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Liebe 64er- Besitzer(in), 

1m Hinte rgrund nervt die Erkennungsmusi k von "NEWS" (Ralf Hül senbu sch 
stimmt sei n neues Programm ab) , die Typenradmaschine druck t d ie 
letzten Ileftseiten (auc h nicht gerade leise) , der Flugsimula t or wird 
dem 57 . - oder .... aren es schon 58? -Test unter zogen (Kalle Probst will 
da s Programm noc h weiler perfektionieren) , die Druckvorlagen für das 
Bei heft häucn s c hon ges tern bei de r Druckerei sein sollen, das 
Telefon klingelL pausenlos (ausgerechnet heute ist Dienstag) . Jürgcn 
Secgc r i st immer noc h im Urlaub (wir gönnen im das ja alle). die 
LeserposL stapelt sich auf dem Sch reibtisch , das neue Titelbild macht 
auch noc h Probleme und in a11 dieser (normalen) He kti k soll ich nun 
eine Begrüßung sch r eiben . . . . 

.. . Abe r Sie haben ja recht. Das brauc ht Sie alles ni cht zu 
inte ressie r en . Am Ende schaf fe n wir es ja ... 'ieder. Al s Beweis hallen 
Sie die neue Ausgabe von INPUT M in den Bänden. Die zehnte übrigens -
vielleicht ein Grund fü r ein klei nes Jubiläum, Wir werden aber 
sic herlic h keine Zeit zum feiern haben, denn nach JO kommt 11. 

Jedenfalls wünschen wir (alle Anwesende n schließen s i c h da ein) viel 
Spaß mit der neuen Au sgabe . 

Hinweise zur Bedienung 

1. ) Entfernen Sie - bei ausgeschaltetem Rec hner - eventuell vorhandene 
Steckmodule . Schalten Sie vor dem Laden von INPUT 64 ihren 64e r einmal 
kurz aus und da nn wieder e i n . 

2 . ) Geben Sie zum Laden der Kassette (LOAD) und (RE11lRN) ein . Disket
tenbesitzer : (LOAD" INPUT*" ,8 , 1 ) und (RETIlRN) . Alles weitere ge
schieht von selbst . Nach der Titelgrafik springt da s Pr ogramm in s 
lnhal tsverzeichnis des Magazins . 

3.) Das können Sie nun mit der Leertaste du rchblättern und mit 
(RETIlRN) das angezeigte Programm auswählen . Im Fenster un t en rechts 
erhalten Si e dann we itere lIinweis e ( "Bitte Band z urüc ks pulen " und 
weiter .. . ) . 

4 . ) Merken Sie sich fünf Kommandos : 

- (CTRL) und gleichzeitig (h) rult aus dem laufenden Programm ei ne 
Hilfsseit.e des INPlIT 64-Betriebssystems auf. Sie finden darauf we itere 
Hinwei se . Drücken Sie erneut (CTRL) und (h) , verschwindet das 
eingeblendete Fenster , und es geht wei ter im Progra mm . 

- (CTRL) und (i) beendet das aktuell laufende Programm und führt 
zurück ins I nhalts verzeichnis . Sie können dann ei n anderes Modul 
anwäh .len oder das bereits geladene Prog r amm neu starten . (Letzteres 



funktioniert nicht immer , einige Prog r amme lassen dies nicht zu . Sie 
werden dann zum " Band zu rückspulen" aufgefordert . Von DisketLe .... ird 
a utomaLisch neu geladen . ) 

_ (CTRL) und (h) bz .... . (CTRL) und ( i) können Sie im Prinzip imme r 
an .... ählen . 

- (CTRL) und (s) steh t fü r SAVEn und funktioniert bei allen Program
men , die auch außerhalb von INPIIT 64 an .... endbar sind : Spiele , Tools, 
An .... ende rprogramme etc . Legen 3ie Ihre eigene Kassette oder Diskette 
ein , drücken Sie (CfRL) und (s) und befolgen Sie die .... eiteren An .... eisun
gen - Sie haben eine Kopie des Programms . Diese Option ist bei vielen 
Programmen nur am Programmanfang möglich - e ntnehmen Sie dies je .... eils 
den Hin .... eisen zu den einzelnen Mod ulen in diesem lieft . 

- (CTRL) und (q) iSL für die ganz Eiligen: Mit. diesen beiden TasLen 
können Sie das Titelbild abkürzen . 

- (Cl'RL) und (b) ermöglicht einen Bildschirmau sdruck - natürlich nicht 
von Grafikseiten oder SpriLes! Angepaßt ist diese Ilardcopy für 
Commodore-Drucker und kompatible Ge räte. Denken Sie bitte daran , imme r 
zuerst den Drucker und dann den Rechner einzuschalten . Voraussetzung 
ist Ge räteadresse 4 ode r 6 . 

6 . ) Haben Sie bei der Aus .... ah l eines Programms eventuell nicht .... eit 
genug zurückgespult , und es .... urde nicht gefunden, spulen Sie bis zum 
Bandanfang zurück . Diskettenbesitzer s tellen bitte sicher, daß noch 
die INPUT 64-DiskeLLe eingelegt ist. 

Auf der Rückseite der Verpackung finden Sie das Inha lt sve rzeichnis der 
Kassette/Diskette . 

Auf einen Blick: INPUT 64 -Bet'iebssystembefehle 
Inhaltsverzeichnis aufrufen 
Hilfsselte aufrufen 
Programm abspeichern 
Bildschi r mausdruck 
Titelbild abkürzen 

CTRL und i 
Cl'RL und h 
CTRL und s 
CTRL und b 
CTRL und q 

Auf der 2 . Kassettenseite befindet sich eine Sicherheitskopie von 
Seite I . Sollten Sie eventuell lIIit einem der Programme auf der 1. 
Seite Ladesch .... ierigkeiten haben, versuchen Sie es auf Seile 2 . Führt 
auch dies nicht zum Erfolg , lesen Sie bitte die entsprechenden 
Hin .... eise im Kapitel "Bei Ladeproblemen"! 

PS : Drücken Sie nicht RUN/STOP und RESTORE . Dadurch kann der Rechne r 
"abstürzen". Gel angen Sie doch versehentlich in den Direktmodus, 
befördert Sie ein SYS50307 zurück in das INPUT 64-Betriebssystem . 



Leser fragen ... 

Maschinenprogramme listen 

- ,.. Warum lassen sich die Haschinenprogr8IIJme BUS INPI.!l' 64 nicht mit 
' LIST ' auflisten? -

(tel . Anfragen) 

Ni t dem BASIC-Befehl "LIST" kann man grundSätzlich keine 
Maschinenp r ogramme auf listen . Dazu bauch t man ein Monitor-Programm , 
das den Spe i che r in halt anzeigt ode r sogar disassembliert 
(Maschinenbefehle in Hnemonics übersetzt) . Einen sol chen " Komfor t
Monitor" haben .... ir in der INPUT-64-Ausgabe 3/85 unter dem Namen "MLM
Monitor" vo rgestellt . 

(d. Red . ) 

Screnn-Display 

- ,.. Wenn ich durch ' SYS 51200 ' ein paar Fenster definiert habe . kommt 
die Heldung ' I LLEGAL QUANTITY E:RROR '''. 

(T . Sc hä f er, Weilheim) 

Herr Schäfer hat recht : Im Beiheft zur Ausgabe 8/85 muß die Syntax zum 
Festlegen der Ausmaße eines Fensters lauten : 
SYS 51200 , von Zeile , Anzahl Zeilen, von Spalte , Anzahl Spalten . 

(d . Red . ) 

INPUT 64 für andere Rechner 

- ••• Wann wird dieses interessante KBssettenm8g8zin auch für MSX , ORIe 
und Schneider verkauft? -

(Michael Knight) 

Diese Frage ist zur Zeit noch nicht positiv zu beantworten . Es laufen 
Gespräche, die sich mit dem Thema befassen . 

(d . Red . ) 

Nico und die Farben 

- ... Wenn Aufgaben mit der Rechenseite gerechnet werden , sind 
tei~ "'ei.se eingegebene Zahlen auf dem Honitor nicht sichtbar. 

(E . Hohler Limburg) 

Obwohl wir sehr darauf achten , daß das Zusammenspiel der Zeichenfarbe 
mit der Farbe des Hinte r grundes klappt , hat uns der kleine Nico 
trotzdem einen Streich gespie.1c. Wir werden unsere Aufmerksamkeit zu 
diesem Thema aber nochmals verstärken . 

(d. Red . ) 



Flugsimulator 

JETFLIGHT 
"Über den Wolken .. • " die Faszination des Fliegens hat 
Flugsimulatoren zu den beliebtesten Anwendungsprogrammen für moderne 
Homecomputer werden lassen. Leider beschränken sich die meisten dieser 
Programme a uf billige und kurzl!,:bige Effekthascherei. JETFLIGHT 
dagegen ist ein r ealitä tsnahes Ubu ngsgerät für die Jet - und 
Instrumentenfliegerei. Wir fre ue n uns, a ls Sieger in unserem 3000-DM
Wettbewerb dieses Programm von professionellem Format präsentieren zu 
können, das s~ch sowohl fü r die spielerische Besc häftigung als auch 
für ernsthafte tibungen eignet. 

Autor Michael Hanke, Ber ufspilot mit mehr als zehnjähriger 
Fluger fahru ng , hat länger als ein Jahr an seinem Flugsimulations
Programm gearbeitet. Die ausgezeic hnete Cockpit-Grafik ermöglicht ein 
leichtes Ablesen der 14 Inst rumente mit über 20 Einzelinformationen , 
die durch den Rechner ermittelt werden . Physikalische Einflüsse , wie 
etwa Luftdichte und Temperatur , werden im Programm reali t ätsgetreu 
berücksichtigt und verfeinern die Simulation . 

Der Anwender kann den bundesdeu t schen Luft r aum in Echtzeit befliegen 
und auf sieben internationalen deutschen Verkehrsflughäfen starten und 
landen. Zwölf Landebahnen und eine Vielzahl von Funkfeuern sind in 
ihrer korrekten geogr afischen Lage im Programm er faßt . 

Da es sich um eine r ealitätsgetreue Simulat i on handelt , wird de r Laie 
zweifellos nicht auf Anhieb in der Lage sein , den Simulator zu 
beherrschen . Es empfiehlt sich, zunächst im "Basic-Mode" das Starten 
und Landen einzuü ben , und sich erst dann (im "Pilot - Mode" ) den 
Problemen der Flugnavigation zu stellen . Natürlich müssen Sie sich 
auch mit einigen Begriffen in Flieger -Fachchinesisch bekannt machen . 
Die folgende Beschreibung soll Ihnen dazu verhelfen. Um die Abläufe 
möglichst anschaulich zu machen , haben wir die Erläuterungen der 
Beschreibung eines Flugs aus der Sicht des erfah renen Piloten 
gegenübe r gestel l t . 

Vor dem ersten Flug sollten Sie sich unbedingt die flugzeugtyp
spezifischen Grenzwerte (Limitations) einprägen , um nicht sofort eine 
unangenehme Überraschung zu erleben . Ein Übe r schreiten beziehungsweise 
Unterschreiten dieser Werte führt unweigerlich zu einem Flugunfall 
(Crash). Auch mit den empfohlenen Betriebswerten , mit den Cockpit
Instrumenten und natürlich mit den verschiedenen Tastenfunktionen 
sollten Sie sich vertraut machen . 

Auf den folgende n Sei t en finden Sie eine Streckenkar t e für den 
bundesdeutschen Luftraum und Anflugkarten für alle Flughäfen , die Sie 
unter IFR (Instrument Fl i ght Rules/ Instrumentenflugregel ) ansteuern 
können . Die Anflugkarten sind mi t freund licher Genehmigung der 
Bundesanstalt für Flugsicherung dem deutschen Luftfahrthandbuch 
entnommen ; sie dürfen nicht mehr fü r den Flugverkehr benutzt werden. 



LIMITATIONS - MAXIMALWERTE 
Fluggeschwindigkeit : 

bei Klappenstellung IS Grad : 
30 Grad : 
45/ 60 Grad : 

bei ausgefahrenem Fahrwerk (GeaT down) : 

380 KT 
0 . 98 MACH 

250 KT 
200 Kr 
180 KT 
200 KT 

Sinkgeschwindigkeit beim Aufsetzen: 
Rollgeschwindigkeit am Boden: 
Querneigung am Boden: 
Uberziehgeschwindigkeit : 

OPERATION - BETRIEBSWERTE 
Startgeschwi ndigkeit 

bei Klappenstellung 15 Grad: 
bei eingefahrenen Klappen : 

Anflu8geschwind i gkeit in 200 FT : 

-1500 FT/MIN 
180 KT 

5 Grad 
110 KT 

110 KT 
130 KT 
135 KT 

Maximale seitliche Abweichung von ILS-Kurs : 1.5 Punkte 
2 Grad Maximale Kursdifferenz auf der Landebahn : 

BEDIENUNG 
Steuerknüppel : Joystick in Port 2 

oder Tastenkreuz W - A - S - Z 
Triebwerksleistung : 
Startleistung: 
Schubumkehr: 
Landeklappen 
Höhen ruder-Trirrunung : 
Fahrwer k ein/aus : 
DHE- Umsehal tung Ent fernung/Fl ugzei t: 
Flugdauer-Anzeige (seit Start): 
Luft temper atur-Anzeige 
JETFLIGHT-Titel (Reset) : 
Flugzeug in Startposition : 
Betanken (nur am Boden) : 

Navigationsinstrumente : 
Fr equenzeinstellung Auswahl 

(0) • .• (9) 
(+) 
(-) 

ein : (Fl). aus : (F) 
ab : (FS). auf: (F7) 

(Space) 
(D) 
(M) 
(C) 

Shift/(R) 
(R) 

(Space) 

NAV/VOR (MHz) Shift/(l) 
NAV/VOR ( kHz) Shift/(2) 
NAV/ADF ( kHz) Shift/(3) 

Senderfrequenz und OBS-Einstellung au flab mit ( » und «) 
(jeweils abschließen mit RETURN) 

VOR-Peilung "TO" 
VOR- Peil ung " FROH" 

(T) 
(F) 



Flugnavigation 

An Bord des JETFLlGHT-Simulators steht Ihnen als Pilot ein präzises 
Flugnavigationssys t em zur Verfügung . Wenn Sie dieses beher r schen , 
"'erden Sie erkennen , daß der Ausdruck "Blindflug", mit dem man das 
Fliegen unter IFR-Bed i ngungen manchmal belegt , heute kaum noch 
zut r effend ist. Ohne solche Navig8tionseinrichtungen wäre die heutige 
Verkehrsfl ieger'ei nicht denkba r , denn in Westeuropa herrschen nur sehr 
selten VFR-Flugbedingungen (Visual Flight Rules/ Sichtflugregeln) . Das 
Navigationssystem arbeitet so genau , daß der Pilot den Jet ohne 
Bodensicht zu einer belie bigen Landebahn (von 30 Meter Breite und 5 km 
Länge) steuern und darauf landen kann. 

Das Flugnavigationssystem besteht aus mehreren Teilsystemen, die sic h 
gegenseitig ergänzen . Dazu zählen ADF (Automatie Direction Finder/ 
Radiokompaß) , VOR (VHF Omnidirect ional Range/ UKW-Drehfunkfeuer) und 
ILS (Instrument Landing System/ Instrumen t en-Landesystem). Im weiteren 
Sinne muß man natürlich auch das DME (Di stance Measuring Equipment/ 
Entfernungsmeßeinrichtung) sowie Höhenmesser , Variometer und Kompaß 
hinzu r echnen . 

ADF 

Der Radiokompaß ist ein Gerät an Bord des Jets , das den Kurs zum 
eingestellten ADF-Funkfeuer anzeigt. ADF-Funk f euer sind ungerichtete 
Langwellen-Sende r , die vom Flugzeug aus angepeilt werden können . Die 
Reichweite beträgt meist nicht mehr als etwa WO NM . Eine 
Entfernungsmessung ist nicht möglich . Im Vergleich zum VOR-System 
bietet das (äl tere) ADF' wesentlich sch l echte r e Möglichkeiten . Es ist 
deshalb in der Flugnavigation von zweitrangiger Bedeutung , 

VOR 

Das VOR-System besteht aus UKW-Drehfunkfeuern , die mit den Geräten an 
Bord des Flugzeugs ~n s i nnreicher Weise zusammenarbeiten . Zur 
Veranschaulichung kann man sich vorstellen , daß das Funkfeuer 
sternförmig Richtst r ahlen aussendet, die vom Flugzeug empfangen werden 
können . Di~ Geräte an Bord zeigen nun nicht nur den Kurs zum Sender , 
sonde r n auch eine Abwe i chung von dem einmal gewählten Richtstrahl an , 
So kann zum Beispiel auch eine Abdrift durch Wind sofort erkannt und 
korrigiert werden . ( Der Ku r s des Fl ugzeugs in der Luft ist bei 
Luft bewegung , wie man sich l eicht vorstellen kann , nicht mit dem Kurs 
über Grund identisch. ) 

Man stellt die VOR-Ins t rumente normalerweise auf einen solchen 
Richtstrahl ein , indem man die Frequenz des UKW- Funkfeuers eingibt und 
die Taste T ("TO") drückt. Die Anzeige " raste t ein" auf den 
Ric htstrah l , der die momentane F'lugzeugposition mit dem Funkfeuer 
verbindet . Die OBS-Anzeige gibt jetzt den Richtkurs an , der vertika l e 
Balken i m Navigationsi nstrument , der den Richtst r ahl symbolisiert , 



springt in die Mitte des Sicht fensters und zeigt damit an , daß sich 
der Jet auf dem Richtstrahl befindet. 1m F'enster darunte r erscheint 
''TC'' . 

Der Pilot kann aber auch von Hand den Richtkurs au ( dem OBS einstellen 
(siehe Bedienungshin .... eise) . 

Slimmt der Steue rkurs nich t mit dem Richtkurs übe rein, so ve r läßt das 
F'1ugzeug den Richtstrahl : Der vertikale Balken .... andert nach rechts 
oder links. Der Pilot kann diese Anzeige direkt i n entsprechende 
Kursko r rekturen umsetzen . Beispiel : 

Der Richtkurs beträgt 180 Grad, der senkrechte Balken .... andert nach 
links aus . Das heißt , der Richtstrahl befindet sich links von der 
F'lugzeugposition. Der Pilot korrigiert den Steue rkur s nach links; die 
Kompaßanzeige muß "kleiner" sei n als der Richtkurs, also etwa 170 
Grad, damit das F'lugzeug zum Richtstrahl zurückfindet. Nach eini ger 
Zeit .... andert der Balken zurück in die Mitte . Der Pilot sch .... enkt jetzt 
mi t einer leichten Rechtsku r ve wieder auf den Richtkurs ein . 

Wird de r VOR-Sender überflogen oder passie r t , springt die Anzeige des 
Navigationsinstrumentes von "TO" auf " FRM" um . Dies gibt an , daß sich 
das Flugzeug auf dem eingestellten Richtkurs jetzt vom Sender 
entfernt. (Wenn man die Taste F' drückt, .... ird im OBS die Richtung vom 
Sende r zum F'lugzeug angezeigt. Han verwendet diese Möglichkeit 
gelegentlich für Positionsermittlungen oder um Abflugkurse vom VOR
Sender einzuhal ten . ) 

Beim Landeanflug is t die FRM-Anzeige besonders wichtig . In den 
Anflugkarten ist invner wenigstens ein Anflugkurs vorgegeben, der vom 
nächsten UKW-Funkfeuer zur Landebahn führt. Außerdem ist die 
Entfernung (vom Funkfeuer) angegeben , bei der der Pilot in 
Landebahnrichtung einkurven soll te . 

ILS 

Während des Landea nflugs kommt das Instrumenten-Landesyslem zum 
Einsatz. Es benutzt zu r Anzeige dasselbe Instrument. Wenn die gültige 
ILS-Frequenz eingestellt ist, zeigt das Navigationsgerät "LOC" an 
(LocaHser/ Positioniereinrichtung) . 1m OBS erscheint der Landekurs 
(Land"ebahnrichtung). Der verlikale Balken des Anzeigeinst ruments gibt , 
ebenso wie im VOR-Betrieb , jedoch mit der fünffachen Genauigkeit , die 
Abweichung vom Ric htkurs an. Hinzu kommt ein waagerechter Balken, der 
den vorgeschriebenen Gleitweg zum Aufsetzpunkt symboliSiert. Dies 
ermöglicht es dem Piloten , den Sink flug bei der Landung exakt zu 
steuern . Der Anflugwinkel beträgt in der Regel 3 Grad . 



Cockpit - Intrumente 

(von links oben nach rechts unten) 

RWY - (Runway/ Landebahn) 

zeigt die ver blei bende Start- oder Landestrecke in Mete rn an 

SPEED/MACH - (Fluggeschwindigkeit ) 

Die SPEED-Anze i ge erfolgt i n Kr (Knoten'" Nautische Meil en/Stunde ; I NM 
= 1.8S2km) , Mit zunehmender Flughöhe wi rd die Anzeige wegen der 
abnehmenden Luftd ichte verfälscht : die wahre Fluggesch .... indigkeit ist 
größer als die angezeigte (Fehler ca . 2% pro 1000 FT). 

MACH zeigt die Fluggeschwindigkeit als Fakt.or der 
Schallgeschwi nd igke it an. Der angezeigte Wert ist abhängig 
Flughöhe und Tempera t ur . 

mlE - (Distance Measuring Equipmentf Entfernungsmessgerät) 

Die Entfernung zur empfangenen VOR- oder LOC- Station wird in 
naulischen Me ll e n (NM) angezeigt. Das Instrument kann mit der Taste 
(0) umgeschalLet werden au f die Anzeige der verbleibenden Flugzeit zum 
Sender in Minu ten . 

ADF - (Automatie Direction Finder/ Radiokompaß) 

Zeigt den QDN-Io.'ert (Kurs zum Sender) a n, wenn eine gültige ADF
Frequenz eingestellt ist und sich das Flugzeug innerhalb der Sender
Reichweite befindet . 

Künst! icher Horizont 

Ze i gL di e Fluglage an . Das (starre) Flugzeugsymbol in der Mitte des 
Instruments symbolisiert den Jet . Der waagerechte Balken zeigt 
Steigen/Sinken an , der s e nkrechte Abwe ichungen vora Geradeausflug . Die 
Querneigung wird durch eine den Horizont andeu t ende Linie im 
Cockpitfenste r angezeigt. 

Kompaß 

Di e Digitalanze i ge unte r halb des künstlichen Horizontes gibt den 
SLeuerkur s des Flugzeugs a n . 

VOR-Navigationsgerät und 
OBS COrnni Bearing Selec t or/ Kurs .... ah le r ) 

Das VOR-Gerät erfüllt verschiedene Funktionen im Zusammenhang mit der 
Funknavigat i on. Die je .... eilige Betriebsart wird dur ch die 
Buchstabenfolge am unteren Rand angeze igt. Er scheint hier "OFF" , ist 



keine gültige Senderfr-equenz eingestellt oder das Flugzeug befindet 
sich auße r halb der Sender-Reichweite. Nä he r e Erläuterungen im Kapitel 
" Flugnavig8tion" . 

ALT - ( Altitude! Höhe) 

zeigt die momentane Flughöhe in Pr (Feet! Fuß - 1 Pr. ca . 0 , 3 Mete r ) . 

VSI - (Vertikal Speed Indicator! Variometer) 

gibt die Vertikalgeschwindigkeit in FT!MIN , das heißt, das Steigen 
ode r Sinken an . 

nJEL - ( Tre ibstoff) 

Die Digitalanzeige im oberen Teil des Instrumentes gibt den 
Kraftstoffverbrauch pro Stunde an. Dieser ände r t sich je nach Leistung 
und Fl ughöhe. 

Im unteren Teil wird der Kraftstoffvorrat angezeigt (pro Teilstri c h 
ca. 1000 Mengeneinheiten). Bei einer Restmenge von 600 Einheiten 
beginnt die Kraftstoffwarnung zu blinken . Betanken am Boden durch 
Drücken der Taste (Space). 

GEAR - (Fah rwerk) 

Drei helle Quadrate zeigen an, daß das Fahrwerk ausgefahren ist. I s t 
es eingezogen , erscheint "UP". 

PWR - (Power! Triebwerksschub) 

Die eingestellte Leistung wird oben als invers dargestellte Zahl 
zwischen 0 und 10 angezeigt . Die senk r echte Skala gibt den 
Triebwerksschub in Prozent zur eingestellten Leistung an. (Mit 
zunehmende r Flughöhe verliert das Triebwerk wegen der abnehmenden 
Luftdichte an Schub .) 

NAV!VOR 

hier wird die Frequenz des gewünschten UKW-Funkfeuers eingestellt 
(Frequenzbe reich 108.00 • .• ll7 .95 HJb>;) . 

NAV!ADF 

Frequenz des Langwellen-Funkfeuers (Ber eich 200 ••• 500 kllz) 

DAT - (Outside Air TemperaLure! Lufttemperatur) 

Außentemperatur in Grad Celsius ; umschaltbar au f FLT-Anzeige (FlighL 
Time! Flugzeit seit dem Start ) . 

FLAPS - (Landeklappen) 

Anzeige der LandeklappenposiLion 

10 



Aus der Sicht des Piloten: 

Ein Flug von Hamburg nach Frankfurt 

Ich wähle Hamburg. Danach erscheint 
das Kompaß und ÜBS zeigen die 
Richtung von 232 Grad an . Die Tankanzeige blinkt auf "E" 
("empt.y"/"leer" ). Zum Bet.anken drücke ich die Space-Taste und halt.e 
sie gedrückt, bis der Anzeigestrich et.wa auf 3/4 st.eht.. Diese Menge 
reicht bis nach Frankfurt - volle Tanks erhöhen das Abfluggewicht und 
vermindern die Flugleistungen unnötig. 

Auf der Streckenkarte wähle ich eine Flugroute aus. Die Route über die 
Funkfeuer LBE - NIE - WRB - MTR (Anflugfeuer RWY 25R) bietet sich an . 
Ich stelle zunächst die VOR-Frequenz des Funkfeuers LBE , 115 . 10 MHz, 
ein. Das VOR-Anzeigegerät zeigt weiterhin "OFF", da LBE aufgrund der 
beschränkten Reichweite noch nicht empfangen werden kann. Auch das 
Frankfurter Langwellen-Funkfeuer FR (Frequenz 297 kHz) kann schon auf 
dem Instrument NAV/ADF eingestellt werden; zu empfangen wird es jedoch 
erst rund 100 NM vor Frankfurt sein . 

Zum Star t fahre ich die Klappen (mit der Taste F3) auf 15 Gr ad aus . 
Danach ist JETFLIGHT startbereit . Ein Druck auf die Taste + läßt den 
Triebwerkschub auf 100% ansteigen. Der Jet beginnt zu beschleunigen. 

Wenn die Geschwindigkei t von 110 KT überschritten ist , ziehe ich den 
Steuerknüppel (sprich: Joystick oder Tastenkreuz W-A-S-Z) leicht an. 
Im Cockpitfenster kann ich verfolgen, wie der Jet von der Landebahn 
abhebt. Vorsicht! Zu starkes Steigen füh r t zum Geschwindigkeitsverlust 
und damit unter Umständen zum Abr eißen der Luftsträmung an den 
Tragflächen. Zu flaches Steigen kann eine Kollision mit Hindernissen 
zur Folge haben . 

Wenn etwa 300 FT Höhe erreicht sind , fahre ich das Fahrwerk (durch 
Drücken der Space-Taste) und die Klappen (Taste Fl) ein. In dieser 
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Flughöhe empfängt das VOR-Navigationsgerät auch schon das eingestellte 
Funkfeuer LBE. Ich drücke die Taste T und erhalte im OBS die 1'0-
Peilung von etwa 280 Grad . Diesen Ku r s muß ich steuern , um das 
Funkfeuer LBE zu erreichen . Die Kurskorrekt ur erfol gt wiederum mit dem 
Joystick oder Tastenkreuz W-A-$-Z. Der künstliche Horizont zeigt mir 
Abweichungen vom Geradeausflug durch einen vertikalen Balken 
beziehungsweise Steigen/Sinken durch einen horizontalen Balken an . Das 
Digitalinstrurnent darunter , der Kompaß, gibt den aktuellen Kurs des 
Jets an . 

Der senkrechte Balken im Navigationsgerät steht exakt in der Mitte, 
solange der Jet genau auf dem Leitstrahl fliegt , der vom Funkfeuer 
ausgesendet wird. Bei Kursabweichungen wandert der Balken nach links 
oder rechts aus . In de r selben Richtung muß die Kurskorrektur erfolgen. 
Kleine Abweichungen spi e l e n in der Phase des Flugs allerdi ngs noch 
keine wichtige Rolle . Eine neue "TO" - Peilung kann jede r zeit du r ch 
Dr ücken der Taste T vo r genollUDen werden . 

I c h steige mit vollem Schub und etwa 200 KT weiter auf eine 
Reiseflughöhe von etwa 24 000 FT . Die Steiggeschwi nd igkeit (angezeigt 
im Instrument VSI) wi rd dabei nötigenfalls unter vo r sichtigem Einsatz 
des Steue rknüppels gelegentlich korrigiert, daß die 
Fl uggeschwindigkeit konstant bleibt. 

Schon nach kurzer Zeit wird LBE überflogen. Dies erkenne ich an der 
Entfernungsanzeige (DME) und am Umschal ten der Anzeige im 
Navigationsgerät von "1'0" auf " FRM" . Ich stelle jetzt die Fr equenz von 
NIE ein und drücke wieder die Taste T. Der ve r tika le Balken des 
Navigationsinstrumentes springt e rneut in die Mit te des Anzeigefeldes . 
Das OBS zeigt mir jetzt den direkten Kurs auf das Funkfeuer NIE an . Im 
I»1E e rsc heint die neue Entfernungsangabe (wahlweise kann ich mir durch 
Dr uck auf die Taste 0 auch die Flugminuten bis zum Erreichen des 
Funkfeuers anzeigen lassen) . Ich nehme jetzr Kurs auf NIE . 

Zwischen LBE und NIE sollte de r Jet seine Reiseflughöhe von 24 000 rl' 
erreicht haben . Der Triebwerksschub ist wegen der ger ingeren 
Luftdichte auf r und 75 % abgesunken . Auch der Kraftstoffverbrauch ist 
wesentlich niedriger als am Boden . Ich redu ziere die 
Triebwerkseinstellung auf Leistungsstufe 7 oder 8. Auf keinen Fall 
darf die Maximalgeschwindigkeit von 380 KT beziehungsweise 0 . 98 Mach 
überschritten werden. Die Beziehung zwischen diesen beid en Werten 
hängt von der Flughöhe ab. Ich muß deshalb stets beide Anzeigen im 
Auge behalten . 

Nachdem NIE und WRB überflogen sind, wird die Frequenz des 
Anflugfeuers von Frankfurt , MTR , ei ngestellt. Jetzt beginnt der 
Sinkflug . Dazu muß die Triebswerksleistung stark gedrosselt werden, um 
die Höchstgeschwindigkeit nicht zu überschreiten. Ich wähle zu nächst 
die Leistungsstelluns 0 und drücke den Knüppel nach vorn . Über MTR 
sollten 2500 FT und 250 KT erreicht sein . 
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Der Anflugkarte FRANKFURT RWY 25R entneh~e ich, daß MTR mit einem Kurs 
von 165 Grad verlassen werden muß. Beim Uberfliegen von MTR drehe ich 
auf diesen Kurs ein . Das Navigationsinstrument sollte jetzt "FRM" 
anzeigen . Dann stelle im OSS von Hand den Richtkurs von 165 ein . 

In dieser Phase des Anflugs kommt es darauf an , exakt auf dem 
Pei l strahl zu fliegen . Da eine Kursänderung niemals abrupt erfolgt, 
ist eine mehr oder weniger große Abweichung zu erwarten. Der vertikale 
Balken im Navigationsinstrument zeigt an , in welche Richtung der Kurs 
geändert .... erden muß , um den Peilstrahl zu erreichen . 

Nach Unterschreiten von 250 KT fahre ich die Klappen auf 15 Grad aus , 
um auf eine Geschwindigkeit von etwa 180 KT zu kommen. Sobald die DME
Anzeige eine Entfernung vom Funkfeuer MTR von 5 NM angibt, stelle ich 
die Frequenz des Landekurssende r s DLF 009.50 MHz) ein. Der 
Endanflugkurs von 251 Grad erscheint jetzt im OBS. Ich fliege jetzt 
eine Rechtskurve und schneide den Anflugkurs unter einem Winkel von 
rund 30 Gr ad (mit einem Steuerkurs von et .... a 220 Grad) an. Der 
senkkrechte Balken im Navigationsinstrument beginnt nach kurzer Zeit, 
sich von links zur Mitte zu bewegen. Et .... a einen Punkt vorher .... ird auf 
den Anflugkurs von 251 Grad eingedreht. 

Jetzt kommt es darauf an , mit feinen Kurskorrekturen den senkrechten 
Balken in der Mitte zu halten. Kurz darauf kommt der waagerechte 
Balken in das Anzeigefeld , der den Gleitweg anzeigt . Wenn er die Mitte 
der Anzeige passiert, fahre ich das Fahr .... erk aus und setze die Klappen 
auf 30 Grad. Die ADF-Anzeige sollte jetzt ebenfalls 251 Grad anzeigen . 

Ich setze jetzt die Klappen auf 60 Grad . Die Geschwindigkeit soll sich 
auf 140 KT verringern. Der Luft .... iderstand ist bei ausgefahrenem 
Fahr .... erk und 60-Grad-Klappen sehr groß. Es bedarf daher etwa 40 bis 50 
% Schub, um die Gesch .... indigkeit zu halten. 

Ich achte darauf, mit behutsamen Korrekturen durch den Steuerknüppel 
den senkrechten und den waagerechten Balken des 
Navigationsinstrumentes genau in der Mi tte zu ha 1 ten. Die 
Sinkgesch .... indigkeit beträgt dabei et .... a 800 FT/min. Die Gesch .... indigkeit 
wird durch Korrektur des eingestellten Schubs in et .... a konstant 
gehalten. Sie soll beim Aufsetzen zwischen 130 und 140 KT liegen. Bei 
300 F1' erscheint die Landebahn im COCkpit-Fenster, bei 200 FT beginnt 
die Landestreckenanzeige rückwärts zu zählen. 

Den Moment des Aufsetzens kann ich im Cockpit-Fenster deutlich 
erkennen. Ich reduziere sofort die Triebwerkleistung auf 0 und 
aktiviere die Schubumkehr mit der (-)-Taste. Beim Ausrollen habe ich 
den Runway-Kurs von 251 Grad zu beachten und muß nötigenfalls mit dem 
Steuerknüppel korrigieren. Nach dem Sti llstand scha 1 tet die 
Schubumkehr automatisch ab. Nach Drücken der Taste M kann ich die 
Flugzeit nach Frankfurt ablesen. 
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Hilfsprogramme I 

Vor ab eine Frage : Ist Ihnen an an unser em neuen Titel aufgefallen , daß 
wir den obere n und den unter en Rahmen beschr ieben haben? 

Leider müssen wir Ihnen beichten, daß wir an diese Stellen auch keine 
Schrift (im Sinne des normalen Zeichensatzes) bekommen , aber der 
Effekt ist doch t rotzdem erstaunlich I oder? 

Was hier gelungen ist - und das i st wirklich eine große Sensa t ion -
ist, daß an einer Ste l le , an der eigen t lich ga r nichts stehen kann , 
Sprites erscheinen . Daß wir dann durch die Sprites einen Schriftzug 
dargeste ll t haben, ist nur noch Handwerk. 

Mit dem ersten Hilfsprogramm "Rahmensprite" können Sie nun von BASIC 
aus ähnliche Effekte erzielen . 

Außerdem haben wir den Wunsch vieler INPUT 64 - Leser aufgegriffen und 
ein Hilfsprogramm e ntwickelt , mit dem Sie Sprites direkt - das 
bedeutet während ein BASIC- Programm läuft - auf dem Bildschirm steuern 
können . Ein BASIC- Pr ogramm wird dabei zwar um schlappe 4% langsamer, 
dafür läuft es aber brav weiter. Sie brauchen sich also um die recht 
zeitaufwendigen Abfragen und Steuerungen nicht mehr zu kümmern . 

Dieses Hilfsprogramm, wir haben es "Joyspri te" genannt, kann sogar 
beide Joystick-Por t s gleichzeitig abfragen und nutzt den erweiterten 
Bildschirm-Bereich von "Rahmensprite" aus . 

Am besten , Sie sehen sich die Demonstration an . Die dort erscheinenden 
wichtigen Informationen haben wir zum Nachsc hlagen unten nocheinmal 
aufgefÜhrt . 

\..'ichtiger Hinweis : Aus technischen Gründen ist be i der Demonstration 
------------------ das INPUT-Betriebssystem (also CTRL H, CTRL I oder 

crRL S) nur während der Menue-Sei te erreichbar. 

Rahmensprite 
Sie können den rahmenlosen Bildschirm mit nur zwei SYS-Befehlen 
beherrschen. Da der Zeichensatz in das RAH kopiert werden muß , haben 
wir gleich noch einen SYS- Befehl mit aufgenommen , mit dem Sie 
Bildschirm-Zeichen verändern können . Hier nun die drei SYS-Befehle: 

Be feh 1 

Rahmen 
aktivieren 

Rahmen 
No r malzustand 

Zeichen
Definition 

S Y n tax 

SYS 51025,0 oder 1 
o kopiert Zeichensatz in das RAM 
1 kopiert nicht 

SYS 51202 

SYS 51447,Wert,8M,BM,Bl'i,BM,BM,BM,BM,BM 
Wert ist der Bildschirm-Code des Zeichens 
SM ist das BIT-Muster des neuen Zeichens 
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,",'enn Sie den Rahmen zum ersten Mal aktivieren, müssen Sie den 
Zeichensatz in das RAH kopieren . Die Möglichkeit, das Hilfsprogramm 
auch ohne Kopiervorgang zu starten, dient nur für einen 
Wiederholungsaufruf und ist nur sinnvoll , wenn Sie vorher den 
Zeichensatz im RAM geände r t haben . 

Wenn Sie nun den Rahmen aktiviert haben, können Sie Ihre Sprites auf 
der Y-Position von 0 bis 311 positionieren. Da Sie aber keinen Wert 
größer 255 i n eine Speiche rstelle POKEn können , haben wir hier - genau 
wie Sie das von der X-Koordinate kennen - eine zweite Adresse für die 
Wer te über 255 , vorgesehen . 

In der folgenden Tabelle finden Sie auch die anderen Speicher- und 
Adress-Veränderungen : 

Speicher - und 

Speicher und 
Adressen 

Y-position größer 255 

SpriLe an/aus 

VIC-Kontroll register 

Bildschirmspeicher 

Sprite-PoinLer 

Adress-Veränderungn 

NEU ALT Anmerkungen 

250 entfällt neu eingefügt 

251 53270 die a l ten Adr . 
dürfen nicht 

252 53265 benutzt werden 

52224 1O~4 alter Bildschirm 
bis bis mußte verlegt 

53223 2023 werden 

53240 2040 Sprite-Pointer 
bis bis ebenfalls 

53247 2047 verlegt 

Bei verlegtem Bilschi r mspei che r müssen na t ürlich auch die Sprite
Bl öcke (in diesen Blöcken liegt das BIT-Muster) verlegt werden. Es 
folgen die neuen Block-Adressen : 

Die Spite-Blöcke 

Block- Anfangs- Berec hnungs-
Ne. Adresse Grundlage 

49152 o * 64 + 49152 

49216 1 * 64 + 49152 

49280 2 * 64 + 491 52 

49344 3 * 64 + 49152 

bis 7 49600 7 • 64 + 49152 
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Joysprite 

Um Sprites mitte l s Joystick über den Bildschirm "fliegen" zu 
lassen , benötigen Sie zwei SYS-Befehle. Mit dem Ersten (einschließlich 
aller notwendigen Parameter) aktivieren Sie das Hilfsprogramm , mit dem 
Zweiten schalten Sie die Funktion wieder ab . 

Joysprite einschalten 

SYS 51533, P, S, G, X, Y, B, H 

Parameter Bezeichnung Wertebereich 

Port I oder 2 

Sp r ite-Nr. 0 bis 7 

Geschwindigkeit 0 bist 15 

X-Koordinate Fensterbegrenzung ! 
>----1--------1 mit diesen vier 

Y-Korodinate Parametern legen 
Sie die Begrenzung 

Breite fest. Der Sprite 
kann dann das 

Höhe Fenster nicht 
verlassen. 

Joysprite ausschalten 

SYS 51533, P 

Die SYS-Adresse ist identisch mit der Einschalt
Adresse. Es fehlen nur die weiteren Parameter. 
Sie können also jeden Port getrennt abschalten 

Zusammenspiel 

Wenn Sie Rahmensprite und Joysprite zusammen benutzen wollen, müssen 
Sie unbedingt die folgende Re ihe nfolge beachten : 

1 . von Ihrem Datenträger Rahmensp r ite laden. 
2 . mit RUN starten 
3. von Ihrem Datenträger Joysprite laden 
4 . mit RUN starten 
5 . Programm schreiben 
6 . im Programm mit SYS 51025 , 0 Rahmensprite aktivieren 
7 . im Programm mit SYS 51533,div . Parameter Joysprite aktivieren 
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~r'>tll<n"nnramme 

Musikprogramme 
Spiele-

- Lernprogramme 
- Anwenderprogramme 

\r Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. 
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WORTSPIEL 

Veranstalten Sie ein Gesellsc hafts-Spiel (für 2-4 Pe r sonen), bei dem 
es um die Kunst der Wort-Umwandlung geht . Die Punktab r echnung erledigt 
das Programm im Rechner für Sie . 

Folgende Eingaben zum Spiel-Beginn: 
1. Anzahl der Mitspieler(2-4) 
2. Namen der Mitspieler (oder nur RETURN) 
3 . Zeitsc hranke (Standardwert 6 Sekunden) 
4 . Das e r s te Wort (bis zu 10 Buchstaben; Groß-/Kleinschrif t) 

Sobald Sie das Wort eingegeben haben , startet das Spiel. Das Wort wird 
im oberen Fenster angezeig t . Der Name des Spielers , der a m Zug ist, 
wi r d invers dargestellt . Am oberen Rand des Bildschirms läuft die Zeit 
an, die de r Spie ler mit der f3 -Taste anhalten kann, wenn ihm ein Wort 
eingefallen ist . Di eses Wort muß im unteren Fenster eingetippt werden. 
Das neue Wo r t da rf höchstens 15 Buchstaben haben. In einem Spie!zug 
dürfen nicht meh r als 3 Buchstaben ergänzt , fortgenolMlen oder geändert 
we r den . 

Das Spie l kann während der Zeitanzei.ge mit f8 abgebrochen werden . Hat 
ein Mitspieler 1000 Punkte erreicht, ist das Spiel zu Ende . Am Ende 
können Sie s i ch eine Wort-Tabelle ansehen und nach weiterem 
Tastendruck noch einmal den Punktestand betrachten. 

Die Punkte-Berechnung: 
Berei ts gespiel tes Wort nocheinmal 

Je Seku nde un terhalb der Zeitsch ranke 
Je Sekunde da r über 

Hin zufÜGen oder Wegnehmen 

von drei: - 60 Punkte 
von z .... ei : - 40 Punkte 
von einem : - 20 Punkte 

von Buchstaben 

-1 00 Punkte 

+ 10 Punkte 
- 5 Punkte 

Andern 

von drei + 20 Punkte 
von zwei : + 40 Punkte 
von einem : + 60 Punkte 

Ände rn eines Wortes nur durch Umstellen +1 00 Punkte 

Verä ndern miL mehr als 3 Buchstaben - 75 Punkte 
(Wor t wi rd nicht gewertet) 

St rafpunk te bei Veränderung mit mehr als 3 Buchstaben .... erden die Zeit
Pluspunk te ni c ht mitger echnet . Sons t werden Zeitpunkte und We r tungen 
zusammenaddiert. 

Und nun viel Spaß beim Spielen. Das Spiel kann wie üblich mit CTRL+S 
abges peichert werden . 
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Mathe mit Nico 

Nico verabschiedet sich mit Quadratischen Gleichungen . 

An dieser Stell e wollen .... ir Sie nur noch einmal darauf hinweisen , daß 
Sie auf der Rechenseite die gleichen Kommandos verwenden können. wie 
Sie es vorn Direkt-Modus her kennen . Alles weitere - natürlich auch 
wi eder ausführliche Erklärungen - können Sie dem Programm entnehmen . 

Nico kOmmt wied e r . alle rd ings ab der nächsten Folge mit physikalischen 
Problemstellungen. 

ANALOGUHR 

Hit dieser Uhr veröffentlichen wir ein Programrn, welches äußerlich 
zwar schlicht erscheint, aber zum einen sind alle denkbaren Parameter 
durch den Benutzer einstellbar, und zum ander en besticht dieses 
Programm durch eine außerordentlich saubere Grafik . 

Da die Echtzeit-Uhr des Rechners benutzt wird , ist die Präzision nicht 
mehr zu steigern . Das r uhige Bild ist dadurch zu erklären, daß 
abwechse lnd zwei IHRES-Seiten beschrieben werden . 

Hie r nun alle Tasten , mit denen Sie die Analoguhr bedienen können: 

Ta s t e Fun k t ion 

'1 Rahmenfarbe ändern 

f3 Hintergrundfarbe ändern 

'5 Ziffernblattfarbe ändern 

f7 Zeiger- und Ziffernfarbe ändern 

Digitaluhr ein- ode r ausblenden 

Leer Stellen der Uhr 

Beim Ste llen beachten Sie bitte , daß es sich um eine Analog-Uhr 
handelt (16 . 30 Uhr., 4.30 Uhr) . 
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NEWS 

Höhere Mathematik in BASIC 

Dieses Programmpaket umfaßt nahezu alle Be r echnungen , mit denen sich 
Schüler der Sekundarstufe II und Studenten der Natur- und Ingenieur
Wissenschaften in den Anfangssemestern (und meist auch späte r ) 
abp l agen müssen . Das Buch enthäl t sämtliche Listings und erläutert 
alle verwendeten Formeln und Algo r ithmen . 

Un wenn jemand genau .... issen möchte , ob : 

+1 /1238926361552897 

ohne Rest teilbar ist . . . es gibt im Paket auch ein Programm. das mit 
derart riesigen Zahlen exakt umgehen kann . 

Das Programm-Angebot können Sie sich im Magazin auf dem Bildschirm 
ansehen. Das Buch mi t der zugehörigen Diskette können Sie i m Heise
Verlag (Adresse im Impressum) bestellen . Buch und Diskette kos t en 
98 ,- DM und werden in einer Kunstoff-Kassette angeboten . 

BASIC·Brevier für den Commodore 64 

Ein weiteres Buch aus dem Heise-Verlag. Ein Buch speziell für 
die jenigen , die sich mit dem C 64 vertraut machen wollen . Es führt 
Schritt für Schritt in die Bedienung und Programmierung des C 64 in 
BASIC ein . 

Das Buch orientiert sich am Handbuch des Commodo r e 64 und e r klärt d ie 
aufgeführten Befehle , stellt Aufgaben und enthält auch die Lösungen , 
dam i t Sie Ihre Lern-Forschritte überprüfen können . Es kostet 29 ,80 DM . 

Aus dem InhalL: 

I. Tastentrainig 11 . ON •• . COTO . . . 
2 . Cedanken ordnen 12. Logische Operatoren 
3 . Die ersten Schritte 13 . GET 
4 . Wir lassen rechnen 14 . Unter programme 
5 . Wie ein Computer 1 iest 15. Farbenspiel 
6 . Wie man einen Computer 16 . Sprites 

vom rechten "'ege abbringt 17. Tonerzeugung 
7 . Einer für alle 18. Mehr über Tastatur 
8 . Textkonstanten und Textvariablen 19 . Drucken 
9 . Funktionen 20 . Kassettenrekorder 

10. DATA,READ und RESTORE 21 . Disketlenspeicher 
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Kurs komplett 

Jetzt als Sampier: 
Die Serie BITS & BYTES IM VIDEO-CHIP 

Al l e Folgen des Kurses aus den Ausgaben eins bis fünf sind ab so
fort gesammel t auf Kassette und Diskette e r hältlic h . Ei ne grundle
gende Einführung in die Programmierung des Video- Chips , mit Exkur
sen in die Binärarithmetik, Programmiertips und so weiter . 

Überarbeitet und um einen Teil zur Nulticolor - Gr afik erweitert . 

Kassette 17 . 80 01-1 
(mit Super'fape- Lader und Sicher heitskopie auf der Rückseite) 

Diskette 24 . 80 DM 

jeweils inclusive Porto und Verpackung. 

Bestellungen bitte direkt an den Verlag Heinz Heise GmbH 
- Vert r ieb 
Bisscndorfer Str . 8 

3 Hannover 61 

(Verrechnungsscheck oder qu i ttierten Einzahlungsbeleg beilegen ! ) 
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Kurs Komplett-Bestellschein 
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Ja, ich möchte 5 Mark sparen und bestelle den gesammelten Kurs BITS & BYTES 
IM VIDEO-CHIP 

o auf Kassette zum Preis von 19,80 DM 

o auf Diskette zum Preis von 24,80 DM 
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RElOCATOR 
Kennen Sie das Problem? Sie besitzen e i ne BASIC-Erweiterung oder ein 
Toolk i t , das Si e ger ne einsetzen möchten . Doch leider belegen beide 
de nselben Spe i cherbereich oder einen Be r eich , i n dem beispielsweise 
Supe r Tape liegt . auf das Sie nun auch nicht unbeding t verzichten 
wo l len. 

Was tun? - Man müßt e die Pr ogramme in einen anderen Speicherbe reich 
legen können , sodaß sie sich nicht gegenseitig überlagern. Abe r: 
Maschinenprogramme laufen f ast ausnahmslos nur i n dem Speicher bereich , 
für den sie geschrieben wurden ; denn fast immer werden innerhalb der 
Programme Befehle benutzt , die sich auf bestimmte , konkret angegehene 
Speicheradressen beziehen . Verschiebt man das Progr amm . so stimmen die 
Adressenangaben nicht mehr - der Prozessor "stürzt ab " . 

Ha be n Sie das Assembler-Listing des Progr amms zur Hand , können Sie 
selbstver ständlich die Start-Adressen änder n und neu assemblieren . Mit 
Hilfe des ReAss aus INPUT 9/85 können Sie sich sogar ein Assembler
List ing erzeugen . Doch ohne solche Hilfsmittel bleibt nur die 
schrittweise Anderung der einzelnen Adressen , beispielswe ise uber 
einen Moni t or . Eine muhselige Arbe i t , denn mit der Korrektur aller 
Drei-Byte- Befehle ist das Problem noch nicht gelöst , weil so weder 
Adreß-Tabellen noch Vektor-Man i pulationen berückSiChtigt we r den . Ganz 
zu schweigen von der Gefahr , irgendwelche Tabellen zu zerstoeren . 

Für a l le , die sich nach s t undenlanger 'Det ektiv-A r beit ' ein Pr ogramm 
gewünsc ht haben, das ihnen diese Arbeit abnimmt , gibt es jetzt die 
Lösung : 

Der I NPUT64-Relocator findet sämtliche Sprungbefehle und positionier t 
sie neu , erkennt Vektor-Manipulationen , spürt Adress-Tabellen auf und 
bearbeitet sie , ohne dabei andere Tabellen zu ze r stören . 

Selbst Parameter, die an ROM-Routinen ubergeben werden , we r den 
berücksichtig t. Für eine abschließende 'Handarbeit ' verbleibt 
höchstens noch die Korrektur einiger ' I mmediate-Befehle ' (DirekL
Adressierung wie zum Beispiel LDA #$(0) . Solche Adressen werden 
natürlich vom Relocator benannt . 

Arbeitsweise 

Der Relocato r erwartet die Angaben über Ursprungs-Bereich und Ziel
Bereich des zu bearbeitenden Programms. Es versteht sich von selbst , 
daß diese Bereiche sich nicht überschneiden und nicht in den Bereich 
des Re locators s e lbst hinein ragen dürfen. 

Wichtiger Hinweis : der Relocator ver ändert das Ursprungs-Programm , 
------------------ da s danach nicht mehr lauffähig ist und nicht ein 

zweites Mal relocier t wer den dar f . 
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Der Relocator füllt im ersten Sch r itt den Ziel- Bereich mit S88. 
Darüber hinaus legt das Programm zwei Tabe llen im Speicher an : 
- eine Tabelle unter dem Kernal-ROM ab SEOOO; sie enthält die Adressen 

de r gefundenen Sprungziele 
- eine zweite Tabelle am Ende des Relocators mit den benötigten 

Vektoren. 

Anschließend arbeitet der Relocator da s Ur sprungsprogramm Schritt für 
Schritt durch . Jeder Befeh l wird ana lysier t. Die notwendigen 
Änder unge n werden zuerst sm Orginal-Progr amm vorgenommen . Um Stack
Operat i onen erkennen zu können , simuliert der Relocato r das Stack
Registe r . Dadu r ch werden auch solche Rüc ksprünge aus Programmteilen 
e rkan nt, die durc h Stack-Opera tionen e rze ugt wurden. Ebenso erkennt 
das Pr ogramm Tabellen und Operationen innerhalb von Tabellen . Der 
Rel ocato r simulie r t den Programm- Ablauf, indem er die Opera t ionen 
nachvollzieht. 

1m Anschluß a n die Anal yse wird das Ziel-Programm erzeugt. 

Bedienung 

Sie erhalten zwe i Versionen des Relocator s , die in ve r schiedenen 
Speicher bereichen liegen : 

Version I: $~000-$~9f und Ve r sion 2: $COOO-$CC9f 

Sie habe n so die Möglichkeit den Relocator sel bst zu verlage rn, indem 
sie beispielsweise mit der Ver sion 2 die Version 1 i n einen anderen 
Bereich transportie ren. Denken Sie daran , daß Sie wegen der oben 
e rwähnten Zer s t ö rung des Ausgangsprogramms e ine Ve r sion nicht mit si ch 
seI bst relocieren können. 

l~rlt, 
Nach dem Aufruf des Relocators mit SYS 9*4096 (36864) oder SYS 12*4096 
(49152) erscheint ei n Eingabe-Menue. Oie Eingabe der Zahle n erfol gt 
hier wie bei einem Taschenrechner; das heißt die Zahl en werden nach 
links in der Anze ige verschoben , wobei die Ziffer links wegfällt. 
Hie rdurch e r s paren Sie sich die umständlic he Kor r e ktur über die Cur sor 
Tasten. Nachdem die richtige Zahl in der Anzeige steht, betätigen Sie 
die RETURN-Taste. 

1. Eingabe : Prog r amm-Start 
2 . Eingabe : Programm- Ende 
3 . Eingabe : Ziel - Adresse 
4 . Eingabe : Einsprungs-Punkt 

Die vie r te Angabe bezieht sich auf die Startadresse des 
Ausgangsprogramms. Diese benötigt de r Relocator natürlich , um den 
Programmablauf simulieren zu können. 

Zur Si che rheit wird nach den Ei ngaben noch einmal auf Korrektheit 
abgefragt. An tworten sie mit 'N ' für nein , beginnt das Menue von vor ne 
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und die Werte sind wieder gelöscht. Bei ' J' fü r ja startet der 
Relocator . 

Sollten sich de r Ursprungs- und Ziel-Be reich übe r schneiden , meldet der 
Relocator: 

ÜBERSCHNEIDUNG 

Der Einsprungs-Punkt kann selbs tverständlich innerhalb der 
Ursprungs-Pr ogramms liegen . 

Protokoll 

Nach dem Start meldet sich der Relocator nach wenigen Sekunden mit 
einem Protokoll, wie hier zum Beispiel : 

6033 STACK-OP. 66lC STACK-IN!T. 
6200 STACK-OP . 
IMMEDIATE-ADRESSIERUNG BEI: 
60CF 614E 66FF 

Dieses Protokoll erscheint nur, wenn der Relocator festgestellt hat , 
daß nicht eindeutig analysierbare Oper ationen im Programm aufgetreten 
sind . 

Sollte ein Drucker über seriellen Port mit Adesse 4 angesch l ossen und 
eingeschaltet sein , wird das Protokoll nur auf diesem ausgegeben . In 
anderen Fällen müssen Sie sich mit der Anzeige a uf dem Bildschirm 
begnügen . 

Die ersten Meldungen beziehen sich auf den Stack . Der Stack ist ein 
reservierter Speicherbereich , auf den der Prozessor direkt zugreifen 
kann . Dieser SpE'icher wird als ' Stapel ' benu t zt; das heißt, die 
abgelegten Werte können nur von oben wieder heruntergenommen wer den , 
unter dem Motto: als Letzter rein , als Erster raus (Last in , First 
out). 

STAC!(-OP . 

ist die Abkürzung für Stack-Operation . Der Relocator stellte an dieser 
Stelle fest, daß der St ack im Ur sprungs-Programm manipuliert und nicht 
wieder bere in igt wurde. 

Zum Beispiel: 

PHA (Inhalt des AKKUs auf den STACK) ohne späteres PLA (Wert vom STACK 
wieder in AKKU); das heißt der Wert des Akkus wurde auf dem Stack 
abgelegt, ohne wieder zurückgeholt zu werden. 

STACK- INTT . 
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Der Stack wurde ini tialisiert. De r Befehl TXS wurde gefunden ; das 
heißt der Stack-Pointer wurde direk t geändert. Alle vorherigen Stack
Operationen können logischerweise nicht mehr anal ysiert werden . 

Die folgenden Meldungen beziehen sich auf die Adressierungen. 

IMMEDIATE-ADRESSIERUNG 

Hier wird auf Befehle hingewiesen, bei denen einem der Register direkt 
ein Wert zugewiesen wird, der dem High-Byte des Adreßbereichs 
entsprechen könnte . Durch solche Befehle werden häufig sogenannte 
Pointer in de r Zero-Page veränder t , die auf Punkte innerhalb des 
Programms zeigen. 

Es gibt eine Unmenge denkbarer Programm-Struktur en, bei denen solche 
Befehle v~rwendet werden . Es ist fast unmöglich , einen brauchbaren 
Algorithmus zu entwickeln, mit dem solche Befehle korrigiert werden 
können. 

In solchen Fällen ist de r Mensch der Maschine allemal überlegen , und 
in der Tat faellt es meist leicht , anhand der Befehls-Struktur 
erkennen, ob diese Befehle geändert wer den müssen oder nicht . 

Fehlermeldungen 

EXT . -BRANCH und EXT .-SPRUNG 

Hier führ t die Adresse eines Sprung-Befehls oder einer Verzweigung 
weder ins Programm noch ins ROM . Dies tritt zum Beispiel dann auf, 
wenn die CHRGET-Routine (in der Zero-Page) verschoben werden soll, 
oder wenn nur ein Teil eines Progr amms verschoben werden soll. In 
solchen Fällen sind Korrekturen von Hand unumgänglich . 

Zuverlässigkeit 

Für Maschinen-Programme existieren keine festgelegten Strukturen wie 
sie in anderen Programmier-Sprachen vorgegeben sind. Vielmehr bleibt. 
es dem Pogrammierer überlassen, eigene Programm-Struktu r en zu 
entwickeln . Er ist lediglich an den vorgegebenen Befehls-Vorrat 
gebunden . 

Sie müssen also damit rechnen , daß das eine oder andere besonders 
hintergründige Programm einiger Handreichungen von Ihrer Sei te bedarf, 
bis es im neuen Speicher bereich lauffähig ist. Bei allen anderen 
'konventionellen' Maschinen-Programmen legt der Rel ocator Ihnen ohne 
größere Umstände eine neue Version in den gewünschten Speicherbreich • 

Sie haben somit ein wertvolles Hilfsmittel, sich Programm-Paket.e 
zusammenzustellen, die I hnen umständliches Nachladen und Ube r lagern 
von Diskette oder Kassette ersparen. 
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In solchen Fällen ist de r Mensch der Maschine allemal über l egen, und 
in der Tat faellt es meist leicht, an hand der Befehls-St ruktur 
erkennen , ob diese Befehle geändert werden müssen oder nicht . 

Fehlermeldungen 
EXT.-BRANCH und EXT . -SPRUNG 

Hie r fuhrt die Adresse eines Sprung-Befehls oder einer Verzweigung 
weder ins Programm noch ins ROM . Dies t r itt zum Beispiel dann auf , 
wenn die CHRGET-Routine (in der Zero-Page) verschoben werden soll , 
oder wenn nu r ein Teil eines Programms ver schoben werden soll. In 
solchen Fällen sind Korrekturen von Hand unumgänglich . 

Zuverlässigkeit 
Für Maschinen-Programme exist ieren keine festge l egten Strukturen wie 
sie in anderen Programmier-Sprachen vorgegeben sind . Vielmehr bleibt 
es dem Pogrammierer überlassen, eigene Programm-St r ukturen zu 
entwickeln. Er ist lediglich an den vorgegebenen Befehls-Vorra t 
gebunden . 

Sie müssen also damit rechnen , daß das eine oder andere besonders 
hintergründige Programm einiger Handreichungen von Ihrer Se ite bedarf , 
bis es im neuen Speicherbereich lauffähig ist. Bei allen anderen 
'konventionellen' Maschinen-Programmen legt der Relocator Ihnen ohne 
größere Umstände eine neue Version in den gewunschten Speicherbreieh. 
Sie haben somit ein wertvolles Hilfsmittel, sich Programm-Pakete 
zusammenzustellen. die Ihnen umständliches Nachladen und Überlagern 
von Diskett e oder Kassette ersparen . 

Sollte ein Versuch scheitern, so können folgende Besonderheiten dafür 
verantwortlich sein: 
1. Das Programm hat mehr als einen Einsprungspunkt • Ein Teil der 
Befehle wird als Tabelle behandelt und einige 3-Byte-Befehle können 
nicht korrigiert werden. 

2 . Das Programm arbeitet mit selbst veränderndem Code. Es werden 
beispielsweise Sprungadressen erst während des Ablaufs errechnet. 

3 . Das Programm benutzt Tabellen , die sowohl Adressen als auch 
Parameter enthalten. 

4 . Es werden komplexe Stack-Operationen ausgeführt. 

5. Es können keine Programme aus dem ROM-Bereich oder aus einem Modul 
he r aus relocier t werden . weil dort Programme nicht geändert werden 
können . 
Versuchen Sie doch einmal, einige der von uns veröffentlichten Tools 
zu verschieben . Wen Supe rTape im Bereich $COOO schon immer störte , dem 
steht nun die Speicher-Welt des Rechners offen . 
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64'er Tips 

Wer an unserer Rätselaufgabe aus 7/85 teilgenommen hat . kennt die 
grundsätzlichen Sch .... ierigkeiten des Pr oblems: Sor tierung von Daten . 

Wir stellen d iesmal drei unterschiedliche SOTtier-Verfahren vor und 
beschreiben die speziellen Eigenschaften. Der Neuling auf diesem 
Gebiet hat somit die Höglic hkeit, sich einmal grundsätzlich mit dem 
Thema vertraut zu machen ; der Fachmann findet vielleicht die eine oder 
andere Anregung. 

Selbstve r ständlich können nicht alle SOTtier-Verfahren in e iner 
solchen Rubrik vorgestellt werden. Professionelle Sortier-Algorithmen 
würden den Umfang der 64er Tips sprengen und aller Wahrscheinlichkeit 
nach die begrenzten Fähigkeiten des C 64 überfordern. 

Die vorgestellten Verfahren beziehen sich a uf BASIC-Prog r ammierung und 
lassen sich leicht nachvollziehen, so daß auch der Einsteiger in das 
Gebiet der Programmierung die Grundprogramme leicht weiterentwic keln 
kann. In diesem Zusammenhang dürften besonders die 64er Tips aus 5/85 
interessant sein. Dort wurden Kniffe und Tricks vorgestellt, mit denen 
sich BASIC-Programme verkürzen und beschleunigen lassen . 

FROSPI 
FROesc he und SPInnen versuc hen eine Fliege zu fangen . 

Diese Fliege wird von Ihnen (mittels Joystick oder Tastatur) auf Ihrem 
Weg gesteuert. Sie können dabei abe r nur die Laufri c htung verändern, 
nicht jedoch die "Krabbel"-Geschwindigkeit beeinflussen . 

Lassen Sie sich also überraschen . Hier nun die Bedienungsan l eitung: 
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Ta S'" t e 

fI 

f3 

RUN/STOP 

CRSR-Tasten 
oder 

Joystick 

Fun k t ion 

Programmstart 

Einstellen der Spielstärke (Level) 

zurück in das Menue 

Richtungswechsel der Fliege 



SID-Kurs Teil 5 

Grundlagen und Tricks de r Pr og["8l11Dierung von Rhythmuseffekten und 
Bassläufen vermittelt dieser Teil der Serie . Für eigenen Übungen ist 
das 1111 Kurs besprochene Bei s plelprogramm durch die Tas tenkombination 
CTRL und 5 auf I hren e i genen Datenträger übers pie lba r . 

Ändern Sie beim Ei ngeben e igener DATA-Statements a uch die Zeil e 510 
(siehe Listing unte n auf der Seite) und setzen die Endemark i erung in 
die letz te Zeile ihrer selbst e i ngegebenen Zeilen! 

Listlng Beispielprogramme 

!:lei spie l programm SID-Kur 5 Tell 

5 t:t: ... " 1020" : t (I) "030 : t (2) - 200 
10 f orx-Oto24 : poke54272+" , 0 : nex bc : po ke 54277 , 1 · 16+4: poke54278,6 " 16+ 7 
20 poke54277+7 , 0 1"' 6+04, poke54 278+7 , 6 _ 16+10 : pokeS4272+24 , 15 
30 pokeS4291 , O ll' 16+09: poku54292 , 03* 16+ 10 
100 re.dll . h I : pok e54276 , 32 1 I fh ,"Othen1 20 
110 pOke54276,33 : pokeS4272, I 1: pokeS4273 , h I 
120 rU.d12 . h2 : poke54 283 , 32: • fh2-0then l 33 
130 poke54 276+7 , 33 : pok e54 272+7 ,12 : pok~54273+7 , h 2 
133 z_z .. l:if:: _ len(tS)+lthenz _ l 
135 m_ val (mld" (tS,= , 1» ) : poke54276+14 , 128 
137 i f m ( >Ot h.mpoke54276+ 14, 129 : pokft54 273+14 , t (m) 

140 fon .. .. ) to200 : I1ext w: I fil <>- llh rm IOO 
150 pO ke5 4276+ 14 , 128 
500 rem d.ta5 
5 10 doilt .. 180 , 8 , 180 ,8 , - 1,0 , 0 , 0 

reoildy. 
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Hilfsprogamme 11 

Die in der Ausgabe 8/85 veröffentlichten Hilfsprogramme DEEK & DOKE 
sind leider nicht fehlerfrei. 

Fuer Spezis : Wenn zwi schen den beiden Adressen eine Page-Grenze liegt, 
muß selbstverstaendlich das High-Byte incrementiert werden. Genau dies 
ist aber leider nicht gemacht worden. Da der Fehler sowohl bei OEEK 
als auch bei OOKE \'orkommt, ist der Fehler bei einem Test auch nicht 
aufgefallen . 

Da die neue Version etwas länger ist , ändert sich zwan gsläufig auch 
die zweite SYS-Adresse. lIier die neuen SYS-Adressen : 

B e feh 1 S y n tax 

OOKE 5Y55lO24 ,Adresse ,Wert 

DEKE SYSS1062,Adresse I Variable 

Die AßI.endung entnehmen Sie bitte dem Beiheft der Ausgabe 8/85. 

Da wir damals die List ings veröffen tlicht haben , führen wir die neuen 
Assembler-Listings auch hjer wieder auf . 

Listings: 

p~ of' ~ .. ss 64 ,,2 . 0 

1020 : 
1030 : 
1040 : 
1050 : 
1060 : 
1070 : 

10qo : 
1100, 

<:750 
1120 : <:"150 
1130 : 

.... fd 
1150 : b"lf"1 
1 160 , 
1170 , 
1180 : 
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, ••••• ot ......... ' •• HI •• ' ....... . 
d " "k ~ Cl 0 ). @ • '" 

j Hot •••••• " ........ np' u •• ' •••• 

(Cl; np u t b 4 ausgab .. 10/85 
b .. ~; cht ... un .. 

by fr .. n~ boernc) .. 

frmnum 
<:I'''', co", 
g@tad~ , 

.opt ~"d8" 

: sy,;5 1024, .. d r e sse . 16bit-... e r t 

; 
: s C: hr .. ib t 16bit- .. .. rt .. . n den speich .. r 



1::'20 , 
1230 , 

1330 , 
13 4 0 , 
1350, 
1360 , 
1370 , 

1410 , 
1420, 
1430 , 

1480, 
1490, 

1520 , 
1530 , 

1580, 
1590 , 

e 7598471 
e75b8572 

e760 20 8 .... d 
e76320f7b7 

e 76be671 
e76d dO 02 
e76f e672 

e779 20 a .... 0 
e77 e 20 17 b7 

e7aS ",6 14 
e7a7 00 02 

p .. of,-.... 64 '0'2. 0 

1620, 
1630, 

1680 , 
1690, 

e78bbl 14 
e7808562 
e781 .. 2 90 
e79138 

e79S 20 fo .. e 
c798 20 8b bO 
e79b85 49 

c7 .. 2 20 00 bh 
e7 .. 5 60 

ehkco", 
I ...... nu ... 
get .. d .-

~~:: t~~:~:x v~~'-~~.- .. n ", .n f .. <; 
I ;> <; n .. eh "'14/"'1 5, ;>~kl! uno y-.-"'g. 
l - byt"'d"' ..... d.-"',; s .. n .. eh ... 7i 
h-byt e o .. .- .. o.- .... . .. n .. eh ... 72 
g.bt s ynt .. " e "''-o'" .... nn ~."n ko",,,, .. 
16b.t-.. ",.-t vo"'op ....... nO .. nln· ... f ... e 
f .. e" .. eh ... 14/ ... 1S . ... kkuundy- .- .. g . 

; .. b h i e.-neu .. .-prog.- .. ",,,, te,,,il 

',. 
'" .h ~;;I),y 

"' on 

, l - byte'o'om .. e ... t .'" "kl,u lcop ... .- .. n 
;y-.-"'g . Zum oOken .. uf nu l l set:en 
;I - byte von .. e.-t in .. 0 ..... ..... pok.", 
;!-byt e .. d r .. ss ...... ho .. h .. n 
;k .. inu .. b ..... l ... uf . d .. nn .... it .. .-n .. ehnl 
;h- byt .... o.-essee.-ho .. hen 

,h - bytee vom .... .. t ,n .. kku I .. o.n 

1"'71 ) • Y : ~ ~;~~~: ;~~ ~::: ein .. d.-e .... <! pok .. n 

, .. y,,51062, .. d ... .. ss .. ,v .. .- . .. bl .. 

,uebe'-gi bt 16bit - .. e ... tean v ... .-i .. ble 

; ..... nn k .. . n k om",,, ,I;!,nn .. ynte .. " ...... 0 .. 

; 16-bit .. ..... t Von oe.- "0'-"''''' .. in lac 
, Iae "ach '514/S1:5 . .. kku uno y- .. eg. 
;y- .. eg. zu ... o",ek .. n .. uf null setzen 
;"kkumlte I - byteo ... ... e ... t .. s lade" 
, uno d .. nn .... .. t in "'63 "' ..... ken 

, .. bh."'rn"'u"'rp.-og .... mmteil 

bn", n2 
ine "' 15 

; .. .. ite .. wi .. g .. h .. bt 

". 
'" 

eh"co", 
... bOOb 

, I-byte .. or ........ ", .. ho",h .. n 
: ke;nu .. be.-l .. ul,0 .. "n .... it ... " .. chn2 
, h-byte .. 0.- ....... o ... ho .. h .. n 

, akku mi t h - byteo .. . .... .-t .... I .. a .. " 
; uno oann ....... t .n S62 .. e.-k.n 
; vo .. b ....... itungen lue .. di .. 

, 'j . .. Sbe49' .. eutin .. 
, int .. g .. ........ t .. u . ... 62/S63 ,n· . f .c 
, gibt .. ynt ... x ...... o ... .... nn ".in ko",,,,. 
; va ..... bl .... or ........ ,n .. kku und ~-I""eg • 
; m ..... ~t ! -byt .. "on .. or ....... in ... 49 
; ", .. .-~t h - byt .. ven .. o ... e .... .. in "' 4 a 
: gibt'teype"" .. ", .. tch'b .. i . t.-ing" . 
, kop' .... t 0 ... lac in in 0 . .. v .. .. ' .. ble 

;:ul""u .. ek:u ... b ... Ile 
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LAST NOT LEAST 

Die Serie LAST NOT LEAST wird i n dieser Ausgabe feierlich zu Grabe 
getragen. 

Dafür r ufen wir aber d rei neue Rubriken ins Le ben . 

Wir taufen sie : 

ID-Werkstatt 

Ca-Studio 

und RATSELECKE 

Täglich erreichen uns viele Einsendungen mit Prog r ammen voller guter 
und interessanter Ideen . Leider l aufen viele davon nicht i nnerhalb des 
~NPUT 64-BeLriebssystems ohne schwerwiegende und zeit8ufwendige 
Anderungen. 

Wir möchten aber gern möglichst vi elen . .Einsendern die Möglichkeit 
bieten , ihre Programme einer breiten Offentlichkeit vorzustellen . 
Darum also künftig eine Ru br i k mit Softwa r e, die nur außerhalb des 
INPUT-Betriebssystems läuft: die "ID-We rkstatt" . 

Einsender können durch die Veröffent lichung in diese r Rubrik Kontakte 
mit anderen Programmierern hers t ellen und Ideen austauschen . Worum es 
im einzelnen geht , erfahren Sie auf der fo l genden Se i te . 

Einen ganz anderen, .... eniger pr aktischen , mehr spielerischen Charakter 
hat die neue Rubrik "C",-Studio" . Auch darüber Näheres auf einer der 
folgenden Seiten . 

Für den INPUT64-An .... ender bedeuten d i e Änderungen jedenfalls 

noch mehr Pr ogramme 

Die "RÄTSELECKE" braucht INPUT 64-An .... endern wohl nicht näher er l äutert 
zu werden . Sie war ja bisher schon Bestandteil jeder INPUT-Ausgabe , 
allerdings nicht als eigenständige Rubrik . Der große Anklang , den die 
monatliche Rätselaufgabe bei unseren " Lese r n" fand , hat zu dieser 
Aufwertung geführt . 

Möchten Sie sich an der Aufga bens t e ll ung beteiligen? Vielleicht haben 
Sie ein interressa nt es Programmierproblem oder eine Kno bel ei . die sich 
dazu eignet , a l s Rätsel vorges t ellt zu we r den. Dann senden Sie diese 
doc h ein ! 

Für jede veröffentlichte Rä t selau fgabe gibt es ein Honor ar in Höhe von 
50 DM. 
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ID-WERKSTATT 

( IDeen- Werkstat t) 

Sitzen Sie immer allein in Ihrem Kämmerlein vor dem Computer? 
Unte rha lten Sie sich nicht mehr mit Ihren Mitmenschen? Vielleicht 
fehlt Ihnen ein C64-Besitze r in Ihrer Nachbarschaft? 

Ver öffentlichen Sie doch einfach Ihre Programme in INPUT 64 und nehmen 
Sie so Kontakt zu anderen Computer-Besitzern auf . 

Auch Programme. die erst zum Teil fertig sind , können Sie i nnerhalb 
der "ID-Werksta t t" vorstellen. Ander e Programmierer können somit an 
Ihren Ideen t eilhaben und an ~em vorgestellten Programm mitarbeiten. 

Vielleicht haben Sie ein Programm angefangen und kommen nic ht mehr 
weiter, oder Sie brauchen noch einen Hinweis zur Vollendung Ih res 
Werkes. 

Tauschen Sie doch Ihre Erfahrungen einfach aus . 

Diese Möglichkeiten können Sie in unserer neuen Rubrik wahrnehmen. 
Denn an dieser Stelle sollen Programme vorgestellt werden , die wir den 
Anwendern und " Lesern" unseres Magazins nic ht vor enthalten möchten, 
die aber inner halb des INPlIT 64-Betriebssystems nic ht lau ffä hi g sind . 
Die "Werkstatt"-Rubrik soll sozusagen eine Plattform für den Austausc h 
von Erzeugnissen aus Ihrer "Software-Werkstatt" werden. Die INPUT
Redaktion häl t sich ausnahmsweise ganz' raus. Allerdings werden wi r 
deshalb auch keine Detailfragen zu den Programmen beantworten können. 

Möchten Sie Kontakte zu anderen C64-Anwendern knüpfen, schreiben Sie 
zum Anfang des Programm-Listings Ihr e Adresse und eine Kurzinformation 
in REM-Zeilen. Selbstverständlich werden wir auch Programme ohne 
Adressenangabe veröffentl ichen . 

Al l e Programme. die wir in der "ID-Werkstatt" vorstellen, werden mit 
einem INPUT 64-Jahresabo (wahlweise Diskette oder Kassette) honoriert. 

Falls Sie schon ein Jahresabo beSitzen, wird es kostenlos um ein Jahr 
verlängert. 

Alle Programme a us der "Werkstatt" können mit den Tasten CI'RL-S auf 
Ihren eigenen Datenträger abgespeichert werden. 
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Co-STUDIO 

Das k reative Studio 

Im CREATIV-Studio, so sagt schon der Name, sollen Programme 
veröffentlicht werden, die Ihr e Kreativität erkennen lassen . 

Senden Sie uns zu dieser Rubrik bitte eigens t ändige , lauffäh i ge 
Programme, in denen Grafik und/oder Musik (beziehungsweise Synt hesizer
Effekte) die Hauptrolle spie l en . 

Können Sie Bilder malen ode r komponieren ? Vielleicht geli ngt es Ihnen , 
den C64 dazu zu veranlassen , ein Schl agzeugsolo zu spielen oder das 
Leben a uf einem Bauernhof zu imitieren (grunzende Schweine , krähende 
Hühner und so ... 'eiter). 

Malen Sie doc h mal ein Bild in hocha uflösender Grafi k. Eine schöne 
Landschaft oder eine ansprechende Computer-Gr afik. 

Wir wollen aber nicht zu viele Tips geben , sondern Ih rer Kreativität 
f r eien Lauf l assen. 

Zum Technischen: 

Programme, die im C=-Studio veröffentlicht we r den sollen , müssen 
innerha lb des INPlIT 64-Betriebssystems l auffähig und absturzsicher 
sein . Zu beachten ist weiterhin, daß weder Eingaben (ob von Tastatur, 
Joystick oder anderen Quellen ) noch Ausgabe-Operati onen auf Diskette , 
Kassette oder Drucker zugelassen werden dürfen . 

Außerdem müssen die Programme mit RUN zu starten sein und dü r fen nicht 
das INPlIT 64-Betriebssystem überschreiben. Hierbei ist zu beachten , 
daß die BASIC-RAH-Bereiche von $8000-$80FF ( dez. 32768-33023) und ab 
$COOO (dez . 49152) a ufwärts freizuhalten sind . 

Ob Ihr Programm im C--St udio veröffentlicht wird, entscheidet 
J ury, die alle Einsendungen bewertet. 

Natürlich sprec hen wir mit Ihnen vo r der Ve röffent lichung übe r die 
Höhe des Honorars. 

44 



BEI LADEPROBLEMEN : 
Schimpfen Sie ni cht auf uns , die Bänder sind normgerechl nac h dem 
esten technischen Stand aufgezeichnet und sorgf ältig gepr üft. 

Sondern : Reinigen Sie zunächst Tonköpfe und Bandführung Ihres Kasset
tenrecorders . Sie können dazu e i ne Reinigungskassettc verwenden , gründ
licher und besse r is t es aber , ein WaLtesLäbchen und ReinigungsfHissig
keit zu verwenden . Die genaue Vo r gehensweise i st im Illlndbuch der Data
set te beschrieben . 

Führt auch dies nic ht zum Erfolg, ist wahrscheinlich der Tonkopf lhrcs 
Gerätes verstellt . Dieser Fehler tritt leider auch bej fabrikneuen Ge
räten au f . 

TONKOPF SELBST JUSTIEREN 

Wir haben ein Programm entwickelt , mit dessen lI il Ce Sie den Aufnahme
/l.'iedergabekopf justieren kön nen . 

Tippen Sie das Programm JUSTAGE ein , und speichern Sie es ab . Dieses 
Programm wertet ein etwa 30 Sekunden langes Synchronis<ltionssignal a us , 
das sich am Ende des Bandes befindet . Gehen Sie biLLe folgendermaßen 

Nehmen Sie sich einen kleinen Schraubenzieher und ,,'erfen Sie e.inen 
Blick auf Ihre Datasette . Über der REWIND-Taste, in elwa 0 , 5 cm Absland 
vom Kassetlenf ach , befindet sich ein kleines Loch . "'enn Sie die PLAY
Taste drüc ken und durch dieses Loch sc hauen , sehen Sie den Kopf der 
Justierschraube für die Spu rl age. 

Legen Sie nun die zweite Seite von INPUT-64 ein , und s pulen Sie ~um 
Bandanfang . Drücken Sie jetzt die PLAY-Taste , lassen Ste das Band 45 Se
kunden laufen , dann stoppen und umdrehen . Das Band steht jetzt kur,., vor 
dem Sync hro- Signal . 

Starten Sie das JUSTAGE-Programm mit RUN, jetzt sollte die Meldung 
"PRESS PLAY ON TAPE" kommen , drücken Sie also die PLAY-Tastc . Nach dem 
Drücken der Taste geht de r Bildschirm zunächst wie immer aus . Wird das 
Synchro-Signal erreicht , wechselt die Bildschirmf<lrbe ; und zwar - bei 
nicht tota l verstell t e r Spurlage - völlig regelmäßig etwa dreimal pro 
Sekunde . Liegt die Spu r des Tonkopfes grob außerhalb der zulassigen To
leranzgrenzen , geschieht entweder nichts oder die Farben wechseln unre
gelmäßig . 

Geschieht dies nich t, dann verdrehen Sie die oben beschriebene Einstell
schraube . Markieren Sie sich vorher die alte Stellung der Schraube, 
sonst kann es bei grob verstel l tem Tonkopf passieren , daß Sie mit de
justiertem Tonkopf gesch r i ebene Ka ssetten nic ht mehr lesen können . Aber 
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Vorsicht: ga nz langsam dre hen , ohne dabei Druc k auszuüben ! Verdrehen 
Sie die Schraube ni cht mehr als eine Umdrehun g i n j ede Ri chtu ng . Nach 
et .... as Ausprobieren .... ird der Bildschirm gleichmäßig die Farbe .... echseln . 
So .... eit die Grobeinstellung . 

Zur Feineinstellung lassen Sie das Synch r o-Signal noc h ei.nmal von An 
fan g an laufen . Die Sc hraube jetzt nac h links drehen, bis der Farb ... ·ech
seI unregelmäßig wird . Diese Stell ung ge nau merken (am besten markie
ren) , und die Sc hr aube je tzt langsam ... ·ieder nach rechts drehen : Der 
Farb .... echsel .... i rd zunächst gleichmäßig , bei .... eiterem Drehen .... ieder unre
gelmäßig . Me rken Sie sich auch diese St ellung , und drehen Sie die 
Schraube nun in MittelsteIlu ng , das hei ßt z .... ischen die beiden Rand
stell ungen . Denken Sie daran , daß während der Einstellung kein Druc k 
auf den Schraubenkopf ausgeübt werd en darf! 

Der Tonkopf Ih res Recorder s ist jetzt exakt jus t ie rt. Sollte sich auch 
nach dieser Einstellung INPUT 64 nic ht !<Iden lassen, erhal te n Sie von 
uns eine Ersatzkassette . Schicken Sie da zu bitte die defekte Ka ssette 
mit einem e ntsprechenen Vermerk an den Ver.lag ei n (Adresse siehe Im
pressum) . 

Besi tzer de r Ausgabe 6/85 können es sich einfache r mac hen . Das dort 
veröffentlichte Programm RECORDER-JUSTAGE macht die Eins tell ung des 
Daten-Recorders zum Kinderspiel . 

Listing justage 

800 for. "'49199to494I O) : r.,<>dd : o 'i~o ,,+ d:ook,., •. d : ""x t 
9VV ,fos~ >24716th.,norint"f .. 15 <:h a.bo .. tU>ot - f"hler kor r,o,,.,r,.,n· 
950 o r,nt"o . k . " 

1000 rem vOn 49 199 b , S 49410 
10 10 d .. t .. 173 . 13 . 220 . 169 . 217 .1 7 4 . 4 . 220 . 172. 5 , 220 . 141. 14. 22(1. 48. 
1020 datal02 . 88 . 3 0 . 89 , 4 8 . 12 .144. 10 . 16:5 . 88 . 133 . 90 . 10"'. 128.1 33 . 
1030 dat. a 91,192 ,1 2 1.1'\4, 4. 224 , 115. 176 . 7 . 169 , 0 , 13::: . 92, S6,176 . 
1040 d ata 92. 7;:' . 1:.'8 .1 ;:'3 . 92 . 3 6 . 92. 16. 19 . 24 .1 02 . 88 . Sb . 89 . 48 . 1 2. 144 
1050 oata 10 . 165 . 88 . 133 . 90 . 169 . 12 8.1 33 . 88 . 133 . 91 . 10 4 . 108 . lv4.170. 1')4 . ,,~ 

1060 oata 96 . 36 ,91. 16 , 252 .1 32 .91,16.5 , 90 . 96 , 160 .1 28 .1 32 . 89.165,88.201 
1070 data 22 . 208 , 250 . 13 2 , 88 . 160 , 10 , 132 , 89 . 132 . 91. 3 6 . 9 1. 16 . 252 . 132. '11 
10BO d at ... 165 . 90.201 . 2 2 , 208 . 226.1 36,208. 2 41 . 3: . 133 .1 92 . 201 . 22 . 240 . 249 . "/0 
1090 d .. ta 32 . 147,252 .1 20 . 3 2 . 23 . 248,165. 1.41. 31 .LB . 1. 133 .1 92 . J6°.47 
1100 dat ... I~I . 20 . 3 . 109 .1 92 . 141, 21, 3.169 . 127 , 14 1. 13 . 220 . 169.144 . 141. 13 
1 1 10 data220 .1 73 . 17 . 208 . 41 , 239,141 , 17. 208 . 169 . 70 .1 4 1 . 4 . 220 .1 69 . 129 . !4 1 
1120 d ... t ... 5 . 220 .88 . 32 . 142. 192.201. 42. 208 . 249 .1 73 . :;2 . 208 . 41. 15 .1 68 . '::vv 
1130 d .. t .. 14 0 . 3 2 . 208 . 7 6. 237 , 19 2,208. 76 

r",a.d y . 
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Ab 18. November an Ihrem Kiosk: INPUT 64 Ausgabe 11 /85 

Wir bringen unter anderem: 

- Planetarium 
Sternstunde - nicht nur für Astronomen und Astrologen , sondern auch 
Verliebte und andere Sternengucker dürf t e dieses Programm interessant 
sein. Sie geben Ihrem C64 Uhrzeit und Himmelsrichtung - in die Sie 
schauen wollen - ein . und de r Computer produziert eine getreue 
Nachbildung des Sternenhimmels auf den Bildschirm und markiert auf 
Knopfdruck die sichtbaren Sternbilder , 

- Physik mit Nico 
Folgen Sie Nico auf den Spuren von Einstein und Newton . 

- Neu: ID·Werkstatt 
Lesen Sie hierzu bitte die Ankündigung in diesem Heft. 

- und außerdem: 
SID-Kurs , 64er-Tips , Ne .... s . 

c't-Magazin tür Computertechnik 
e ' t 11/85 - jetzt am Kiosk 

Projekt ; c ' t68-ECB - CPU eines modularen 68000-Rechners aue ECB-Karten 
* SuperTape für Schneider CPC unter CP/M * Software-Know-how : 
Menügestaltung mit Hilfe zyklisch verketteter Listen * 10 KByte RAH 
für PC-140l * Farbenzaube r: Wie funktioniCrl eine Colour Lookup Table? 
Gezeigt am Beispiel des neuen nls 6170 * u . v.a . m. 

elrad · Magazin für Elektronik 
clrad 11/85 - ab 28.10.85 am Kiosk 

Bauanleitung: Labo r-Doppelnetzgerät 2 x 0 •. • 50 V/2.5 A * Report: Was 
die Glasfaser alles kann (2) * Bauanleitung: Röhrenverstärker für 
elekt r onische Kopfhörer * Di e elrad-Laborblätter : Steuerschaltung für 
Siebensegment-Anzeigen * Bauanleitung : Temperatur-Regle r 50 ••. 450 Grad
C. * Neuheiten : Der Midi-E:lpander von Dr . Böhm * u . v . a.m . 

(Änderungen vorbehalten) 
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