S
S5 [NREE L 0% (RCE , 16, 15)
2060 BRE=MILF(RCEF,31,20)
SU70 f’*““lﬁifRLI,51,4}
S0 id=kl 3¥fHU$,SE,153
S90 TEF=PIDF(RCF,70,12)
Sioay RE PR
SECRE WEM -2c T e e
Le31 REM LlﬁuQEL WLUE Jﬁ!&H -
LHOZ0 REM - e
S350 ¢
Hlad0 PRIMT UL
A0 PRI ¢ EihizapE NELIE DATEM"
U O S R T I I SR e
Lip i BRIMNYE ¥ MUBPHZ R Y5 B
S FRIMD s iR
HIIPO TP 'P“‘HNQMa PrhihiEr MME=LEFTE NNE
5 :
o INFUTT PUfhaNE
Y
O IRPLD G RAnEE
&

INPUT

IMNPUT "TELEFGH TrTEF: TESE=LEFTEITED
FRIMT s PRINT

FRi N ) S ADRESSE Ok {378 7@

GET RE#: I RF="" THEN &170

IF R&=" H'_‘. THEl ,“_1!"_3-'}? _ Programmierung
L REs »UJ0 THEN 6170 einer relativen Datei
BET R {Fﬂﬂsglzu“g]
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Dazu ist eine Voraussetzung not-
wendig: Die Datensétze miissen alle
die gleiche Ldnge haben. Wie das
realisiert wird, erklare ich noch.

Um einer moglichen Frustration
vorzubeugen, sei gesagt, daB auch
eine direkte Suche iiber einen Na-
men moglich ist, indem man die Vor-
teile der relativen Datei mit der der
sequentiellen Datei verkniipft,

Eine relative Datei besteht im Prin-
zip aus 3 Teilen:

1. Einrichten einer Datei

2. Speichern (Schreiben) eines

Datensatzes

3. Lesen eines Datensatzes

Gehen wir diese Teile Schritt fiir
Schritt durch. Anhand des Listings
kénnen Sie diese Schritte mitverfol-
gen.

1. Einrichten einer relativen Datei
Um mit einer relativen Datei arbei-
ten zu konnen, miissen 2 Kanéle zur
Floppy getffnet werden. Zum ersten
ist das der Kommandokanal (Kanal
15) und zweitens ein beliebiger an-
derer Kanal. Der Kommandokanal
ist notwendig um den Positionierbe-
fehl zu iibertragen. Mit dem ande-
ren Kanal wird die Datei erdffnet
und bearbeitet.
1.a) Offnen des Kommandokanals
130 CLOSE 15:0PEN 15,8,15
Sicherheitshalber sollte man vor
jedem OPEN ein CLOSE setzen, um
eine eventuelle Fehlermeldung »FI-
LE OPEN ERROR» zu verhindern.

1.b) Erdffnen der Datei und Festsetzen der Da-
tensaizldnge

Wie schon erwahnt, ist ein Merk-
mal der relativen Datei, daB jeder
Datensatz die gleiche Lange besit-
zen muP. Diese Angabe muR beim
Einrichten der Datei angegeben
werden. Das geschieht mit folgen-
dem Befehl:
OPEN Ifn,ga,kanal,"dateiname,L,” + CHR$(da-

tensatzldnge)

(im Listing Zeile 140 und 11120)
Ifn = logische filenummer
ga = Gerateadresse (normalerwei-
se 8)

kanal (2-14)

dateiname = Name der Da-

teiwird so im Directory abgelegt, im
Beispiel »ADR.RELg.

L = Kennzeichen fiir eine relative
Datei

datensatzlange = Summe aller Feld-
langen (1-254)

Der Buchstabe »L« sagt dem DOS,
daB eine relative Datei erdffnet
wird. Diesem Buchstaben mupB die
Angabe der Datensatzlange folgen.
Sie wird mit dem CHR$ gesandt. Im
Beispiel setzt sich ein Datensatz fol-
gendermalien zusammen:
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NAME = 15 Buchstaben
VORNAME = 15 Buchstaben
STRASSE = 20 Buchstaben
POSTLZ = 4 Buchstaben
ORT = 15 Buchstaben
TELEFON = 12 Buchstaben

Das ergibt insgesamt 81 Buchsta-
ben pro Datensatz. Da jeder Daten-
satz (auch RECORD genannt) mit ei-
nem RETURN abgeschlossen wird,
erhoht sich die Datensatzlange auf
insgesamt 82 Zeichen.

1.c) Positionieren

Der Computer findet einen be-
stimmten Datensatz iiber die Daten-
satznummer, indem er sich den Da-
telanfang merkt und die entspre-
chende Anzahl Datensatze lber-
springt. Genauer gesagt, er positio-
niert auf diesen Datensatz. Und das
wird mit dem Positionierbefehl erle-
digt. Dieses Kommando wird iiber
den Kommandokanal (18) der Dis-
kette gesandt. Seine Form ist:

PRINT # lfn;"P”+ CHRS(kanal+
CHRS$(low)+CHRS(high)+ CHRS(byte)
(siehe dazu Zeile 11130 - 11190)

Die Parameter slow« und »high« ge-
ben die Datensatz(=Record)num-
mer an. Da ein Byte maximal den
Wert 255 annehmen kann, die Re-
cordnummer aber hoher sein darf,
muB sie aufgeteilt werden in ein
Low-Byte und ein High-Byte. Das ge-
schieht einfach mit den Anweisun-
gen

HB=INT(RN/256)

LB=RN-HB*256
RN = Recordnummer
HB = Hoherwertiges Byte

LB = Niederwertiges Byte

Der letzte Parameter (Byte) posi-
tioniert auf eine bestimmte Stelle in-
nerhalb eines Records. Beispiel:
PRINT# 15,"P"” + CHR$(2)+ CHR$(12)
+CHR$(1)+ CHR$(8)

Hier wird auf das 8. Byte des 268.
Records positioniert. Die 268 ist die
Recordnummer und wird aufgeteilt
in ein Low-Byte(12) und ein High-
Byte(l). (HighByte*256 + Low-By-
te=Recordnummer). Beim Schrei-
ben eines Records muf jedoch im-
mer auf das erste Byte positioniert
werden.

Zum SchluB wird die Datei frei-
gegeben.

1.d) Freigeben der Datei
PRINT # 15,CHR$(255)

Diese Anweisung bewirkt, daB
alle Records, die unter der ange-
gebenen Recordnummer liegen,
mit CHR$(255) beschrieben wer-
den, sofern sie noch nicht anders
belegt wurden. Das dauert seine
Zeit. Je mehr Datensétze eingerich-

60 (e

6210
Fi 1-{_3; F:EI?E e e R e R e T
7010 KEM '-.:'E.r*i* ET TEN .JER FELu!:.R -
FO20 RE{‘-‘! SR N —— roen oy s i e e a5 e e b e st
7030 :
T{ "q-‘:} E‘! :E'_ ] 12
050 REF=NVFH+LEFT¥(BL#, I5-LEN(NVE))
7360 ROE= RtfiNNI+LLF1££BL$,-J"‘E&xﬁmib}
T h£$ RCF+SREHLEFTHF(BLF,20-LEN(BR¥) }
7080 RCE= RC$+rLt+LLﬂf$£EL$ 4-LENM(FLE))
7090 RCF=RCEF+OTFHLEF T2 (BLE,I5-LEN(OT$) )
7100 RCF=RCE+TESFHLEFTH/{ BL$,&_“L2N1T %))
?1%& HETURN
7120
8{}{_'_’}{} hEtd T —— E— o A B S R s
8010 REM BiLi"*EEN Dﬁ?tw aurF Dlhh
BOEL Erﬁ S B R S e i o L
030
8440 FHEMT# 15, "FU+CHRE (2) +CHRF (LB} +CHR%E
(B +CHR$ {17 :
8050 PRINTS 1 FCE Programmierung einer relativen
A040 RETURN ; Datei (Fortsetzung)
830 :
00480 REM S e TETRE o e e e s e it s e e sy
010 REM LESEM DQI&NSQ Z VON DISE -
DOZD BEM  soswemmasimion R R S
FOI0O F=0
FOAC PRINTH 15,"P"+CHR$¥(2) tCHRE(LB) +CHRF
(HB} +CHRF (1}
FUS0 INFUTH 1q ER: REM FEHLEREANAL
P060 IF ER<>50 THEN 2110:REM RECORD NOT
FRESEMT - EREHH
FO70 FRINT " DAGTENGATZINUMMER ZU HOCH®
E%g? FHRINT PRINT " DRUECKEN SIE EINE TaA
FO070 GET R#F:IF R#="" THEN F0%0
F1o0 RUN
FL10 INFPUTH IAHC$
2120 IF ASCLRCF) < >255 THEN 140
213530 REM DATENSATZ I5T NOCH FREI
2140 RETURNM
i 1[‘&&;{_} F,:E!ui S g s S A B S
11010 REM = NEUE BﬁfE‘ QML&&”%
i 1{;:(} REM SRR Y i o T S e B S S i S
11030 PRINT "L. ﬁfHIUNG QLME BESTEHENDE
DATELI MIT®
11040 PRIMT :FRINT " DEM MAMEN "ADR.RE
L." wilkD GELOESCHTY
11050 PRINT
11060 PRINT " {(WEITER (Z)YURUECE"
11070 GET R#$:IF R$="" THEN 11970
11080 1IF REFCT"HY THENM RETURN
11090 FPRINT
11100 PRINT 2FRINT "BITTE WARTEN™
1111 A UO5E 15:0PENM 1E.8.15,"5: ADK. REL™
11120 CLOSE 1:0PEN 1,8,2,"4&DR. FE‘,_. YHOH
HE (B2
1113530 PRINT "WitVIELE DATENSAETZIE SOLL D
IE DATEL
11140 PRINT "VERWAL ITEN: ™3
11150 INMPUT RH
111460 HE=INT (R 25460
11170 _B=RN-HB*.5
113180 PRINT zPRINT "BITTE WARTEN"
£1190 FRIN 15, "PPrOHRF (2 +CHRF (LB +CHE
FHBYFOHRE (1
11200 INFUTH 15,ERH:REM FEHLERKANAL
11210 IF ER<:CE THEM 11250:BEM DATEL 22U
GROSS
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El NGQBE DA FENbﬁ I ZNUﬁMEE

ZU GROSS"™ !5
DRUECKEN SIE EINE T|

THEM 11270

EINGABE DER DATENSATZ MU!"IN

11220 PRINT ¢ DATE!L
11230 PRINT :PRINT
ASTE"

11240 GET R#: IF RE="n
11250 PRINT# 1 ,CHRE${(255)
11260 CLOSE 1:001 i8E 15
11270 RN

13000 REM

13510 REM -

15020 REM e
13030 =

13040 PRINT "L."

13050 PRINT =FRINT zPRINT
13040 FRINT ™

ER 113

13070 INFUT RN

12080 HB=INT (RN/254&)
13090 LE=RN-HB®254
1Z100 RETURN

REA&DY.

Listing zur relativen Datei (SchiuB) |

tet (freigegeben) werden, desto
mehr Zeit beansprucht diese Ar-
beit. Aber erst diese Prozedur er-
laubt ein fehlerfreies Lesen und
schnelles Schreiben von Datensét-
zen. Wollen Sie einen Record be-
schreiben, der oberhalb des zuletzt
freigegebenen Records liegt, so
werden automatisch alle Records,
die zwischen dem letzten und dem
gerade beschriebenen Record lie-
gen, freigegeben, das heift, mit
CHR$(255) beschrieben. Um diese
Prozedur zu vermeiden, sollten Sie
nur das erste Mal, beim Einrichten
der Datei, die maximal zu erwar-
tende Anzahl Records freigeben.

Die Fehlermeldung »RECORD
NOT PRESENT«, die dann im
Floppy-Fehlerkanal erscheint,

kann ignoriert werden, da dieser
Record nur beschrieben (freigege-
ben) wird.

2. Speichern (Schreiben) eines Datensatzes

Zum Speichern eines Datensatzes
sind folgende Funktionen durchzu-
fithren:

2.a) Eingabe der Recordnummer und Auf-
tellung in Low- und High-Byte (siehe
oben).

2.b) Eingabe der Daten (zum Beispiel
tiber Input). Hier wird auch sicher-
gestellt, daP die einzelnen Felder
nicht langer werden, als vorher ge-
plant wurde.

2.c) maximale Datensatzlange bilden.

Das wird im Beispiel (siehe Li-
sting) in Zeile 7000 bis 7999 durchge-
fithrt. Es wird ein String mit der ma-
ximalen Lange (im Beispiel 81) gebil-
det. Dazu wird vorher eine Variable
(im Listing BL$) definiert, mit der An-
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zahl Leerstellen, die das langste
Feld unseres Datensatzes besitzt (im
Beispiel das Feld »STRASSE« mit 20
Zeichen, also enthalt BL$ 20 Leer-
stellen). Jedes Feld unseres Daten-
satzes wird entsprechend seiner
vorher festgelegten Lange und ab-
héngig von der wirklichen Lange
bei der Eingabe mit den notwendi-
gen Leerstellen aufgefiillt. Im Bei-
spiel hat die Variable RC$ dann die
Lange von 81 Zeichen und sie enthalt
den vollstdandigen Datensatz.

2.d) Speichern

Das Speichern dieses Datensat-
zes ist dann schnell geschehen: Es
wird auf die vorher (in 2.a) angege-
bene Recordnummer positioniert
und danach mit PRINT #1,RC$ ge-
speichert,

Mit PRINT # kann man jedoch nur
Datensatze abspeichern, die nicht
langer als 88 Zeichen sind. Sonst
muf> man die Daten Zeichen fiir Zei-
chen mittels einer GET # -Schleife
schreiben und lesen.

3. Lesen eines Datensatzes

Hier erfolgt die Reihenfolge fast
umgekehrt wie beim Schreiben. Zu-
erst muB jedoch auch hier die Num-
mer des gesuchten Datensatzes ein-
gegeben werden. Nach entspre-
chender Aufteilung in Low- und
High-Byte wird auf den Record posi-
tioniert und anschliefend mit
INPUT#1, RC$ von der Disk gele-
sen.

3.a) Eingabe Recordnummer und Auftei-
lung in Low- und High-Byte.

3.b) Lesen des Datensatzes

3.c) Aufteilen des Datensatzes

Dieser Vorgang muP umgekehrt
dem Verketten (2.c) geschehen. Es
wird ja lediglich der komplette Da-
tensatz in die Variable RC§$ gele-
sen. In Zeile 5000 bis 5999 werden
wieder die einzelnen Felder gebil-
det. Danach fehlt nur noch die

3.d) Anzeige des Datensatzes

Das wars auch schon. Wenn Sie
sich einmal alles gut durch den
Kopf gehen lassen und die Proble-
matik am Beispiel durchgehen und
ausprobieren, kénnen Sie in Zu-
kunft Ihre eigene relative Datei
programmieren,.

Es ist gar nicht so schwierig, wie
es auf den ersten Blick aussehen
mag. Sie kénnen auch Teile dieses
Programms in IThre eigenen einbau-
en. SchlieBlich ist das der Vorteil ei-
nes strukturierten Programmab-
laufs,

Zum SchluB moéchte ich Sie noch
auf einige Besonderheiten im Li-
sting hinweisen.

Zeile 11110: Loschen einer even-
tuell bestehenden relativen Datei.

Zeile 11200-11220: Lesen des
Fehlerkanals. Wenn der Fehler 52
gemeldet wird, bedeutet dies, daB
die Anzahl Datensatze, die Sie an-
gegeben haben, die Speicherkapa-
zitdt der Diskette sprengen wiirde.
Der Fehler 50 (RECORD NOT PRE-
SENT, siehe auch Zeile 9050) be-
deutet, daR Sie einen Datensatz
lesen wollen, der nicht freigege-
ben wurde. Beim Schreiben
braucht diese Fehlermeldung nicht
beachtet werden (siehe 1.d).

Zeile 3060: Wenn ein gelesener
Datensatz den Wert CHR$(255) be-
sitzt, wird davon ausgegangen, daB
er noch nicht beschrieben wurde.
Deshalb ware es auch sinnlos, Thn
anzeigen zu wollen. Dieser Ver-
gleich wird in Zeile 9120-9130 noch-
einmal in anderer Form
durchgefiihrt, kann dort jedoch
weggelassen werden.

Zeile 1170: Wenn das Programm
beendet werden soll, muf der zur
Positionierung notwendige Kanal
15 wieder geschlossen werden.

Anzumerken ist noch, daB nicht
mehr als eine relative Datei gleich-
zeitig gedffnet werden kann. Es ist
lediglich méglich, noch eine zusatz-
liche sequentielle Datei zur glei-
chen Zeit zu nutzen. Und diese
Méglichkeit erlaubt uns, auch kom-
fortablere Suchkriterien als iiber
die Recordnummer einzusetzen.
Doch dariiber mehr in der iiber-
nachsten Ausgabe des 64’er Maga-
Zins. (gk)
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man mit Schreibmaschine und
Karteikasten umgehen kann und
auBerdem weil3, wozu ein Papier-
korb gut ist. Denn eben diese Ge-
genstdnde werden auf dem
Bildschirm mittels Farbgrafik in na-
tiirlicher Weise um einen Schreib-
tisch gruppiert dargestellt und
kénnen mit einem Joystick in einfa-
cher Weise angewahlt und aktiviert
werden.

Um mit Magic Desk, das als Steck-
modul geliefert wird, arbeiten zu
konnen, benétigt man neben einem
Commodore 64 (oder Executive 64)
in jedem Falle ein Floppy-Laufwerk
sowle Joystick und Drucker. Modul
einstecken, Joystick an Control Port 2
anschlieRen und eine leere Diskette

Es ist vollig ausreichend, wenn

ins Laufwerk einlegen — und schon
kann's losgehen. Der Bildschirm
zeigt zunachst ziemlich formatfiil-
lend einen Schreibtisch, daneben
aufeinandergetiirmt drei groRe Kar-
teikdsten (Bild 1). Auf der Schreib-
tischplatte befinden sich ein
Telefon, ein Taschenrechner, eine
Schreibmaschine, ein Finanzjournal
und ein Satz Karteikarten. Ein Pa-
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pierkorb und eine Digitaluhr sind
ebenso vorhanden. Von diesen Ge-
genstdanden kann man mit Magic
Desk 1 jedoch nur Schreibmaschine,
Papierkorb, Digitaluhr sowie die
drei Karteikasten benutzen. Die an-
deren Utensilien sind fiir spétere

Magic Desk — Versionen vor-
gesehen.

Ebenfalls auf dem Bildschirm er-
scheint eine Hand mit ausgestreck-
tem Zeigefinger. Diese Hand kann
mit dem Joystick beliebig iiber den
Bildschirm bewegt werden. Um eine
Funktion zu aktivieren, positioniert
man die Hand so, daB der ausge-
streckte Zeigefinger auf das ent-
sprechende Gerat deutet und
driickt den Feuerknopf am Joystick.
Das ausgewdhlte Cerat erscheint
daraufhin weiB eingerahmt und das
Schirmbild wechselt in den meisten
Fallen. Nun kann man weitere Unter-
funktionen aufrufen, indemman den
Handzeiger auf andere grafisch
dargestellte Gegenstande deuten
1aBt oder die Tastatur benutzt. Das
Arbeiten gestaltet sich so sehr kom-
fortabel und tibersichtlich, chne daR
man sich darum zu kiimmern hat,
welche Schritte der Computer ma-

chen muB, um eine Aufgabe zu er-
ledigen.

Briefeschreiben
leichtgemacht

Nehmen wir zum Beispiel das
Briefeschreiben mit anschlieBen-
der Archivierung einer Kopie. Mit
Magic Desk geht das mindestens
genauso problemlos wie an einem
realen Schreibtisch. Mittels Joystick
1aBt man den Handzeiger auf die auf
dem  Bildschirm  abgebildete
Schreibmaschine fahren und driickt
den Feuerknopf. Sofort wechseltdas
Schirmbild und zeigt im unteren
Drittel die grafischen Darstellungen
von fiinf Objekten: Schreibtisch, Ta-
bulatoren (der Schreibmaschine),
die Schreibmaschine selbst,
Drucker und Papierkorb.

Die Schreibmaschine ist weis um-
rahmt und der bekannte Handzei-
ger deutet darauf Solange der
weile Rahmen um die Schreibma-
schine existiert, 1aRt sich der Hand-
zeiger nicht bewegen. Dafiir kann
man nun die Schreibmaschine be-
nutzen, deren Wagen ungefahr in
der Bildschirmmitte sehr realistisch
dargestelltist (Bild 2). Die Computer-
tastatur wird nun als normale

T —

R

Schreibmaschinentastatur mit GroR-
und Kleinschreibung benutzt. Die Si-
mulation einer Schreibmaschine ist
nahezu perfekt. Der Wagen riickt
mit jedem Anschlag eine Stelle nach
links, wobei maximal 80 Zeichen in
einer Zeile moglich sind, von denen
aber immer nur 40 Zeichen im Bild
sind (horizontales Scrolling).

Einige Stellen vor Erreichen des
Zeilenendes ertont eine Warnklin-
gel, bei Betdatigen der RETURN-
Taste wird ein Wagenriicklauf mit-
tels Crafik und entsprechendem
Gerausch simuliert. Mit den Funk-
tionstasten F5 und F7 kénnen Tabu-
latoren gesetzt oder geldscht
werden, mit F3 erfolgt ein schneller
Wagenvorlauf auf die nachste Tabu-
latorposition. Mittels Joystick oder
Cursortasten kann man sich auf dem
dargestellten Papierbogen in alle
vier Richtungen bewegen und mit
der DELTaste beliebige Textberei-
che l6schen.

Vorsicht ist geboten beim Umgang
mit der DEL- und der SPACETaste.
DEL l6scht das Zeichen, auf das die
Maschine gerade positioniertist und
hinterlaBt einen Freiraum, zieht den
Text also anders als beim normalen
Basic-Betrieb nicht zusammen. Die
SPACETaste wirkt dagegen genau-
so wie ein»Cursor rechtsy, verandert
also keine Zeichen. Das ist beim
Uberschreiben von Textstellen des
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Ofteren sehr stérend, da uner-
wiinschte Zeichen explizit mit DEL
geloscht werden miissen.

Bis auf das Uberschreiben von
Texten und das Ldschen von Zei-
chen gibt es keine weiteren Editier-
moglichkeiten, insbesondere ist es
unmoglich, zusatzlichen Text einzu-
fiigen oder Textstellen zu kiirzen.
Diese fehlenden Editiermoglichkei-
ten sind sicherlich ein Schwach-
punkt des Programms, auch wenn
man beriicksichtigt, daR Magic
Desk kein hochspezialisierter Text-
editor ist und auch keiner sein soll.

Druckerausgabe auf
Knopfdruck

Doch nun weiter in unserem Bei-
spiel | Hat man den Text fertig ge-
schrieben oder ist man am Ende
einer Seite angelangt (jede Seite hat
66 Zeilen), dann kann man den Text
auf dem Drucker ausgeben
und/oder in einem der drei Kartei-
kasten archivieren. Das Aus-
drucken einer Seite gestaltet sich
dabei denkbar einfach: Man driickt
den Feuerknopf am Joystick, worauf
die weikfe Umrandung um das
Schreibmaschinensymbol ver-
schwindet. Nun lenkt man den
Handzeiger etwas nach rechts, so
daB er auf die kleine Abbildung ei-
nes Druckers zeigt. Nun nochmals
den Feuerknopf betdtigen und
schon bekommt das Druckersymbol
einen weiBen Rahmen und der
Drucker rattertlos und drucktden —
symbolisch gesprochen — in die
Schreibmaschine  eingespannten
Bogen aus.

Eine Kopie geféllig? Einmal Feu-
erknopf driicken — Drucker aus,
wieder Feuerknopf driicken — die
Textseite wird nochmals ausge-
druckt. Das laBt sich beliebig fort-
setzen, denn die Textseite in der
Schreibmaschine bleibt solange er-
halten, bis man sie entweder in einer
Kartei ablegt oder sie in den Papier-
korb wirft.

Letzteres ist genauso einfach wie
das Ausdrucken. Mit dem Joystick
den Handzeiger auf das Papierkorb-
symbol setzen, Feuerknopf betéti-
gen und die Textseite erscheint
verkleinert iiber dem Papierkorb.
Falls man es sich anders iiberlegt
hat, kann man jetzt einfach ein ande-
res Objektsymbol ansteuern, die
Textseite landet dann wieder in der
Schreibmaschine. Driickt man aller-
dings ein zweites Mal den Feuer-
knopf, dann wandert die Textseite —
mit einer an »Space Invader« erin-

nernden Gerauschuntermalung —
in den Papierkorb und ist damit end-
giiltig verloren.

Die Floppy ersetzt
den Karteikasten

Alle mit der Schreibmaschine er-
zeugten Textblatter kénnen jedoch
auch in einer Kartei archiviert wer-
den. Die Kartei wird vom Hauptme-
nii — also von der Bildschirmdar-
stellung des gesamten Schreib-
tisches her — angewahlt. Zur Verfii-
gung stehen drei Karteikasten. Je-
der dieser Karteikasten enthalt zehn
gelbe Indexkarten, deren oberer
Rand beliebig beschriftet werden
kann und die mit dem Joystick in na-
tiirlicher Weise durchgeblattert
werden kénnen (Bild 3). Zu jeder gel-
ben Indexkarte wiederum gehoren
zehn weiBe Textkarten, die ebenso
wie die gelben Indexkarten be-
schriftet und durchgeblattert
werden.

Das Ablegen einer mit der
Schreibmaschine erstellten Textsei-
te geschieht nun sehr einfach und
genauso wie in einer realen (Papier-)
Kartei. Zunachst wird einer der drei
Karteikdasten angewahlt. Auf dem
Bildschirm erscheinen nun die zehn
gelben Indexkarten, die man bis zur
gewiinschten Karte durchblattert
und eventuell mit einem Stichwort
beschriftet. Mit dem Joystick wer-
den die zur Indexkarte gehorigen
weiBen Textkarten auf den Bild-
schirm gebracht und bis zur ge-
wiinschten Stelle durchgeblattert.
Nun den Feuerknopf driicken und
die kleine Abbildung einer Diskette
anwahlen — und schon wird der
Text aus der Schreibmaschine an
der ausgewahlten Stelle in der Kar-
tel abgelegt.

Um sich einen Textbogen aus der
Kartei anzusehen, geht man wie zu-
vor beschrieben zur gewiinschten
Stelle in der Kartei, wahlt aber dann
statt des Diskettensymbols einen
kleinen weiRen Zettel an. Das ent-
sprechende Karteiblatt wird da-
durch in groBformatiger Darstellung
auf den Schirm gebracht und kann

eingesehen oder auch in die
Schreibmaschine eingespannt
werden.

Da sowohl die gelben Indexkarten
alsauch die weiBen Karteikarten be-
liebig beschriftet werden koénnen,
bietet sich das System fiir Adressen-
listen, Inhaltsverzeichnisse, Termin-
planungen oder &hnliche Anwen-
dungen geradezu an.

Eine Diskette kann den Inhalt drei-

er Karteikasten speichern; das sind
immerhin 300 Textbogen, die aller-
dings nicht alle vollstandig beschrie-
ben sein diirfen. Durch Verwen-
dung mehrerer Disketten kann das
Speichervermodgen der Kartei prak-
tisch beliebig gesteigert werden.

Beider praktischen Arbeit mit Ma-
gic Desk machten sich die doch
recht langen Disketten-Zugriffszei-
ten unangenehm bemerkbar:

Zwischen fiinf und zehn Sekunden
zum Anwahlen eines Karteikastens
(nur der reine Diskettenzugriff!) ist
noch akzeptabel, aber eine runde
Minute zum Abspeichern eines
Fiinf-ZeilenTextes zerrt mitunter
schon sehr an den Nerven des Be-
nutzers. Allerdings sind diese lan-
gen Zugriffszeiten in erster Linie
wohl auf den seriellen Datentrans-
port zwischen dem C 64 und dem
verwendetem 1541-Laufwerk zu-
riickzufiihren.

Magic Desk gibt
Hilfestellung

Ein Glanzpunkt des Magic Desk
wurde bisher noch nicht erwahnt:
Wenn man sich iiber die Funktion ei-
nes GCegenstandes im unklaren ist
oder sich sonstwie nicht zu helfen
weilB, geniigt ein Druck auf die
»Commodore«Taste des C 64 um ein
Hilfsmenii aufzurufen. Je nach ange-
wahlter Funktion erscheint dabei ein
anderes Hilfsment, das eine Anzahl
von Gegenstianden auf den Schirm
zeichnet, mit denen es der Benutzer
gerade zu tun haben konnte (Bild 4).

In der schon bekannten Art und
Weise kann man nun eine dieser Ab-
bildungen mit dem Joystick ansteu-
ern und erhdlt dann nahere
Informationen iiber den Umgang mit
dem entsprechenden Gegenstand.
Durch Ansteuerung eines Schildes
mit der Aufschrift »EXITk gelangt
man wieder zur gerade aktuellen
Funktion zurtick.

Insgesamt betrachtet ist das Ar-
beiten mit dem Magic Desk recht er-
freulich, alle Funktionen lassen sich
per Joystick leicht und sicher ausfiih-
ren. Die Einarbeitungszeit ist we-
sentlich kiirzer als bel entsprechen-
den konventionellen Programmen.

Wer von Magic Desk allerdings eil-
nen ausgefeilten Texteditor oder ein
komfortables Datenbanksystem er-
wartet, der wird einigermaf3en ent-
tauscht sein. Magic Desk ist weder
daseine nochdasandere und soll es
auch gar nicht sein. Esist halt nur ein
Schreibtisch — allderdings einer mit
recht magischen Ziigen. (ev)
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Ihrem C 64 ein komplettes Da-

tenverwaltungssystem einrich-
ten. Wie gehen Sie vor? Program-
mieren Sie selbst, vielleicht in Ba-
sic? Oder kaufen Sie sich ein
fertiges Programm? Beide Moglich-
keiten haben ihre Vor- und Nach-
teile. Es gibt aber noch eine dritte
Mboglichkeit, Sie benutzen einen
Programmgenerator.

Ein Programmgenerator ist ein
Programm, das nach Ihren Anga-
ben ein Programm erstellt. Dabei
miissen Sie selbst kaum program-
mieren konnen. Sie geben nur ein
sehr allgemeines Ablaufschema
des zu erstellenden Programmes
ein. Das von lhnen eingegebene
Schema wird nun Schritt fiir Schritt
verfeinert. Nach Ablauf der Gene-
rierung steht das erzeugte Pro-
gramm unabhdngig von dem
Programmgenerator zu Ihrer Ver-
fligung.

Das gut lesbare Handbuch hat
das Format eines Taschenbuches.
Die Einarbeitungszeit ist recht kurz,
und fiir einfache Problemldsungen
benétigen Sie nicht einmal Basic-
Kenntnisse.

Dieser Programmgenerator ist
meniiorientiert, was bedeutet, daB
mit baumartig organisierten Bild-
schirmmasken alle Moglichkeiten
zur Auswahl angeboten werden
und Sie Thre Auswahl nur in Form
einer Zahl eingeben brauchen.
Diese Dialogform ist recht fehlersi-
cher und hat den Vorteil, daR Sie
nach wenigen Stunden kaum noch
in das Handbuch sehen miissen.

Die Meniitechnik wird iiberall voll
unterstiitzt, so daB auch das zu er-
stellende Programm auf diese Wei-
se mit fehlersicheren Eingaberouti-
nen ausgestattet werden kann.

Die Generierung eines Program-
mes erfolgt in zwel Schritten. Zuerst
geben Sie einen Ablaufplan ein. In
einer Frage- Antwortsitzung miissen
Sie dann alle Detailfragen, die der

Angenommen Sie mochten mit
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Programmgenerator noch benétigt,
beantworten.

Der Ablaufplan ist eines der weni-
gen Dinge, die Sie vorab selbst pla-
nen miissen. Ein Ablaufplan im Sin-
ne vom Basic Béar ist eine logische
Aufeinanderfolge von Arbeitsschrit-
ten, die Sie benétigen, um Ihr ge-
plantes Programm zu verwirklichen.
Der Programmgenerator nutzt die
Tatsache, daB die einzelnen Verar-
beitungsschritte in den meisten Pro-
grammen dhnlich sind. Die Ausgabe
einer Bildschirmmaske und das an-
schlieRende Einlesen von Daten ist
ein solcher Arbeitsschritt. Soll zum
Beispiel in eine Datei mit dem Na-
men »Telefonliste« eingelesen wer-
den, so wird dies mit folgendem Be-
fehl umschrieben:

KEYBORD INPUT USING TELE-
FONLISTE FIELDS

Wenn Sie im Programm eine Ab-
frage einbauen, und abhangig da-
von an eine bestimmte Stelle im Ab-
laufplan verzweigen wollen, miissen
Sie etwa folgendes schreiben:

ASK USER »FERTIG ?« BRANCH
IF YES TO LINE X

Wie die Bildschirmmaske und die
Datei iiberhaupt aufgebaut sein soll,
und welche Datenfelder denn ein-
gelesen werden sollen, wird wie die
Sprungadresse erst in der Codege-
nerierung abgefragt.

& e\“&g‘

Das generierte Basic-
Programm

Wenn der Ablaufplan vollstandig
eingegeben worden ist, wird Zeile
um Zeile der Basic-Code generiert.
Das Floppy-Laufwerk kommt dabei
kaum zur Ruhe. In dieser Phase be-
antworten Sie die Fragen nach dem
Aufbau von Bildschirmmasken,
nach dem Druckbild von Listen,
nach Sortierkriterien oder nach den
Sprungzielen bei Verzweigungen.
Den Aufbau von Bildschirmmasken,
Listen und den Ablaufplan kénnen
Sie abspeichern, um spéter auf die-
se wieder zuriickgreifen zu konnen.

“&‘“ \\ % 6:'3\.
?‘&Q\e @

& g

AnschlieBend werden lhre ge-
samten Angaben in Basic iibersetzt,
dhnlich wie ein Makroassembler
Makroanweisungen in Maschinen-
sprache ilibersetzt.

Ein so erzeugtes Programm ist
nicht sehr iibersichtlich. Will man
spater Anderungen vornehmen,
mupP man sehr viel Zeit aufwenden,
um sich in dem Programm zurecht
zu finden. Wie zu erwarten war, ist
ein mit Basic Bar erstelltes Pro-
gramm erheblich léanger als ein
selbst erstelltes, Der Unterschied
wird aber erheblich geringer, je
komplexer die Anforderungen an
das Programm sind. Das Zeitverhal-
ten ist fiir ein Basic-Programm recht
gut. Jedem ernsthaften Anwender
sei allerdings ein Basic-Compiler
empfohlen, um so das generierte
Programm zu beschleunigen.

Dateibearbeitung und
andere Funktionen

Alle Routinen zur Dateibearbei-
tung sind in Basic Bar fest eingebaut.
Sie arbeiten allerdings nur mit relati-
ven Dateien. Wer also eine andere
Dateiform wiinscht, muB die Routi-
nen wie Dateidffnen, Satzlesen, Posi-
tionieren auf einen bestimmten Satz
oder Satzschreiben selbst program-
mieren. Dies ist jedoch ohne weite-
res moglich, da innerhalb des Pro-
grammgenerators auch samtliche
Basic-Befehle zuganglich sind. Sehr
positiv ist zu erwahnen, daB mit ei-
nem SORT-Kommando gearbeitet
werden kann, mit dem nach bis zu
drei Schliisseln sortiert wird.

Durch eine automatische Ausrich-
tung und Uberpriifung von numeri-
schen Feldern in den Bildschirm-
masken und einer automatischen
Dokumentation der gesamten Ein-
gaben beider Generierung werden
die von Basic Bar erstellten Pro-
gramme sehr fehlersicher und war-
tungsfreundlich.

Basic Bar gehort in die Klasse der
guten und durchdachten Dienstpro-
gramme. Der Preis von 425 Mark
wird den Anwenderkreis sicherlich
einschranken. Aber trotzdem ist die-
ser Programmgenerator fiir jene in-
teressant, die sowohl mit dem auf-
wendigen Selbstprogrammieren als
auch mit den starren Programmen
aus der Dose unzufrieden sind. (rg)
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Software-Test

64 FOR

Die Programmiersprache Forth ist fiir immer mehr Mikrocomputer erhdltlich, und das
nicht ohne Grund. Forth ist eine sehr machtige Sprache, die in einem
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Bild 1. Das 64 Forth enthdlt einen leistungsfahigen Decompiler

C 64 handelt es sich um ein im
Sprachumfang stark erweitertes
FIG-Forth. Die Abkiirzung FIG steht
dabei fiir Forth Interest Group und
| bezeichneteine unabhéangige Grup-
pe von Forth-Enthusiasten, die sich
die Standardisierung und Verbrei-
| tung von Forth zum Ziel gesetzt hat.
Bei einer Sprache wie Forth, die vom
| Anwender praktisch beliebig erwei-
terbar und veradnderbar ist, er-
scheint ein solcher Standard auch
dringend notwendig, weil sonst der
Softwareaustausch zwischen den
' Anwendern fast unmoglich wiirde.
- Das 64 Forth halt sich sehr eng an
den FIG-Standard, was dem Benut-
zer unmittelbar zugute kommt: Die
meisten fiir andere Computer ent-
wickelten Forth-Programme sind,

B el dieser ForthVersion fiir den

~ solange nicht spezielle Hardware-

. Eigenschaften ausgenutzt werden,
mit minimalen Anderungen sofort
auf dem C 64 lauffahig.

Forth zeichnet sich ja generell
schon durch einen groRen Befehls-
vorrat aus. Im 64 Forth wurde jedoch
der Grundwortschatz des FIG-Stan-
dards nochmals stark erweitert.
Uber 500 Befehle stehen zur Verfii-
" gung. Damit man hier noch den
. Uberblick behalt, sind diese Befeh-
le auf vier Vokabulare aufgeteilt:
FORTH, EDITOR, SYSTEM und AS-
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SEMBLER. Ein Vokabular wird ein-
fach durch Angabe seines Namens
aufgerufen oder aktiviert.

Zu Anfang ist nur das normale
Forth-Vokabular zugédnglich. Will
man langere Forth-Programme oder
Texte eingeben, dann ruft man ein-
fach das Editor-Vokabular auf und
kann nun alle vorhandenen Befehle
zum Editieren von Texten nutzen.
Das System-Vokabular enthélt Be-
fehle zum Zugriff auf die Betriebssy-
stemebene.

Obwohl Forth-Programme in der
Regel um  GroBenordnungen
schneller als Basic-Programme lau-
fen, konnen doch ab und zu zeitkriti-
sche Situationen eintreten. In die-
sem Fall ruft man das Assembler-
Vokabular auf und hat sofort einen
6502-Macro-Assembler zur Verfii-
gung.

Schon bei einem ersten Blick ins
Inhaltsverzeichnis des (leider nur
englischen) Handbuchs fallt es auf:
Das 64 Forth verfiigt in Addition zum
FIG-Forth-Standard iiber eine ganze
Reihe von Befehlen, um spezielle
C 64 — Eigenschaften zu unterstiit-
zen.

Mit BGROUND und BORDER wer-
den zum Beispiel die Hintergrund-
und die Rahmenfarbe gewahlt. Mit
NEWSPRITE kann man innerhalb ei-
ner Bildschirmmaske sehr komforta-

gewissen Sinne die positiven Seiten

von Basic, Pascal und

Assembler in sich vereint. Fur
den Commodore 64 ist jetzt

eine der leistungsfahigsten

Forth-Versionen als Steckmodul

erhattlich: Das 64 Forth

von Human Engineered Software.

Bild 2. Das 64 Forth ist
als Steckmodul fiir den C 64 und den
VC 20 erhéltiich v

bel neue Sprites entwerfen. Sprite-
daten konnen in spezielle Sprite-
Dateien geschrieben oder daraus
gelesen werden. Mit dem Befehl
SHOW werden Sprites sichtbar ge-
macht, mit HIDE verschwinden sie
wieder vom Bildschirm. Mit weite-
ren Befehlen kann man Sprites tiber
den Bildschirm bewegen, einfarben
und vergréRern. Natiirlich ist auch
der Mehrfarbenmodus moglich.
Wer sich schon einmal mit den di-
versen POKE-Befehlen in Basic ab-
gemiiht hat, um ein paar Sprites
iiber den Bildschirm zu bewegen,
der wird diese Moglichkeiten des
64 Forth sehr zu schatzen wissen.
Gangz ahnlich verhalt es sich auch
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1SOMFORTABLER ALS BASIC

bei den Toneffekten: Wo man in Ba-
sic viele Zeilen mit POKE-Befehlen
braucht, um ein paar Noten zu spie-
len, geht das mit 64 Forth im Klartext
und wesentlich iibersichtlicher. Der
Befehl VOICE] wéahlt zum Beispiel
den Tongenerator 1 an, mit TRIAN-
GLE, SAWTOOTH, SQUARE oder
NOISE wird die Wellenform ausge-
wahlt. Weitere Befehle steuern Fre-
cquenz, Hiillkurve, Lautstarke und
andere Faktoren. Insgesamt gibt es
40 () Befehle zur Steuerung des
Synthezisers.

Auch die Ansteuerung externer
Gerdte macht mit 64 Forth keine
Schwierigkeiten. Im SYSTEM-Voka-
bular gibt es diverse Befehle zur Da-
tenkommunikation mit Drucker,
Floppy oder Kassette. Der Befehl
PRON ersetzt beispielsweise die
Basic-Befehlsfolge »OPEN 1,4:CMD
le. Um Befehle an die Floppy zu
schicken, braucht nicht umstandlich
ein Kommandokanal erdffnet wer-
den, sondern es reicht der CMD-
Befehl. Um zum Beispiel eine Disket-
te zu formatieren, schreibt man in 64
Forth: CMD N:Name,ID

AuBerdem konnen die meisten
Kernal-Routinen des Betriebssy-
stems einfach mit ihrem Namen auf-
gerufen werden, wodurch sich eine
hohe Flexibilitat beim Datenaus-
tausch iiber den seriellen Bus er-
gibt.

Bemerkenswert sind die recht
komfortablen Testhilfen, die 64 Forth
zur Verfiigung stellt. Mit den Befeh-
len TRACE, STEP EMULATE und
CONT kann die Ausfiilhrung von
Forth-Befehlen iiberwacht werden.
Zusétzlich ist ein Decompiler vor-
handen, der mit SOURCE aufgeru-
fen wird und compilierte Forth-
Worte wieder zuriickiibersetzen
kann (Bild 1). Derartig umfangreiche
Debug-Funktionen sucht man bei
anderen Forth-Compilern in der Re-
gel vergeblich.

Im Gegensatz zu der recht einfa-
chen Speicherverwaltung von Basic
benutzt Forth das Konzept des vir-
tuellen Speichers. Vereinfacht ge-
sagt bedeutet das die Aufteilung
des verfiigbaren Speichers in klei-
ne Abschnitte, sogenannte Screens
oder Textfelder, auf die iiber eine
Nummer zugegriffen wird. Dabei ist
es nicht nétig, daB sich alle Screens
zur gleichen Zeit im Hauptspeicher
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befinden. Die meisten Screens sind
daher als relative Datei auf einer
Diskette angelegt und werden nur
bei Bedarf geladen.

64 Forth bietet dabei noch die Be-
sonderheit, daB eine solche virtuel-
le Speicherverwaltung auch ohne
Floppy erméglicht wird. Die einzel-
nen Textfelder werden dabei in der
Reihenfolge ihrer Numerierung mit
der Datasette wie normale Program-
me aufgezeichnet. Ein Pufferspei-
cher von 16 Textfeldern im RAM, be-
grenzt die Anzahl der nétigen Kas-
settenoperationen.

Jedes Textfeld kann nun fiir sich
mit dem Texteditor bearbeitet wer-
den. Bei fast allen Forth-Versionen ist
zu diesem Zweck nur ein einfacher
zeilenorientierter Editor vorhanden.
64 Forth stellt seine Kompatibilitét
dadurch unter Beweis, daR es eben-
falls iiber einen solchen umstand-
lich zu bedienenden Zeileneditor
verfiigt, der ganz normal mit n EDIT
aufgerufen wird, wobei n die Num-
mer des zu editierenden Textfeldes
ist.

Der Full-Screen-Editor

Daneben aber gibt es in 64 Forth
auch einen »Full-Screen-Editors, wie
er vom Basic her bekannt ist. Man
driickt im Edit-Modus die Tasten-
kombination »Shift« und »INST/DELg,
und es erscheint augenblicklich das
gesamte zu editierende Textfeld.
Wie von Basic her gewohnt, kann
man nun mit Hilfe der Cursourtasten
iiber den gesamten Bildschirm fah-
ren und fehlerhafte Textstellen 16-
schen oder einfach iiberschreiben.

Die Funktionstasten sind dabei mit
diversen hilfreichen Funktionen be-
legt, zum Beispiel Vorwarts- und
Rickwartstabulator und Suchfunk-
tionen. Auf Tastendruck kann man in
das vorhergehende oder nachfol-
gende Textfeld wechseln.

Als weitere Besonderheit versteht
der Editor eine Reihe von »Word-
star«-kompatiblen Control-Funk-
tionen. Statt mit der »CTRL«Taste
werden diese Funktionen jedoch
durch gleichzeitiges Driicken der
»yCommodore«Taste und eines
Buchstabens ausgelost. Wer also an
das Arbeiten mit »Wordstar« ge-

wohnt ist, wird sich mit diesem Edi-
tor ebenfalls gut zurechtfinden.

Ganz hartgesottene Forth-Pro-
grammierer, denen soviel Bedie-
nungskomfort schon dekadent er-
scheint, haben ja noch die Méglich-
keit, stattdessen mit dem zeilen-
orientierten Editor zu arbeiten.

Das zu magere Handbuch ist in
Englisch geschrieben, eine deut-
sche Ubersetzung ist zur Zeit nicht
geplant,

Auf 155 Kkleinformatigen Seiten
wird eine kurze Einfiihrung in Forth
gegeben, die aber dem Anfianger
vermutlich nicht allzuviel sagen
wird. In kurzen Kapiteln werden
dann der Texteditor und die wichtig-
sten Forth-Befehle erldutert. Es fol-
gen Abschnitte iber die Speicher-
belegung von Forth, iiber die 1/0-
Organisation und tber den inte-
grierten 6502-Macro-Assembler. Li-
stings einer Anzahl von Forth-Utilitys
und eine Kurzbeschreibung aller
Befehle runden das Handbuch ab.

Durchweg alle Kapitel sind aber
recht kurz und knapp ausgefallen,
so daB man haufig gezwungen ist,
entweder in anderen Biichern nach-
zuschlagen oder einfach herumzu-
experimentieren. Immerhin, man
findet die wichtigsten Informatio-
nen. Dennoch ware ein deutsches,
etwas ausfiihrlicheres Handbuch si-
cherlich wiinschenswert.

Insgesamt gesehen ist das 64
Forth sicherlich eine der besten
Forth-Versionen, die derzeit iiber-
haupt fiir Mikrocomputer erhaltlich
sind. Deutliche Pluspunkte sind der
hervorragende Editor und der um-
fangreiche Befehlssatz, insbesonde-
re die vielen Befehle fiir Spritegrafik
und Sounderzeugung, die man im
Commodore-Basic manchmal
schmerzlich vermift. Der integrier-
te Assembler ist eine wertvolle Hilfe
bei der Loésung zeitkritischer Pro-
bleme,

Das 64 Forth kann in Deutschland
als Steckmodul (Bild 2) fiir den C 64
iiber »Die Forth-Quelle« in 7820
Titisee-Neustadt zum Preis von 198
Mark bezogen werden. Eine Ver-
sion fiir den VC 20 ist ebenfalls er-
haltlich. Leider ist das Modul nach
Auskunft der Anbieter auf dem trag-
baren SX 64 aufgrund doch vorhan-
dener geringer Hardwareunter-
schiede nicht lauffahig. (ev)
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Die erste Schwierigkeitsstufe von »Lode Runner«
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' ", i : as Spiel Lode Runner ist ein
:: :’er a|.|f seinem Actionspiel aber dennoch kein
S Bt i SchieRspiel und wird fiir Apple
c: e.lmcnmp!lter II, 11+ und Ile, Atari 400/800/XL,
k. sein Reaktions- vc 20, Commodore 64 sowie IBM
2 PC angeboten.

vermogen te-
sten will, dem
sei Lode Run-
ner empfohlen,
ein Spiel mit
150 (!) ver-
schiedenen
Spielfeldern.

Allen Arcade-Spiel-Freunden ist

er sicherlich bekannt...Zaxxon.

Der gefahrliche Kampfroboter
treibt nun schon seit Anfang '84 sein
Unwesen auf dem Home-Computer-
Markt. Allerdings hort man schon ei-
nige Seufzer...ist der Riesenhit doch
kleiner als man erwartet hatte? Nun,
zur Handlung: Man fliegt mit einem
Raumkreuzer iiber einen Asteroi-
dengiirtel, versucht méglichst viel
»Feindliches« abzuschieBen und

steht dann nach einigen Priifungen
vor »Zaxxons, einem gefahrlichen
Kampfroboter.

Dieser erscheint

e W

»Du bist ein gut trainierter Com-
mander im unendlichen Welt-
raum...« — so verheifungsvoll be-
ginnt die Spielanleitung (natiirlich in
Englisch abgefalt). Man mupB auch
wirklich gut trainiert sein, um alle
150 Spielfelder zu durchlaufen. Ich
selbst habe allein sechs Stunden be-
nétigt, um bis zum siebten Spielfeld
vorzudringen. Man hat die Moglich-
keit, sich ganze 255 eigene Spielfel-
der zu erstellen und diese auf Kas-
sette oder Diskette abzuspeichern.

Zwar nur kurz, trotzdem muf man
sich mit ihm ein heiBes Gefecht lie-
fern. Nach dieser Konfrontation be-
ginnt alles wieder von vorne. — Nur
etwas schwerer. Die starke pseudo-
3D-CGrafik wertet das Spiel zwar auf,
jedoch hilft selbst die beste Grafik
nicht, iiber Schwachen hinwegzu-
tduschen, die nach einigen Spielen
deutlich werden: So wird es dem
Spieler leicht langweilig, wenn er 5
bis 6 mal immer wieder dieselbe
Szene iiberfliegt und sich nichts an-
dert, auBer dem Schwierigkeits-
grad. Generell ist zu sagen, daB a)

E

Zaxxon:
Eine
typische
Spielszene

Dies ist mit dem im Spiel integrier-
ten Game Generator moglich. Der
Generator ist sehr einfach zu bedie-
nen. Obwohl die Bedienung sehr
einfach ist, ware es angebracht, in
der Spielanleitung zu erwahnen wie
man den Game Generator startet.
Ich wollte die Suche nach dem Ge-
nerator schon aufgeben, als ich zu-
fallig nach dem Start des Spieles die
»E«Taste driickte und sogleich mein
eigenes Spielfeld entwerfen konnte.

Doch nun noch einmal zum Spiel
selbst.

Der Spieler muB in jedem Feld al-
le Goldklumpen sammeln. Doch
das Einsammeln der Punkte in dem
Labyrinth aus Mauern, Leitern und
Stangen ist nicht so einfach, da man
hierbei von einigen Feinden verfolgt
wird. So braucht man schon einiges
Geschick und Reaktionsvermogen,
um alle Goldklumpen zu sammeln
und nicht gefangen zu werden.

Die grafischen und musikalischen
Fahigkeiten des VC 20 werden nicht
gerade voll ausgeschopft. Der Spie-
ler bewegt sich zwar flieBend aber
die Verfolger »hiipfen« nur ruckartig
von Kéastchen zu Kastchen.

Fazit:

Wer Abwechslung und Spannung
liebt, dem sei dieses Spiel empfoh-
len, da wegen der groRen Varia-
tionsberichte und der Mdoglichkeit,
selbst kreativ zu werden, die Spiel-
motivation bestimmt nicht nachlapt.

(Christian Spitzner)

die Erwartungen der Kaufer zu hoch
gesteckt waren und b) daB Zaxxon
diese hohen Anspriiche nicht erfiil-
len kann — und das schon gar nicht
auf Dauer! Alles in allem, Zaxxon ist
nichtdas, was man so hort, wird aber
sicher bei den Weltraumabenteu-
ern einen gehobenen Rang einneh-
men, den er sich trotz alledem ver-
dient hat. (Oliver v. Quadt)

Ausgabe T/Juli 1984




und Ihren Commodore 64.

er Flight-Simulator II von Sublo-
n gic im Vertrieb der Lucius

Computer-Programme (190
Mark) stellt ohne Ubertreibung alle
bekannten Flug-Programme in den
Schatten.

Das Fluggeréat ist eine Piper Pa
28-181 Archer II. Thre Instrumente
und Flugeigenschaften werden tau-
schend echt simuliert. Uber 80 Flug-
hafen kann der Computer-Pilot in
den USA ansteuern. Einriesiges Ter-
rain, das nur die wenigsten iiberflie-
gen werden. Die relativ realistische
Abbildung des Gelandes ist allein
schon ein GenuB fiir das Auge.

Nun zum Fluggeschehen. Je nach
Kénnen und vor allem Mut ist es
moéglich, zwischen drei verschiede-
nen Schwierigkeitsgraden zu wah-
len: Dem »realistic«, dem »easy« und
dem»slews Modus. Die héchsten An-
spriiche an die Fahigkeiten des Pilo-
ten stellt der Realflug. Hier ist vom
Starten des Motors {iber den Kampf
mit den verschiedensten Handicaps
und Defekten bis zum sensiblen
Flugverhalten alles vorhan-
den. In den vollen Ge-
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19530 p mit

“’tuuch 2u den Zeitge-
nossen gehdren, denen das

Fliegen nur auf dem Passagiersitz eines Linien-
flugzeugs vergonnt ist, dann gibt es etwas Neves fiir Sie

nuB der Landschaft und der Flug-
umgebung kommt man am besten
durch Anwéahlen des »slew« Modus.
Das Flugzeug fliegt dann wie ein
Hubschrauber.

Zu Beginn der fliegerischen Lauf-
bahn ist es sinnvoll, der ausgezeich-
neten (noch englischen) Anleitung
zu folgen. Dadurch erspart man sich
so machen unfreiwilligen »Crashu.

Der Horizont und die Landschafts-
merkmale bewegen sich beim Flie-
gen naturgetreu, entsprechend der
jeweiligen Flugposition iiber den
Bildschirm. Aber Vorsicht; nicht die
Instrumente vergessen! Schnell
kann es geschehen, daR man iiber-
steuert oder zu niedrig fliegt.

Starten mochte ich in New York.
Dazu sind die Koordinaten des Ab-
flugortes im Editmodus einzugeben:;
in diesem Fall ist das 17070/20990.
Nach kurzen Diskettenmanévern,
die leider im ganzen Spiel immer
wieder notwendig werden, er-
scheint New York auf dem Bild-
schirm. Vorsichtig die Geschwindig-
keit erhéhen, leicht nach oben zie-

_hen, sanft eine Rechtskurve einlei-

ten, nur nicht iibersteuern und
immer den Hohenmesser im
Auge behalten — ein Kom-
mando folgt auf das nach-

ste. Vor mir erscheint das
World Trade Center
seinen beiden

) - -
3> Tiirmen. Der Aben-
® ' teurer in mir wird

wach. Etwas tiefer
X noch, und da sind
s sie auch schon, im-
mer grofer und be-

=z drohlicher werdend.

Als ich zwischen den

Tlrmen durchfliege, wage

ich einen Blick nach unten

und was ich sehe 143t meinen Atem
stocken: Ich bin zu tief! Dies waren

meine letzten Gedanken. Als ich
raufwachte«, stand nur noch »crashe
auf dem Bildschirm.

Nicht unerwéahnt soll auch das aus-
wahlbare Actionspiel im Flight II
bleiben, Nicht etwa, daf Flight II oh-
ne das Luftkampfspiel »World War I
Ace« kein vollstdndiges Programm
ware, Im Gegenteil, beide Program-
me konnten auch separat verkauft
werden. Die Aufgabe des Piloten
besteht beim »"World War I Ace«dar-
in, feindliche Stellungen, Depots
und Fabriken zu beschieRen. Das
Flugzeug ist dazu mit Maschinenka-
nonen und Bomben bewaffnet. Da-
mit der Angriff realistischer wird,
wehrt sich der Feind mit sechs 4u-
Berst aufdringlichen Jagdfliegern.
Diese sind nur durch waghalsige
Flugmandéver und intensiven Einsatz
der Bordkanone abzuschiitteln.

Es ist unbestreitbar, auch dieses
Spiel begeistert, mich persénlich
mehr durch die gelungene Grafik
und Animation, als durch die Spiel-
idee. Wer aber gerne als »Richtho-
fen« durch die Liifte jagen méchte,
wird sicher einige seiner bisherigen
»Actionspiele« zumindest vorlaufig
beiseitelegen.

Insgesamt, wobei der Flugsimula-
tor der wichtigere Teil ist, kenne ich
kein Programm, das den Flight I in
bezug auf Spielmotivation, Grafik,
BeeinfluBbarkeit der Handlung und
Abwechslungsreichtum erreichen
koénnte. Am besten gefallt mir aber,
daB mit Flight II ein Unterhaltungs-
programm geschaffen wurde, das
sicher nicht nur die jiingere Genera-
tion begeistert.(Arnd Wangler)




Ney,. Mit dem neuen DATAMAT

otz friBt* Ihr C- d

Y7 LfriBt” lhr C-64 Ordner un
Ir?,?&"er”;’ Oheby,  Karteikiston. DATAMAT ist
/ Sch nepe. Yer. eine universelle Dateiver-

ch. Waltung: Frei gestaltbare
Eingabemaske mit bis zu
50 Feldern max. 40
Zeichen pro Feld und bis
zu 253 Zeichen pro Daten-
satz. Mit dem neuen

. : DATAMAT gehort das
haufige Diskettenwechseln der Vergangenheit an. Bis zu
2000 Datensétze pro Diskette. Sortierméglichkeit nach
mehreren Feldern in beliebiger Kombination. Druck von
Auswertungen, Listen und Etiketten.

DM 99,- DATAMAT sollte zu jedem 64er gehdren!
V). SYNTHIMAT verwandelt

N . U Rge Ihren Commodore-64 in

A } s einen professionellen, po-

) lyphonen, dreistimmigen

( ; Synthesizer, der in seinen

unglaublich vielen Mog-
lichkeiten groBen Syste-
men kaum nachsteht.
SYNTHIMAT kann bis zu
256 KLangregister

speichern, Eigenkompositionen kénnen auf Diskette aufge-
nommen” und gespeichert werden und wird mit einem
umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird
DM 99,—- lhr 64er fiir wenig Geld zur Supermaschine!

PASCAL 64, der Spitzen-

NEy. PASCAL-Compiler fiir den
’Ofs:‘; Je we C-64 unterstiitzt nicht nur
NYSStsirke,. < Nilich hochaufldsende Grafik

erer Versjop, und Sprites, Ein-Ausgabe
Y ’ tiber Drucker und Disk,
sondern bietet jetzt auch
komfortable Stringverar-
beitung, mehrdimensio-
nale Felder, die Daten-
typen BOOLEAN, RE-
CORD, Mengen und Pointer. Befehle fiir sequentielle und
relative Dateiverwaltung und die Maglichkeit Interruptrou-
tinen in PASCAL(!) zu programmieren sind auBergewdhn-
lich. PASCAL 64 ist zudem sehr schnell, da echter Maschi-
DM 99— nencode erzeugt wird.

Mit FAKTUMAT ist das
Schreiben von Rechnun-
gen kein Alptraum mehr.

Eine Sofortfakturierung

mit integrierter Lagerbuch-
fihrung. Individuelle

Anpassung von Steuer-

sdtzen, MaBeinheiten und
Firmendaten. Kunden- und
Artikelstamm voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kunden-
und Artikeldaten (bis zu 1900, wobei beliebig viele ver-
rechnet werden kdnnen) liber freidefinierbaren, 6-stelligen
Schliissel. Automatische Fortschreibung, Eingabe von
Rabattsétzen. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis,
DM 148,- die Sie sich schon immer gewiinscht haben.

WICHTIG:

Alle Programme werden auf Diskette und mit ausfiihrlichem
Handbuch fiir COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert.

DIE NEU

Mit TEXTOMAT werden
Briefe, Rundschreiben und
komplette Bicher zum
Kinderspiel. TEXTOMAT
schafft 80 Zeichen pro
Zeile durch horizontales
Scrolling, Ausdruck bis 255

Zeichen Breite, Textlange

bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten,
Textbausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Formu-
larsteuerung, Serienbriefe und natiirlich deutsche Zeichen
nicht nur auf dem Bildschirm, sondern mit vielen Druckern
(Epson, GP 100 VC, 1525, 1526, MPS-801). Mit TEXTOMAT
macht Schreiben SpaB! DM 99,-

NEy,.
SUPERGRAFIK 64, die e:,% Starg
riesige Befehlserweiterung ”011
fiir lhren C-64. 187 Befehls-
kombinationen fiir Grafik
und Sound. Modernste
Softwaretechnologie mit
Windowing; Sie konnen
2 unabhingige, hochauf-
I6sende Grafikseiten er-
stellen und 16(!) Sprites
gleichzeitig und unabhangig voneinander bewegen, wah-
rend das librige Programm weiterlauft! Zusétzlich: umfang-
reiches Toolkit (RENUMBER, MERGE...), komfortabler
SPRITE-EDITOR, kompatibel zu Koala-Pad, Hardcopy-
routine. Steigen Sie ein in die faszinierende Welt der
Computergrafik! DM 99,-

N DATA BE

DISKOMAT hilft Innen
mehr aus lhrer Floppy zu
machen. Es enthilt SUPER-
TWIN, ein Steuerprogramm,
mit dem Sie zwei Disketten-
laufwerke wie ein Doppel-
laufwerk benutzen konnen.
DISK-BASIC bietet lhnen
die komforttablen Disket-
tenbefehle des BASIC 4.0,
mit denen Sie eine komplette Diskette oder Ausziige mit
einem Befehl kopieren kdnnen. DISK-MONITOR erméglicht
Anzeige und komfortables Andern eines Blocks am Bild-
schirm. Selbstverstandlich wird DISKOMAT mit ausfiihr-
lichem Handbuch geliefert. DM 99,-

NEY: Jet
Mit Maschinensprache ”abb'%mﬂn.____ E
geht vieles schneller.
PROFIMAT enthilt den
komfortablen Maschinen-
sprachemonitor PROFI-
MON und PROFI-ASS,
einen sehr leistungsfahigen
Makroassembler. PROFI-
ASS bietet unter anderem
formatfreie Eingabe, kom- -
plette Assemblerlistings,
ladbare Symboltabellen (Labels), redefinierbare Symbole,
eine Reihe von Assembleranweisungen, bedingte Assem-
blierung und Assemblerschleifen. PROFIMAT solite jeder
haben, der in Maschinensprache programmieren will.

DM 99,-

IHR GROSSER PAR

DATA

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisse!



SUPERGRAFIK64.de

ADA ist die Programmier-
sprache der Zukunft. Der
DATA BECKER TRAI-
NINGSKURS zu ADA bie-
tet eine sehr gute Einfiih-
rung in diese Superspra-
che. Der dazu gelieferte
Compiler liefert ein um-
fangreiches Subset der
Sprache, das modular auf-
gebaute Programme und
sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliotheken ermag-
licht. Da echter Maschinencode erzeugt wird, ist ADA sehr
schnell. Heute schon die Vorteile der Programmiersprache
von morgen nutzen, mit dem DATA BECKER TRAININGS-
DM 198,- KURS zu ADA.

MASTER 64 ist ein pro-
fessionelles Programm-
entwicklungssystem fir
den COMMODORE-64,

das es Ihnen ermdglicht,

die Programmentwick-
lungszeit auf einen Bruch-
teil der sonst liblichen Zeit
zu reduzieren. Sie kénnen

Bildschirmzonen definie-
ren zur formatierten Ein- und Ausgabe, Rechnen mit 22

Stellen Genauigkeit, haben einen Bildschirm- und Druck-

maskengenerator zur Verfugung und eine ISAM-Dateiver-
waltung, in der Datenséatze Uber einen Zugriffschlissel an-
gesprochen werden kdnnen. Ein Programmierkomfort, den
DM 198,- Sie nutzen sollten!

'ER PRC

KONTOMAT ist ein
menuegesteuertes Ein-
nahme-UberschuBpro-
gramm nach § 4(3) EStG
mit Kassenbuch, Bank-
kontenliberwachung, au-
tomatischer Steuerbu-
chung, AFA Tabellener-
stellung, Kontenblattern,
Ermittlung der USt.-Voran-
= meldungswerte und Mo-
nats- und Jahresabrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll
parametrisiert und |48t sich damit an |hre Bediirfnisse an-
passen. Fir alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB zur
Buchfiihrung verpflichtet sind. KONTOMAT ist fiir den ge-
werblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur
DM 148,- Haushaltsbuchfiihrung geeignet.

™

Die DATA BECKER HAUSVERWALTUNG
fur den COMMODORE-64 bietet Ihnen eine
sehr komfortable Verwaltung Ihrer Mietwoh-
nungen. Neben einer Stammdatenverwaltung
fir Hauser und Wohnungen kdnnen Sie ver-
buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagen-
mieten, Mietkontoanzeige/Mahnungen, Haus-
und Mieteraufstellungen, Kostengegeniiber-
stellungen, Jahresendabrechnung mit auto-
matischem Jahresiibertrag. Dabei konnen Sie
pro Objekt 50 Einheiten verwalten. Diese und
viele weitere leistungsfahige Features ermog-
lichen eine dauBerst rationelle Verwaltung lhrer
Mietwohnungen!

DM 198,—

NER FUR KLEINE COMPUTER

BECKER

Interessieren Sie sich fiir

das Sportgeschehen und
besitzen Sie einen C-647?
Dann brauchen Sie UNI-TAB
das Universalprogramm zur
Verwaltung |hrer Sportliga.
Bei diesem voll menuege-
steuerten Programm kon-
nen Sie neben Anzeige

oder Ausdruck der aktuel-
len Tabelle auch eine Sai-
sonibersicht ansehen oder ausdrucken, in Zahlen oder
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie kbnnen sogar den
nédchsten Spieltag simulieren. Ob Sie nun Hand-, Volley-
oder FuBball interessiert, mit UNI-TAB sind Sie immer am
Ball! DM 69,-

PAINT PIC ist ein faszi-
nierendes Malprogramm
fir den COMMODORE-64.
Sie kénnen damit Recht-
ecke, Parallelogramme, EI-
lipsen, Kreise und Teilbilder
drehen, verdoppeln, spie-
geln und halbieren. Pinsel-
modus mit acht verschie-
denen Strichbreiten. Sie
konnen die Bilder auf Dis-
kette abspeichern und wieder laden. Selbstverstandlich
haben Sie auch weiterhin den COMMODORE-Zeichensatz
zur Verfigung. Mit PAINT PIC ist es auch fiir den Einsteiger
leicht, fantastische Computerbilder zu erstellen! DM 99,-

a &

STRUKTO 64 ist eine

fantastische neue Program-
miersprache fiir struktu- &
riertes Programmieren mit 2
’-!,"" Ty %

s
sprache, die die Vorziige ; .‘é‘?ﬂt_“.“‘.
von BASIC und PASCAL  (®) =x=
vereint und daher libersicht-
liche Programme ermog-
ge der fantastischen Eigenschaften von STRUKTO-64. Es
ist leicht bedienbar und enthalt ca. 80 neue Befehle, die Ihr
gﬁﬂsg% erweitern. Damit sollte jeder 64-Besitzer arbeiten!

dem COMMODORE-64.
licht. Toolkit, Spriteeditor, Grafikbefehle und das Abspielen
FUR DURCHBLICKER

Sie ist eine Interpreter-
von Musik, unabhangig vom Programmablauf, sind nur eini-

Die neue DATA WELT ist
jetzt noch umfangrei-
cher mit iiber 100 Seiten
heiBen Informationen
rund um COMMODORE.
Hauptthema sind dies-
mal Computersprachen

Juni iiberall dort, wo es

lorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

auf dem C-64: PASCAL é &
64, ADA, STRUKTO... . z@“
Die Sommerausgabe S

der neuen DATA WELT o 0@0
erhalten Sie ab Anfang B /

DATA BECKER BUICHER & &
und -Programme gibt. & & &
Am besten gleich holen VV Q,'\o“:\c;}@ A e,d‘\\ &do
oder direkt bei DATA 6 NS S
BECKER gegen « (&S P
DM 4,- in Briefmarken % 53 S S5 é\&“ /
anfordern. 0 SN o v |
' Q A




Programmverwaltung

Das Programm fiir den
Commodore 64 mit Disket-
tenlaufwerk wund Epson-
Drucker RX-80 mit Data-
Becker Interface (simuliert
einen Commodore-Drucker
auf dem RX-80) erla