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4 starken Rechenfunktionen S

Keine Zauberei

»Disc-Wizard«: Versteckte Daten in 664
Diskettenblécken suchen - Directory

und Datensektoren manipulieren?
Unseren Diskettenmagier kostet's

nur ein Lacheln. 6%

Auf Anhieb gefunden

»Diskprint«; Uberfliissig, wenn man nur
zehn Disketten besitzt - ungeheuer

hilfreich, wenn’s 100 und mehr sind! Im

Nu lokalisiert man jedes gewiinschie
Programm oder 188t sich auf Wunsch
tbersichtliche Labels drucken. 2

Ef:.t runktionen Fenster

MHenu:

Pattiine R

Schreib’ mal wieder!
»Charset 1.0«: Wer schreibt heute noch
Briefe mit der Hand auf Biittenpapier?
Man geht mit der Zeit und
verschickt sie per Diskette!

R

Bass Drum, Snare und High Hat
»4-Track-Drummer<: Phil Collins als
Band-Mitglied zu engagieren, sprengt
jedes noch so wohl gepolsterte
Tournee-Budget. Unsere elektroni-
sche SchieBbude macht’s gratis!
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Parlez-vous francais?
»System V3.2« Vokabeln biiffeln leicht

gemacht - in der Sprache lhrer Wahl.
Die neue Version berlicksichtigt jetzt
auch Drucker mit Parallelkabel.

K 22

Dateiverwaltun

Elektronischer Archivar

»Database 2.0«; Egal, ob man Videos,
Adressen oder Blicher katalogisieren

will - diese Datenbank schluckt alles

und spuckt die Daten auf

Knopfdruck wieder aus!

24

Giinstig oder nicht?

»Autokauf ll«: Wer die Wahl hat,

»braucht flir Spott nicht zu sorgen« -
das gilt vor allem beim Kauf eines
Neuwagens. Unser Programm

informiert Sie, mit welchem Schilitten

Sie billiger fahren. i)

Ein Angebot in Windeseile
»Rechnung«: Attraktive, aussagekréftige
Kostenvoranschlége sind heutzutage
noch wichtiger als die endgliltige Rech-
nung. Kein Problem - unser Pro-

gramm beherrsggt Eglde §5! lﬁgag ki 32

4-Track-Drummer:
elektronischer
Schlagzeuger un-
terstiitzt Hobby-
musiker

Seite 16

JHOEHE TEMPOD

Autokauf Il:
Hilfe bei der Kauf-
entscheidung:

Mit welchem Wa-
gen fahrt

man glinstiger?

Seite 30

Philatelie im Griff

»The Stamping Collection Kit«: So
macht Briefmarken sammeln SpaB!
Diese Dateiverwaltung mit komfortabler

Meniisteuerung katalogisiert
Ihre Miniaktien.

& 34

INHALT

Uberblick total

»Haushaltskasse«: ...verwaltet 16 private
Konten (z.B. Miete, Telefon usw.) und

bringt auf Wunsch monatliche oder

j&hrliche Bilanzen. i 37

...wie gewonnen, so zerronnen
»Girokonto«: Bargeldloser Zahlungsver-
kehr ist in, doch ohne Kontrolle kommt
nach dem Kaufrausch bestimmt der
Kater! Unser Programm registriert
Kontenbewegungen und druckt
Ausziige wie der Bankcomputer.

5 a0

Kirschen aus Nachbars Garten
»Pfox-Konverter«: ...tauscht die
komplizierten Textdatenformate von
»Print-/Pagefox« und »Vizawrite« im
Handumdrehen aus!

43

Keine Vergeudung

»ISC 2.0« ...staucht Assembler-

Programme bis maximal 257 Blocks

auf ein Drittel ihres Umfangs. iz 44

Der stéindige Tool-Kasten

»Sideklick 64«: Taschenrechner,
Notizblock und Floppyfunktionen - auf
Knopfdruck jederzeit parat, sogar

innerhalb aktiver Programme! B 45

Mehr Platz im Speicher
»Basic-Packer«: Abspecken ist die
Devise. Das gilt vor allem fiir Giberdi-
mensionale Basic-Programme, die
kaum noch in den C-64-

Speicher passen!

¥ 46

Ein Blick geniigt
»Jahreskalender ll«: Auf welchen
Wochentag féllt Neujahr 20007 War der
1. Mai 1914 ein Sonntag oder Montag?
Blitzschnell gibt der Computer die
richtige Anwort und druckt
monatliche Kalenderblétter.

i 46

Software-Tuning - gewuBt, wie

Kein Handbuch ist perfekt - mit

unseren Tips zu bekannter Textverarbei-
tungs- und Grafiksoftware des C64 holt

man noch mehr aus diesen

Programmen raus. 47

Diskettenseiten 18
Impressum 20
Disklader : B
Vorschau 64’er-Sonderheft 87 50

Alle Programme aus Artikeln mit einem “-Symbol finden Sie
auf der beiliegenden Diskette (Seite 19).



Diskettenschacht ent-

hélt gespeicherte Da-
ten. Um diese korrekt aufzu-
bringen, besitzt lhre Disket-
tenstation einen eigenen
Computer mit Betriebssy-
stem. Damit Sie aber auch
Zugang zu allen Funktionen
haben, werden Befehle, die
Sie einzutippen haben, Gber
ein Verbindungskabel vom
C64 zur Floppy Ubertragen.
Und genau diese Befehle
sind es, die so manchen
Computerbesitzer zur Ver-
zweiflung bringen. Ist der Be-
fehl fir reines Laden oder
Speichern  noch  relativ
durchschaubar, wird es doch
spatestens beim Umgestal-
ten des Directorys oder beim
Suchen nach Daten ziemlich
schwierig. Daflir und noch
fir wesentlich mehr bietet
»Disk-Wizard« Optionen, die
Sie auch ohne Programmier-
wissen bedienen kbnnen.
Aber selbst Programmierer
finden in Funktionen, wie ei-
nem Diskettenmonitor oder
Direkteingabe von Befehlen
etwas. Das Programm arbei-
tet mit den Commodore-
Floppys 1541, 1570 oder 1571
zusammen. -

Geladen wird von der bei-
liegenden Diskette mit:
LOAD“DISC-WIZARD”,8
und gestartet mit RUN. Da-
nach héren Sie einen kurzen
Signalton und sehen das
Hauptmenii (Abb. 1). Sollten
Sie jetzt das Laufwerk wieder
ausgeschaltet haben, erhal-
ten Sie die Meldung »No
Connection with Floppy«.
Schalten Sie die Floppy wie-
der ein und driicken Sie eine
beliebige Taste. Zum Auspro-
bieren der vielféltigen Funk-
tionen sollten Sie eine Dis-
kette mit unwichtigem Inhalt
ins Laufwerk legen.

Am Bildschirm sehen Sie
vor dem Mentipunkt »Direc-
tory« ein reverses Késtchen
mit einem durchgehenden
Strich. Mit diesem Zeichen,
dem Cursor wéhlen Sie (iber
die Cursor-Tasten alle Optio-
nen. Dazu stehen Ihnen zwei
Bildschirmhélften zur Verfi-
gung. Zwischen ihnen laBt
sich mit <SPACE>, <F7>
oder <F5> beliebig hin und
herschalten. <RETURN>
startet die gewilinschte Op-
tion. Unten am Bildschirm

4

D ie schwarze Scheibe im

Disc-Wizard - der Diskettenmagier

e

Ob Sie das Directory mani-

pulieren oder nach Daten
auf der Diskette suchen,
»Disc-Wizard« erledigt es
fiir Sie. Komplexe Ablaufe
gestalten sich kindetleicht
durch eine komfortable Be=

nutzeroberfliache,




sehen Sie neben »Status« den Fehlerkanal der Diskettensta-
tion. Aus dem Hauptmenii lassen sich folgende Funktionen
aufrufen:

Directory

... dient der Anzeige eines Inhaltsverzeichnisses der gera-
de eingelegten Diskette.

Die Ausgabe kann jederzeit durch beliebigen Tastendruck
angehalten werden. Beim ndchsten Antippen einer Taste wird
weitergefiihrt.

<RUN/STOP> bricht diese Option vorzeitig ab. Ist das
Directory-Ende erreicht, genligt ein Tastendruck, um ins
Hauptmenii zurtickzukehren.

Name/ID 4

... ermoglicht eine Anderung des Diskettennamens und der
Kennung (ID). Die ID I&Bt sich 5stellig &ndern.

Nach der Anwahl werden Sie aufgefordert, eine Diskette

CEENNEN THE DISC WIZARD UZ. 6 WEETITI

(W) 1986 BY HERHMANN-JOSEF ROTTKEHPER

= DIRECTORY MANIPULATE
NAME/ID DIR-SORTER
CUNDXLOCK MONITOR
COMMAND FIND TEXT
DEFORMAT CERLIT>

[1] Sie wechseln
mit <SPACE> die
Bildschirmhilften

[2] Im Menii
[ILNNEN THE DISC WIZARD UZ.0 MERELT]  [ebasiclonl s

sich Diskettenname
(W) 1986 BY HERMANN-JOSEF ROTTKEMPER TR S

plette Disketten-
kennung manipulieren

OLD HNAME <B647ER SONDERH.886
HEW HAME <

oL ID <82 2A
HEW ID <@

einzulegen (»PLEASE INSERT DISCx«). Ist dies geschehen,
fuhrt ein beliebiger Tastendruck im Programm weiter.

Zuerst wird eine Manipulation des Namens ermdglicht. Da-
zu steht neben »OLD NAME« die momentan gliltige Disket-
tenbezeichnung. Hier werden Zeichen des Hochkommamo-
dus auch als Zeichen gezeigt.

Neben »NEW NAME« |88t sich eine neue Diskettenbe-
zeichnung eingeben. Wenn Sie die Vorgaben ohne weitere
Eingabe mit <RETURN> bestétigen, tbernimmt Disc-
Wizard die alten Eintrédge. Ansonsten &8t sich eine neue Be-
zeichnung eintippen. Alle Steuerzeichen auBer Return, Shift
Return, Del und Inst werden (ibernommen, falls vorher kein
” eingegeben wurde.

Sollten Sie einen zu langen Namen eingegeben haben,
wird dieser nach < RETURN> automatisch auf 16 Zeichen
gekiirzt. Danach erscheint das Eingabefeld fiir die ID am Bild-
schirm. Die max. Eingabelédnge betrégt hier 56 Zeichen. Dabei
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dienen die ersten beiden Zeichen einer individuellen Kenn-
zeichnung des Benutzers, das Dritte ist normalerweise ein
Leerzeichen (Space, CHR$(32)) und die beiden letzten Zei-
chen sind eine Formatkennzeichnug flir das Floppybetriebs-
systems (Abb. 2).

(Un)Lock

... schutzt eine Diskette vor unbeabsichtigtem Loschen
(Scratch, Format oder Block-Write).

Drei Auswahlpunkte stehen hier zur Auswahl:

LOCK - Schreibschutz

UNLOCK - Riickgéngigmachen des Schreibschutzes
MENU - kehrt ohne Anderung zurilick zum Hauptmeni.
<RETURN> bestétigt jeweils die gewlinschte Option. Ist
der elekironische Schreibschutz (LOCK) ausgewahlt und Sie
versuchen spéter die Diskette zu formatieren, so erscheint die
Meldung »73, CBM DOS V2.6 1541« im Fehlerkanal.
Command

... sendet einen Floppybefehl ohne umsténdliche OPEN-
und CLOSE-Befehle.

Die Befehlssyntax kénnen Sie im Floppyhandbuch nachle-
sen, beispielsweise geben Sie flir das Initialisieren der Sta-
tion nach der Anwahl dieser Option lediglich
COMMAND > I
ein. Nach bestédtigendem <RETURN > wird der Befehl zur
Floppy geschickt und der Fehlerkanal angezeigt.

Deformat

... stellt ein Directory wieder her, falls aus Versehen (ohne
ID) formatiert wurde.

Achtung: Dieser Befehl funktioniert nur, falls ohne ID, also
softformatiert wurde. Der normale Formatbefehl,

N:TEST, AA
kann nicht riickgéngig gemacht werden. Nur wenn durch
N:TEST

die ID (hier: »AA«) weggelassen wurde, werdeR ‘nur dié "'t

Directory-Daten und BAM von Diskette geléscht. Nur dann
1Bt sich eine formatierte Diskette wieder lesbar machen.

Geben Sie hier zuerst die Mindestblockanzahl ein. Auf der
Diskette werden nur Eintrdge rekonstruiert, die groBer oder
gleich dieser Blockanzahl sind. Achtung: Programme, die
kleiner als ein Block auf Disk sind, werden evtl. fehlerhaft re-
konstruiert, da nur ein Zeiger existiert und sich damit nicht zu-
rtickverfolgen I&Bt, ob es nur um ein Fragment oder tatséch-
lich um ein Programm handelt. Empfehlenswert ist daher ei-
ne groBere Anzahl als »1«, wenn sichergestellt ist, daB keine
kleineren Programme auf der Diskette waren.

Vor dem Deformatieren ist die Spur 18 mit allen Programm-
bezeichnungen und -arten geléscht. Daher lassen sich diese
Daten auch nicht rekonstruieren. Disc-Wizard numeriert des-
halb alle Eintrége von 1 bis max. 144 durch und gibt ihnen den
File-Typ »PRG«. Verwenden Sie im AnschluB »Manipulate«,
um die Eintrdge wieder richtig zu setzen.

Manipulate

... dient zur Manipulation von Lénge, File-Typ und Namen.
AuBerdem lassen sich sowohl Spur als auch Sektor des er-
sten Blocks dndern und ein gescratchtes File wiederherstel-
len. Dazu sehen Sie ein Unterment, aus dem Sie die einzel-
nen Optionen bearbeiten (Abb. 3). Hier steht der Cursor ne-
ben der ausgewéhlten Funktion. <F5> und <F7> bléttert
durch die Eintrége des Directory und erlaubt damit die Aus-
wahl eines einzelnen Eintrags. Die Anderungen werden zu-
néchst im Speicher des C64 durchgefiihrt. Erst die Anwahl
von »WRITE-« fixiert diese auf Diskette:

NAME - erlaubt nach < RETURN > ein Eintippen des neu-
en Programmnamens.

TYP/RECOVER - erlaubt das Festlegen eines neuen File-
Typs und damit ein Wiederherstellen eines gescratchten Fi-
les.

Nach <RETURN > ist lediglich der Anfangsbuchstabe fiir
den File-Typ einzutippen.

6

<S> - SEQ
<P> - PRG
<D> - DEL
<U> - USR
<R> - REL
<?>-77?

Da beim SCRATCH-Befehl nur der File-Typ geléscht wird,
ist nach dieser Eingabe der Eintrag fiir das Floppybetriebssy-
stem wieder sichtbar. Allerdings muB, um die BAM wieder zu
aktualisieren, ein Validate durchgefiihrt werden. Dazu geben
Sie nach dem Zurlickschreiben des Directory ("WRITE« in
diesem Menl) einfach »V« im Command-Men0 ein.

Achtung: Dieses Verfahren funktioniert nur, wenn nach
dem Scratchen des Files kein neues Programm gespeichert
wurde. Die freigegebenen Blocke wurden ansonsten vom
neuen Programm Uberschrieben.

FILE-Attribute dindern

LENGTH - dndert die Ldngeneintragung des Files (nicht die
tatsdchliche Lange).

Geben Sie hier die gewtinschte Zifferneingabe zwischen
»0« und »65535« ein. Mdglich sind dabei nur <0> bis <9>,
<INST/DEL> und <RETURN> (zur Bestétigung).

TRACK - verédndert beim Blockverbinder den Spurzeiger.
Beim Laden wird nicht mehr das urspriingliche Programm
geladen, sondern die Daten, auf die dieser Zeiger jetzt zeigt.
Bevor Sie hier experimentieren, sollten Sie sichergehen, daB
der Zeiger auf sinnvolle Daten zeigt.

SECTOR - wie »TRACK« nur wird hier beim Blockverbinder
der Sektorzeiger gedndert.

1 OSE - schlieBt ein gedffnetes File. Damit lassen sich Da-
reien, wenn durch einen Fehler beim Speichern das File
»offen« blieb.

Sowohlin der normalen Directory-Routine, als auch im Pro-
gramm werden offene Files durch »*« vor dem File-Typ ange-
zeigt. Nach dem SchlieBen sollte ein Validate erfolgen (»WRI-
TE« in diesem Men( und »V« im Command-Men(l).

(UN)LOCK - aktiviert bzw. Idscht einen Scratch-Schutz flir
das angezeigte File.

Ein geschiitztes File wird mit » < « hinter dem File-Typ ge-
kennzeichnet. Dieser Schutz wirkt allerdings nicht bei Ver-
wendung von »@« (Klammeraffe). Ein <RETURN> aktiviert
oder loscht diesen Schutz wechselweise.

SCRATCH - entspricht dem Befehl »S:Filename« des
Floppy-Betriebssystems, macht damit fiir dieses den Daten-
eintrag unsichtbar. Da die BAM nicht aktualisiert wird, muB
nach dem Speichern der Directory-Anderungen ein Validate
durchgeflihrt werden (»WRITE« in diesem Men( und »V« im
Command-Men).

Die Anderung kann mit »I'YP/RECOVER« wieder riickgén-
gig gemacht werden, wenn noch kein neues Programm ge-
speichert wurde.

WRITE - schreibt das modifizierte Directory auf Diskette.

READ - liest ein neu zu bearbeitendes Directory in den
Speicher.

Falls Ihnen beim Modifizieren ein Fehler unterlaufen ist und
Sie die Originalwerte nicht mehr wissen, l&Bt sich hiermit das
Directory nochmals einlesen.

MENUE - verlaBt Manipulate ins Hauptmenti.

Achtung: Wéhlen Sie vor dem Verlassen immer »WRITE«
an. lhre Anderungen sind zunachst nurim Speicher und wer-
den nicht automatisch gespeichert. Erst "WRITE« {ibertragt
das neue Directory auch auf Diskette.

Dir-Sorter

... erlaubt ein Sortieren, Einfiigen und Léschen von File-
Eintrdgen im Directory. Hier erhalten Sie nach <RETURN >
ein Auswahlment (Abb. 4). Die Bedienung entspricht »Mani-
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pulate«. Sie wéahlen mit <F5> oder <F7> den Eintrag im
Directory aus. Auch hier werden die Anderungen zunéchst im
Speicher durchgefiihrt und erst mit "WRITE« auf die Diskette
tibertragen:

INSERT - fligt eine Zeile (nach dem Start 16 Minuszeichen,
oben rechts angezeigt) zwischen die Eintrége.

Der Text der Zeile 1aBt sich tiber »\DEF.LINE« beliebig &n-
dern. Als File-Typ ist »USR«gliltig, |8t sich aber in »Manipula-
te« verédndern.

POSITION - &ndert die Position des angezeigten Files in
den Directory-Eintragen. Damit |48t sich deren Reihenfolge
beliebig dndern.

Nach der Anwahl dieser Option erscheint die File-Bezeich-
nung im oberen Fenster. Mit <F5> oder <F7> suchen Sie
im unteren Fenster die Stelle, wo der Eintrag eingefligt wer-
den soll. <RETURN> (ibertragt ihn dann an diese Position.

DELETE - I6scht den momentan gezeigten Eintrag (rechts
unten) aus dem Directory. Da diese Léschung nicht in der
BAM aktualisiert wird, muB nach dem Speichern des Directo-
ry ein Validate durchgefiihrt werden (*WRITE« in diesem Me-
ni1 und »V« im Command-Meni).

[3] Passen Sie die
Daten der Files Ihren ei-
genen Bediirf-

FLOPPY

<Spur> und < Sektor> sind zweistellige hexadezimale
Zahlen. Falls schon ein Block eingelesen wurde, kénnen die-
se weggelassen werden. Es wird dann automatisch derselbe
Block gelesen.

Wenn Sie beispielsweise den BAM-Block einlesen wollen,
geben Sie ein:

11200 4

Dieser Befehl liest Spur $12 (18) Sektor $00 in den Speicher
(von $C200 bis $C2FF).

O-OUTPUT - schreibt den Speicherinhalt $C200 bis
$C2FF auf Diskette in die angegebene Spur- und Sektorposi-
tion.

Syntax: | < Spur> < Sektor>

<Spur> und <Sektor> sind zweistellige hexadezimale
Zahlen. Falls schon ein Block eingelesen wurde, kdnnen die-

STATUS: 66, O0K,B686,688

TYPE/REC.
LENMGTH

TRACK
SECTOR

CLOSE
CUN>LOCK

[ _Frorev ]

SCRATCH
IDISC-HIZARD

HRITE
READ
PISKPRINT

£ HENUES =3} | | reswommmeersen

nisseni@anm  CMLINEe

[4] Der »DIR-SORTER«

verhilft zu besserer Ubersicht.
Ordnen Sie die Daten des
Directory, fiigen Sie
Trennungen ein.

DEF.LINE - erlaubt die Anderung der Einfiigezeile.

Hier wird der alte Text zuerst geléscht und Sie kbnnen belie-
bige Texte (max. 16 Zeichen) eintippen. Wenn Sie nur mit
<RETURN> bestétigen, erscheinen 16 Leerzeichen als
Eingabe.

WRITE - schreibt das modifizierte Directory auf Diskette.

READ - liest ein neu zu bearbeitendes Directory in den
Speicher. :

Falls Ihnen beim Andern ein Fehler unterlaufen ist und Sie
die Originalreihenfolge nicht mehr wissen, IaBt sich hiermit
das Directory nochmals einlesen.

MENUE - verléBt Manipulate ins Hauptmendi.

Achtung: Wéhlen Sie vor dem Verlassen immer »WRITE«
an. lhre Anderungen sind zunéchst nur im Speicher und wer-
den nicht automatisch auf Diskette tibertragen. Erst "WRITE«
schreibt das neue Directory auf die Diskette.

Monitor

... dient zum Veréndern und Analysieren eines Blockin-
halts. Es steht ein leistungsféhiger Diskettenmonitor mit vie-
len Funktionen zur Verfligung.

Die Zahlendarstellung und Schreibweise ist generell hexa-
dezimal. Eingaben erfolgen im Direktmodus. Dabei wird eine
falsche Schreibweise mit »?« quittiert. Ein eingelesener Block
wird im Speicher (ab $C200) zwischengespeichert, dort bear-
beitet und kann wieder zurlickgeschrieben werden.

Direkt nach der Anwahl dieser Option erscheint ein Hilfs-
mend mit einer Auflistung aller Befehle (Abb. 5):

I-INPUT - liest einen Diskettenblock in den Computerspei-
cher. Hier kann er anschlieBend bearbeitet werden.

Syntax: | <Spur> < Sektor >
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STATUS: BB, 0K,68,68

B INSERT
POSITION
DELETE

DEF.LINE

READ
HRITE

FLOPPY
FD1SC-MIZARD
DISKPRINT

se weggelassen werden. Es wird dann automatisch an die
vorher gelesene Position zurlickgeschrieben.

Beispiel: -
01200

... schreibt den Blockspeicher (von $C200 bis $CFFF) nach
Spur $12 (18) Sektor $00(Abb. 6). Da in dem Beispiel von »IN-
PUT« dieser Block als letztes gelesen wurde, gentigt auch
»O«,

F-FILL - fillt den Blockspeicher mit einem beliebigen Wert.

Syntax: F< Byte>

<Byte> kann ein beliebiger hexadezimaler Wert ($00 bis
$FF) sein. Die ersten beiden Bytes des Speicherbereichs
werden nicht gedndert (Blockverbinder).

Beispiel:
FO1

... schreibt »01«in den Blockspeicher von $C202 bis $CFFF.

M-MEMORY DUMP - zeigt den Inhalt des Blockspeichers
am Bildschirm an.

B4ei-anline, de

? Udgr-onine.nal



Syntax: M<Adresse >

<Adresse> bezeichnet die Startzeile der Ausgabe (00 bis
FO0). Diese Angabe muB mit Null im Low-Nibble (zweite Ziffer)
angegeben werden. Beispielsweise »00«, »50« oder »CO«.
Fehlt <Adresse >, scrollt der komplette Block lber den Bild-
schirm. Dieses Scrollen kann mit <CTRL>, <CBM> oder
<SHIFT> angehalten und mit <RUN/STOP> beendet
werden.

Beispiel:

MAO

... listet ab der Hélfte des Blocks.

Auf der linken Seite der Ausgabe erscheinen ein Doppel-
punkt und die Positionsnummer, danach 8 Byte in hexadezi-
mal. Diesen Bytes folgen die acht Zeichen im ASCII-Code.
Bildschirmzerstérende Zeichen werden dabei nicht ausgege-
ben, sondern als ».« gekennzeichnet.

Fir Anderungen fahren Sie mit den Cursor-Tasten tiber das
zu modifizierende Byte und tberschreiben es. < RETURN >
beendet diese Eingabe.

X-EXIT = beendet den Monitor und fiihrt zurlick zum Haupt-
mendl.

Syntax: X %

H-HELP - ergibt eine Ubersicht aller Monitorbefehle.

Syntax: H

S-RESET - neutralisiert alle Verédnderungen.

Syntax: S

Der Diskettenmonitor besitzt einen Pufferspeicher, aus
dem bei diesem Befehl alle Anderungen riickgdngig gemacht
werden.

B-EDITED BLOCK - zeigt Spur und Sektor des Blocks im
Speicher.

Syntax: B

#-DEZ/HEX - rechnet eine Dezimalzahl nach hexadezi-
mal um.

Syntax: # <Wert>

<Wert> kann zwischen »0« und »65535« liegen.

Die Umrechnung erfolgt zwar tber das Betriebssystem,
Eingabefehler werden jedoch vorher abgefangen.

C-CATALOG - gibt das Inhaltsverzeichnis der Diskette aus.

Syntax: C

*-DISC COMMAND - (ibertrégt einen Direktbefehl zur
Floppy.

Syntax: » <Befehl>

< Befehl > ist der Befehlstext, wie er auch im Floppyhand-
buch beschrieben ist.

Beispiel:
¥N:TEST

Softformatierung einer eingelegte Diskette unter dem neu-
en Namen »TEST«.

Find Text

... sucht nach Texten auf Diskette. Dabei ist es auch még-
lich, nach verschliisselten Texten zu suchen. AuBer der Riick-
kehr zum Hauptmenl stehen drei Optionen zur Anwahl
(Abb. 7):

1. WATCH TRACKS - sucht auf ganzen Spuren nach Texten

Bevor die Suche startet, miissen noch einzelne Parameter
eingegeben werden:

Neben »FIND TEXT« geben Sie den gesuchten Text ein.
Danach bei »STAR TRACK« die erste Spur, ab der gesucht
werden soll. Hier sind Werte zwischen »1« und »35« erlaubt.
»END TRACKX« fordert die Eingabe der letzten Spur, bis zu der
gesucht werden soll. Auch hier sind Werte zwischen »1« und
»35«zugelassen. END Track muB groBer als »START TRACK«
sein. Danach wird der »EOR-CODE« verlangt. Mit diesem

@-STATUS - liest den Fehlerkanal und gibt ihnzameBildey g

schirm aus.

Syntax: @

L-LAST BLOCK - liest den Block in den Computer, der vor
dem gerade bearbeiteten im Speicher war.

Syntax: L

N-NEXT BLOCK - liest den Nachfolgeblock des gerade
glltigen in den Speicher.

Syntax: N

Sollte der Blockzeiger auf keinen Folgeblock zeigen, wird
»?« angezeigt.

T-TEXT - |&Bt eine Texteingabe zu.

Syntax: T<Adresse> " Text”

<Adresse > steht fir die (hexadezimale) Position ab der
»slext« die Daten Uiberschreiben soll. Uber den Block reichen-
de Eingaben werden automatisch gekiirzt,

R-ROTATE - rotiert die Bits aller Bytes nach links.

Syntax: R< Anzahl >

<Anzahl> muB zwischen »00« und »07« liegen und gibt
an, wie oft jedes Byte nach links gescrollt werden soll. Mit die-
ser Option lassen sich Texte decodieren.

Achtung: Es werden die Blockverbinder mit geédndert.
Falls Sie den Block zurtiick auf Diskette schreiben, sollten die-
se von Hand restauriert werden.

E-EOR - verkniipft die Bytes mit einem Wert Exclusive-
Oder.

Syntax: E<Wert>

<Wert> kann zwischen »00« und »FF« liegen und ist der
Wert mit dem jedes Byte EOR-verkniipft wird. Auch hiermit
lassen sich Texte decodieren.

Achtung: Es werden die Blockverbinder mit geéndert.
Falls Sie den Block zurlick auf Diskette schreiben, sollten die-
se von Hand restauriert werden.

$-HEX/DEZ - rechnet hexadezimal nach dezimal um.

Syntax: $<Wert>

<Wert> kann zwischen »00« und »FFFF« liegen und zwei
bzw. vierstellig eingetippt werden.
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EOR-CODE wird Ihr Text verknlipft und spater der Text nach
der Verknuipfung durchsucht. Wenn der Klartext gesucht ist,
geben Sie hier »00« ein. Es folgt anschlieBend die Frage nach
dem »ROTATE-CODE-«. Hier wird jedes Byte des Textes um
die einzugebende Anzahl bitweise nach links geshiftet. Er-
laubt ist hier »00« bis »07«, Wenn Sie »00« eingeben wird nach
unverschliisselten Texten gesucht. Die vorletzte Abfrage er-
wartet eine Entscheidung, ob zuerst EOR und danach ROTA-
TE verkniipft wird (EOR-ROTATE Y) oder umgekehrt (EOR-
ROTATE N). »Y« oder »N« wahlen Sie per Cursor-Tasten. Zum
SchiluB erlaubt »CONTINUOUSLY« noch die Variation nach
allen Mischformen der Verknilpfungen zu suchen. Nach ei-
ner Sicherheitsabfrage »ARE YOU SHURE¢«, bei der Sie per
Cursor-Tasten zwischen »YES« oder »NO« wéhlen kénnen,
beginnt der Suchvorgang.

Achtung: Der Suchvorgang ist sehr aufwendig und bené-
tigt entsprechend Zeit. Pro Block ca. acht bis zehn Minuten
(ca. zwei Millionen Vergleiche pro Block). Je mehr Spuren un-
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tersucht werden, desto ldnger dauert es. Damit Sie sehen,
daB der Computer noch arbeitet, farbt sich der Bildschirm zy-
klisch.

2. FOLLOW POINTERS - sucht in einem einzelnen Pro-
gramm nach Texten

Da fiir die Suche Startspur und -sektor angegeben werden
mussen, sollten Sie diese in der Option »Manipulate« ermit-
teln. Danach missen noch die einzelnen Parameter definiert
werden:

Einfache Suche

Neben »FIND TEXT« geben Sie wieder den gesuchten Text
ein. Danach bei »START TRACK« die erste Spur, ab der ge-
sucht werden soll (»00« bis »35«). Jetzt wird der »START SEK-
TOR« erwartet. Hier sind entsprechend der Spur Werte zwi-
schen »00« und maximaler Anzahl des Tracks erlaubt. Da-
nach wird der »EOR-CODE« verlangt. Mit diesem EOR-
CODE wird Ihr Text verkniipft und spéter der Text nach der
Verkniipfung durchsucht. Wenn der Klartext gesucht ist, ge-

[6] Der Befehl

1 1200 liest den
Directory-Header
ein

[5] Die Befehlsiiber-

sicht des Diskettenmonitors
dient als Hilfe, falls Sie

mal die Beschreibung

im Heft nicht zur

Hand haben

Programme lassen sich nach
verschliisselien Texte

oder Zeichenketten
durchsuchen

éﬁ_‘ ; S FES A T,
SR TN L s R BATEIN R s

Programmart: Benutzeroberfléche fiir Diskettenoperationen
Laden: LOAD "DISC-WIZARD " 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: eingebauter Diskettenmonitor

Bendotigte Blocks: 42

[7] Bereiche und danze ' i

Programmautor: Hermann-Josef Rottkemper

ben Sie hier »00« ein. Es folgt anschlieBend die Frage nach
dem »ROTATE-CODE-«. Hier wird jedes Byte des Textes um
die einzugebende Anzahl bitweise nach links geshiftet. Er-
laubt ist hier »00« bis »07«. Wenn Sie »00«eingeben, wird nach
unverschliisselten Texten gesucht. Die vorletze Abfrage er-
wartet eine Entscheidung, ob zuerst EOR und danach ROTA-
TE verknupft wird (EOR-ROTATE Y) oder umgekehrt (EOR-
ROTATE N). »Y« oder »N« wéhlen Sie per Cursor-Tasten. Zum
SchluB erlaubt »\CONTINUOUSLY« noch die Variation nach
allen Mischformen der Verkniipfungen zu suchen. Nach ei-
ner Sicherheitsabfrage »ARE YOU SHUREZ«, bei der Sie per
Cursor-Tasten zwischen »YES« oder »NO« wahlen kdnnen,
beginnt der Suchvorgang.

Achtung: Ein Suchvorgang ist sehr aufwendig und bend-
tigt pro Block ca. acht bis zehn Minuten (ca. zwei Millionen
Vergleiche pro Block). Je langer das untersuchte Programm
ist, desto langer dauert es. Damit Sie sehen, daB der Compu-
ter noch arbeitet, férbt sich der Bildschirm zyklisch.
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3. WATCH TWO SECTORS - sucht in zwei zusammenhéan-
genden Blocks nach Texten

Die Eingabe entspricht der von »FOLLOW POINTERS«. Al-
lerdings wird hier die Suche fiir den angegebenen Block und
den Nachfolgeblock durchgefiihrt. Ist kein Nachfolgeblock
vorhanden, bricht das Programm seine Arbeit ab und verzeigt
zurtick zum Hauptmend.

4, MENU - flihrt zurlick zum Hauptmenti.

< Exit> :

... beendet Disc-Wizard. Das Programm kann, wenn es aus
Versehen verlassen wurde, mit RUN wieder gestartet wer-
den.

Wenn Sie |hre Directories mit Trenntexten gestalten wollen,
wéhlen Sie nach dem Programmstart die Option Directory
sortieren. Dazu wechseln Sie nach dem Programmstart mit
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(W) 1986 BY HERMANN-JOSEF ROTTKEHPER

B WATCH TRACK(S)
FOLLOW POINTERS
HATCH THWO SECTORS
HENU

<SPACE > die Bildschirmhélfte und wahlen mit <CRSR
abwarts> den »DIR SORTER«. Diese Option bestétigen Sie
mit <RETURN>. Danach sehen ein Bildschirmmenii, &h-
lich Abb. 4 (S. 7). Wenn Sie (wieder mit < CRSR abwdrts >
den Cursor tiber »DEF.LINE« bewegen und <RETURN >
driicken, werden die Minuszeichen im Fenster fiir die Einfii-
gezeile (rechts oben) geldscht. Jetzt ist zwar kein Cursor mehr
sichtbar, Sie kdnnen aber trotzdem mit der Tastatur eingeben.
Tippen Sie »AAAA« ein. Die Zeichen erscheinen entspre-
chend im Fenster. Falls Ihnen ein Tippfehler unterlaufen ist,
genligt <INST/DEL> um die komplette Zeile zu léschen.
Geben Sie den von lhnen gewiinschten Text neu ein und
driicken Sie < RETURN > . Erst jetzt ist der Eintrag verwend-
bar und der Cursor ist wieder im Mentfeld. Bevor Sie lber
»MENU«und <RETURN > den Sorter verlassen, fligen Sie
tiber »Insert« den Trenntext im Directory ein (<F5>/<F7>).
Erst die Option »WRITE« und <RETURN> speichert dann
die Anderungen auf Diskette. (ar)
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s d o e Sonderhefte

alle auf einen Blick

Die 64 er Sonderhefte bieten lhnen vmfassende

Information in komprimierter Form zv speziellen
Themen rund um die Commodore C 64 und C 128.

Ausgaben, die eine Diskette enthalten, sind mit

einem Diskettensymbol gekennzeichnet.

i~y

SH36: C128

Power 128: Directory komfor-

tabel organisieren / Houshalts-
buch: Finanzen im Griff / 3D-

Landschaften auf dem Computer

SH 64: 128er

Anwendungen: USA Journal /
Grundlagen: CP/M, das dritte
Belriebssystem/ VOCGrofik:
Vorhang auf fiir hohe Auflésung

sH 39: DIP,
I'sximnrbeiwni

Komplettes DTP-Paket zum Ab-
tippen / Super Textsystem /
Hothauflisendes Zeichenarogramm

SH 77: Tips&Tools

Grafik: Tools fiir Mulficolor-Bilder /
Tricks fir Basic und Assembler /
Floppy: Relative Dateien - kein
Geheimnis

SH 38: Ein

Alles fiir den iei(ﬁlan Einslieg /
Super Molprogramm / Tolles
Spiel zum selbermachen / Mehr
Spafl am Lernen

SH70:C128
Finanzen/ Vereinsverwaliun

Umwelt,/ CP/M-Grundlagen
Hordware/ Tms&Tri:kan

SH 78: Anwendungen
Business-Grafik: Staristik zum
Anfassen / Raffinierter Sound-
editor und 15 Demos / Mit MAS
1.0 zum Einser Abifur

SH 57: Tips & Tricks
Trickreiche Toals fiir den C64 /
Drucker perfekt installiert

| Mt S8 o eren f

M fur den
B iten tion | f ?"
LA "

[ P— l.u

SH 50: Starthilfe

Alles fir den leichten Einstieg /
Heifle Rythmen mit dem C 64 /
Fantastisches Malprogramm

veln T RS
. Lol -
4 reve Belobde he ’\* ‘
5 vl s Fleppy

SH 74: Einsteiger

Busic 3.5: iber 40 neue Befehle
und Tastaturfunktionen,’ FOBS:
Komfortable Benutzeroherfliiche/
Tips&Tricks/ Open Access:

 Dateiverwaltung, Videosgddre

SH 81: Anwendungen

Teichenprogramm der Superlative:

Paint-Mania 64 / Disketten im
Griff; Disk-Tool V 6.5 / Der Knopf-
drusck-Komponist: Maestro 64

SH 65 Tips&Tools
Streifzug dirch die Zarnpq'e/
Drucker-Busic: 58 neve Belehle
ur Prinfer-Steuerun
Muhicolorgrafiken
konvertieren/ ber 60 heifle
Tips&Tricks

SH 76: C128
“DiskEtti 128" druckt
Diskettenaufkleber/
Mehr Sprites mil
"Sprife-Tool"

AP =

NOFRHEFT
,‘. A
»*

DISKETTEN-S0

1= e Vs > -
T brasatug Lanidd Kiscate

SH51:C128

Volle Floppy-Power mil
"Rubikon” / Aktienverwaltung
mit “Birse 128

SH 35: Assembler
Abgeschlossene Kurse fiir
Anfiinger und Fortgeschritiene

SH 68: Anwendungen
Kreuzwortriitsel selbsigemacht/
Happy Synth: Suger-Swﬂ!ezlsnr/
Sir-Compact: Bit-Packer verdichtet
Basic- und Assemblerprogramme.

HARDWARE

SH 25: Floppylaufwerke
Wertvolle np'?' urr:‘
Informationen filr Einsteiger
und Fortgeschrittene

SH 82: €128
Hup{y-Luufwerk 1571 / Doten-
banken / CP/M: Disketten-
formate fir andere

Systeme

)
3

SKETTEN SL"I"-II‘:'* RHEFT

SH 58: 128er
Ubersichtliche Buchhaltung
auhause / Professionelle
Dingramme

SH 40: Basic

Bosic Schritt fiir Schritt / Keine
Chance fiir Fehler / Profi-Tools
und viele Tips

X

SH 80: GEOS

24 Erste-Hilfe-Tools /
Supertretber fiir jeden Drucker /
Mego-Assembler ohne
Geheimnisse

ADRUCKER-100LS

SH 47: Drucker, Tools
Hardcopies ohne Geheinmisse
/ Farhige Grafiken auf
s/w-Drutkem

Dor (&4 verstiindlich fr Alle,
mit ausfihrlichen
- Kursen

O

e CrOuDITTE
ERSTE SERRINIE
it el S

FUISEETTT puiie asiers, |

=4

= Tose ol
SH 62: Erste Schrifte
RAM-Exos: Disketten
superschnell geladen/’ Exbosic
Level I: iiber 70 neve Befehle/
Raffinessen mit der Tastatur

+: e .. “ :
.:1 W3 4
gH T / l?sssfnhlei /

|
B:gul;spnst;gr,i}el'i“p&lgkksf

Leserfragen

]
it i"BT} P e
EUES VON GEOS

LN

1

il

KETTE IM HEF | Sl st |

cls Tigt & Pabihrs ru Gegrith,
S Gespiat anl Gosputtch

SH 59: GEOS

GeoBasic: Grofer
Programmierkurs mit vielen Tips
& Tricks

SH 67: Wetterstation:
Temperatur, Luftdruck und
feuchte messen/ DCF-Funkuhr
und Echtzeituhr/ Daten
onvertieren: vom (64 zum
Amiga, Atari STund PC




SH 75: Grafik

Superfroc: Welt der Fractole
Hi-Eddi: Zeichenprogramm der
Spitzenklusse

SPIELE

SH 45: Grafik SH 63: Grafik

Listings mit Pfiff / Alles iber Text und Grafik mischen ohne

Grafik-Programmierung / Flimmern / EGA: Zeichen-

Erweiterungen fiir Amico-Paint gmgnsnm der Superlative /
professionelle Ediforen

= " g o % ~

1 ’_‘7_‘-”!.-- js‘te‘ PR e—— , T2
‘L‘f} 4 ' - | ot _' o e

ot PRl RS

= O ek T il

E N e

< piE WA

& BESTEN

% SPIELE

SH 37: Spiele

Adventure, Action, Geschicklich-
it / Profihilfen fir Spiolo /
Uberblick, Tips zum Spielekauf

iole zum Abtippen fiir C64,
HgB/ISt;ITabpn;'::unmmrismn/g

T 8 e el

CRERgRE

SH Sz:m t
Pruﬁq:ialapsl:{li:lgamﬁll Aﬁinn,hd\rpeiglmm, [Stru}eﬂ['o/ Selhstpr mnl:m‘i’:r.m:p'n'l:rll'dar
on / Viren-

Adventure, Action, Strategie ngs selbst erstel Idee zum fertigen Spiel / So
killer gegen verseuchte Diskeffen knacken Sie Adventures

avf einen Blick

Diese 64 er-Ausqaben bekommen Sie noch bei
Markt&Technik fiir jeweils 7,-DM. Ab Avsgabe
1/92 kostet das Heft 7,80 DM. Die Preise fiir
Sonderhefte uvnd Sammelbox entnehmen Sie
bitte dem Bestellcoupon. Tragen Sie Ihre
Bestellung im Coupon ein und schicken Sie ihn am

besten
089 - 240 132 22 an.

10/91: 100 besten Tips&Tricks / Listing;
Fraktal-Programm / C-64-MeBlabor:
komfortables Kontrollmodul

11/91: Alles iiber Diskette & ﬂuppg /
Bouanleifung: C 64 stevert Laserstrahl /
Sho-Jongg: npsria! mit Spitzengrafik /
Groffer Spielefei

1/92: Viren/ Die neue 6der Fluppr/ Neue
Produkte-Top-Tests/ Floppy-Kursus fiir
Fortgeschrittene/ Assembler-Corner

2/92: Die Beste Software/ Programm des
Monats: The Texter/ Grundlogen- wissen: so
programmier! man Packer/ Welibewerh!

3/92: Tintenstrahler im Varﬁleithf der
i1 = <ger-Assembler/ Grundlagen:
Kopierschutz/ Zum Abtippen: Programme
im Heft/ Wetthewerh

4/92: Kiinstliche Realitéiten: Die besten

: Simulu?ianspro!ﬁumme{ (64-Tuning/

Programm des Monafs: Vokabeltrainer de

 Luxe/ Die hesten Lernprogramme

5/92: Desktop-Publishing: Alles
iiber DTP Test DTP-Programme /
Scanner: So halt man Bilder in den
Computer / Praglrurnm des Monals:
Top-AdreBverwaltung

gleich los, oder rufen Sie einfach unter

6‘92: Softwore auf Knopfdruck:
Alles ber EPROMs / Datenkonver-
tierung vom (64 zu Amiga, PC &
Atari ST / Programm des Monats:
Magozin-Creator de Luxe

7/92: 6dér Jubilaum: Von “82 bis
92 / Knallharte Tests: Flister-Druk-
ker, Geos-Sofiware efc. / Top-Lis-
fing: Line V1.0 - Grafik vom Feinsten

8/92: Test; 8 Top-Drucker unter
600 Mark / Hardware: C64 an

12 Volt-Baiterie / Doten und Adref-
anzeige selbs! ﬂebnul / Jede Menge
Programme und Tips&Tricks

9/92: Die Besten Joysticks: New-
comer aus England und grofier Ver-
gleichstest / Drucker unter 1000 DM
auf dem Prisfstand / Assembler fiir
Einsteiger /35 Seiten Tips & Tricks

10/92: Perfekte Filme mit dem C64 /
Alle Zeichen- und Malprogromme / Die
Kopierschutziricks der Profis / Tests:
Drucker-Interfaces, Joystick-Stars (11)

11/92: Heifles Eisen: Softwarerecht /
Harddisks, Floppies &Co. /Tesls: Musik-
Soft-&Hardware, Minijoysticks, Canon
BJ 20,1750 Clone

BESTELLCOUPON

Ich bestelle 64er Sonderhefte

_ Sonderhefte ohne Disketie je 14, DM
__ Sonderhefte mit Diskette je ~ 16,- DM DM
_ Sonderhefte *128er" jo M- DM
_ Sonderheft "Top Spiele 1"~ 9,80 DM DM
Ich bestelle ___ 64er Magazin A B SR |

DISKETTE IM H
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SH 61: Spiele
20 heifle Super Gomes fiir

SH 60: Adventures
8 Reisen ins Land der Fantasie

SH 54 Spicle
15 folle Spiele auf Diskette/
- so macht Spannung Spaf

der Sieger unseres Joystick-Akrabaten/
Programmierwetthewerhs: Cheat-Modi und Troiner POKEs
Grillion 11/ in Cracker packt 2 {iber 20 Profi-Spielen/
aus: ewige Leben bei & Krieg der Kerne: Grundlagan

kommerziellen Spiele Spieleprogrammierung
s ath i Hft7,- D, b Ausgabe 1/92 e Hef 7,80 D
X . Ich bestelle _ Sammelbox(en) et
/ 3-" 7" zum Preis von je 14,- DM
F & Nl Gesamtbetrag DM
E 3 - Ich bezahle den Gesamthetrag zzgl. Versandkosten nach Erhalt der Rechnung.
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!'|5 : ,A' / a Name, Yorname

B

SH 66: Spiele
15 Top-Spiele mit Action und
Strategie/ Mondlandung:

[ e it tmegen

I-I 79: Spicle | STf.uﬂe, Hausnummer
25 superstarke Spiele.

SH 73: smh
Action bis Adventure: Zehn Spiele
Action, Geschicklichkeit, Strategie

zum Kampf gegen Fabetwesen/
verbliitfend echte Simulation Preview/ Tips&ricks/ Kurse/ Game und die Mini-Parode.

und Super-Grafik/ Basic/ Mission [1/ W.P. Tennis II/ Mit diesen Tips&Tricks knacken Sie
High-Score-Knacker: Omnibus GmbH,/ Mic's Push’em jides Spiel.

Tips&Tricks zu Action-Gumes i

L, PLZ, Wohnort

I Schicken Sie bitte den ausgefillten Bestellcoupon an: 64er Leserservice,
(SJ, Postfach 140 220, 8000 Minchen 5, Telefon 089/ 240 13222




beschriftet werden miissen. Warum nicht dem Compu-

ter selbst die Milhe des Suchens (iberlassen? Diese
Philosophie treibt in Diskprint Bliten. Sie wissen sofort, auf
welcher Diskette sich ein gesuchtes Programm befindet. Au-
tomatisches Einlesen des Directory, (bersichtlicher Aus-
druck, Editieren von Programmnamen: Das sind nur einige
Beispiele flr die Leistungsfahigkeit dieser Diskettenverwal-
tung.

Alle wichtigen Funktionen werden stdndig am Bildschirm
angezeigt. Dabei wird die Bildschirmbreite auf 53 x 33 Zei-
chen erweitert und erlaubt es so, beispielsweise das Inhalts-
verzeichnis beider Diskettenseiten nebeneinander zu zeigen.

Am unteren Bildschirmrand (Abb. 1) sehen Sie die neun
Funktionen des Hauptmeniis. Angewéhlt werden Sie mit den
Cursor-Tasten. Ausgewdhlt wird eine Option mit <RE-
TURN >. Direkt darunter sehen Sie die wichtigsten Informa-
tionen:

PARTS - zeigt, wie viele Disketten inzwischen in den Spei-
cher Gbernommen wurden. Bis zu 250 Disketten (oder 1350
Files) passen in den Speicher und werden vom Programm
verwaltet. Den verbleibenden freien Speicher zeigt »Me-
mory«.

Laden Sie von der beiliegenden Diskette mit
LOAD“DISKPRINT”, 8
und starten Sie mlt RUN.

Achtung: Alle Bearbeitungen beziehen 5|ch nur auf
den auszudruckenden Datensatz. Die Directory-Eintrdge
der entsprechenden Disketten werden nicht manipu-
liert. Dazu dient der Disk-Wizard in diesem Heft. Im
Programmablauf sind zwei Tasten von Bedeu-
tung:
<RETURN > - bestatigt einen Menipunkt
<SPACE> - bricht die Option ab

Nach dem Aufbau des Bildschirms,
blinkt der Menlpunkt zum Einlesen
des Directory von Diskette:

READ
.. dient zum Einlesen des Directory
einer eingelegten Diskette.

Nach <RETURN> auf diesem Menu-
punkt werden Sie aufgefordert, die Seite 1
der gewiinschten Diskette ins Laufwerk (Adres-
se 8) einzulegen (Abb. 2).

<SPACE > andert diese Aufforderung auf Sei-
te 2. Ein weiteres < SPACE > deaktiviert die Option
und fiihrt zuriick zur Mentiauswahl.

Legen Sie je nach Aufforderung Seite 1 oder 2 der
ersten Diskette ein und bestdtigen Sie mit <RE-
TURN>. Danach sehen Sie unter der Anzeige »Seite:
01« oder »Seite: 02« den Diskettennamen mit ID, die Da-
teien des Directory und die Anzahl der freien Blocks. Acht Da-
teien kénnen gleichzeitig angezeigt werden. Sind mehr auf
der Diskettenseite, scrollt das Anzeigefenster. Wieviel auf der

Keine Diskettenetiketten mehr, die mithsam mit der Hand

Diskette sind, 148t sich in »FILES« mitverfolgen. Allerdings

kénnen nur die ersten 40 Files einer Diskette verwendet wer-
den. Ist die erste Seite auf dem Bildschirm, werden Sie zum
Umdrehen der Diskette aufgefordert. Dieser Punkt kann mit
<SPACE> bersprungen werden. Ansonsten wiederholt
sich der Vorgang fiir die zweite Seite.

Wenn die Diskette vollsténdig eingelesen ist, lassen sich al-
le Daten unter einer Dateinummer in den Speicher (ibertra-
gen. Dazu wird beim ersten Datensatz die Nummer »01« vor-
gegeben. Der Cursor blinkt hinter der Anzeige »Part« und der
Zahl. Ab Datensatz »02« 146t sich per Cursor-Tasten die Vor-
gabe &ndern. <RETURN> (ibernimmt anschlieBend die
Datensétze in den Speicher oder fligt sie unter der gewéhlten
Datensatznummer ein. AnschlieBend kénnen sie mit »EDIT«
weiterbearbeitet werden.

EDIT
... dient zum Nachbearbeiten der eingelesenen Diskettenda-
ten. Beispielsweise ist es sinnvoll, ein Programm, das aus

Diskprint - Ordnung im
Diskettenchaos

Auf Anhieh

Welches Programm ist
velcher Diskette? Schiuf3
mit der miihevollen
Sucheref Bei diesem kom-
fortablen Programm
wissen Sie sofort, wo
sich was befindet.
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mehreren Teilen, besteht nur unter einem Eintrag in die Uber-
sicht zu bernehmen.

Sie werden zuerst nach der zu bearbeitenden Disketten-
nummer gefragt. Der Cursor steht hier neben der héchsten
Partnummer. Mit den Cursor-Tasten l&aBt sich auch diese wie-
der wahlen. Wenn Sie die Nummer mit < RETURN > bestéti-
gen, wird das Directory der ersten und, falls vorhanden, zwei-
ten Seite angezeigt. Links unten sehen Sie in einem Fenster
die jetzt giiltige Belegung der Funktionstasten (Abb. 3):

Files entfernen und loschen

<F1>: ADD
... erlaubt ein Zusammenfiigen mehrerer Files zu einem Da-
teneintrag. Die Blockanzahl wird dabei addiert.

Markieren Sie zuerst mit <RETURN> das Hauptpro-
gramm. Danach fahren Sie mit den Cursor-Tasten (iber die
Unterprogramme und driicken jeweils <F1>.

<F2>: EDT

. ermdglicht das Nachbearbeiten eines mit <RETURN >
markierten Files. Die zugehorigen Eintrage lassen in der Rei-
henfolge Blockanzahl, Programmname und Dateityp &ndern.
Bei letzterem gentigt der Anfangsbuchstabe (P flir PRG, S flir
SEQ, U fiir USR, R fir REL und D fiir DEL). <RETURN>
ohne Eingaben iibernimmt die alten Eintrdge ohne Ande-
rung.

<F3>:CLR
.. dient zum Léschen von Eintragen. Wahlen Sie dazu per
Cursor-Tasten die Datei aus, markieren Sie ihn mit
<RETURN> und driicken Sie <F3>.

<F4>:INS
... flgt Trennstriche oder Kommentare ein. Markieren Sie da-

zu die Datei, vor der eingefligt werden soll (<RETURN)...

Danach wird im Eintrag eine Zeile frei, und in der Eingabezei-
le erscheint ein Eintrag, der aus Null-Blocks, Trennungsstri-
chen und »DEL« als Filetyp besteht. Wie bei <F2> lassen
sich diese Vorgaben mit <RETURN > bestétigen oder belie-
big dndern.
<F5>: CHG

.. tauscht die Reihenfolge zweier Dateien. Dazu markieren
Sie die erste wieder mit < RETURN >, fahren mit den Cursor-
Tasten auf die zu tauschende und driicken dort <F5>.

Ubersicht der Daten

<F6>: END
.. beendet das Editieren der ersten Seite und wechselt zur
zweiten. Ein weiteres <F6> (ibernimmt die Anderungen in
den Speicher und kehrt zum Hauptmeni zuriick.

LIST
... zeigt Ihnen den Inhalt bereits eingelesener Disketten. Aus-
wabhlkriterien sind die Suche nach Dateinummern (vergl. »RE-
AD«) oder nach einer Dateibezeichnung. Daftir erscheint links
unten ein Fenster mit zwei Optionen, in dem Sie per Cursor-
Tasten auswéhlen kénnen und mit < RETURN > bestétigen
(Abb. 4):

SELECT Part
... ist die Suche nach der Dateinummer.

SEARCH FILE
... erlaubt die Eingabe eines Filenamens, nach dem (nach
<RETURN >) gesucht wird. Dabei werden der Reihe nach
die Dateien gezeigt, auf die das Suchkriterium paBt. Nach je-
der angezeigten Diskette bringt Sie <RETURN > zum néch-
sten Datensatz. < SPACE > bricht die Option ab. Nach dem
letzten gefundenen Kriterium schaltet das Programm zurtick
zum LIST-Men.

Da nur acht Eintrage auf einmal dargestellt werden, stoppt
die Anzeige nach dem Auflisten einer Bildschirmseite.
<RETURN > fiihrt in der Anzeige weiter, die Anzeige scrollt.
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%% PROFITERM-DISKPRINT 336¢
1986 HRITTEN BY KRUEMEL

l

LIST CLHR PRHT DISK EHD

SAUE LOAD

[1] Neun Optionen zeigt das Hauptmenii

3% PROFITERM-DISKPRINT 3xx

1986 WRITTEN BY KRUEMEL

e S e LR

EDIT LIST CLR LOAD PRHT DISK EHD

ErsP!e= n Sie die erste Seite der aufzunehmenden Diskette
ins Laufwerk und bestéitigen mit <RETURN >

»#¥x% PROFITERM-DISKPRINT 3¢
1986 HRITTEN BY KRUEMEL

SIDE: 02

&4 'ER SOMDERH .86 s2 2A SL'ER SOMDERH ., &6

RtﬁD EDIT LIST CLR SAUE LOAD PRHT DISK EHD

[3] Die Option »EDIT« zeigt eine Belegung der Funktionstasten

*%% PROFITERM-DISKPRINT ¢

1986 HWRITTEN BY KRUEMEL

" SIDE: 02

{ st . |

READ EDIT SAVE LOAD PRHT DISK EHD

PART :000 LM a7
SIDE : 00 - :

[4] »LIST« dient zur Suche nach einem beliebigen Begriff oder nach
der Datensatznummer



FLOPPY

Ab hier l&B8t sich mit <RETURN> die Liste stoppen und
durch ein weiteres <RETURN> wieder fortsetzen.
< SPACE > bricht zur zweiten Diskettenseite ab.

Wurden beide Seiten angezeigt, filhrt <SPACE> ins
LIST-Ment zurlick. Hier 188t sich nach neuen Kriterien weiter-
suchen oder mit <SPACE> zum Hauptmeni hin abbre-
chen.

CLR
... dient dem Léschen einer oder mehrerer Dateien aus dem
Speicher. Wahlen Sie dazu die erste und die letzte Part-
Nummer mit den Cursor-Tasten aus. Bei nur einem Part sind
die Nummern identisch. <SPACE > bricht den Vorgang ab
und <RETURN > léscht die Dateien aus dem Speicher.

SAVE
... speichert den Datensatz vom Computer auf Diskette. Dazu
geben Sie zuerst einen Namen ein. Unter diesem wird spéter
gespeichert. Sie missen den Namen mit <RETURN > be-
stétigen. Ein nochmaliges < RETURN > fiihrt den Speicher-
vorgang durch. <SPACE > bricht die Option ab.

LOAD
... |adt eine Diskettendatei von der Diskette. Dazu missen Sie
den beim Speichern verwendeten Namen eingeben und mit
<RETURN > bestdtigen. Erneutes <RETURN> flihrt den
Ladevorgang aus, <SPACE> bricht ab.

PRNT
... druckt die Daten in verschiedenen Varianten aus. Dazu
muB ein Drucker am seriellen Port angeschlossen sein. Ein
Userport-Kabel genligt nicht. Epson-Drucker werden unter-
stiitzt, wenn sie Uber ein entsprechendes Interface ange-
schlossen sind.

Druckbild nach Wunsch

READY TO PRINT
... ist die Sicherheitsabfrage, um die eingestellten Druckermo-
des zu bestétigen (<RETURN>). Wenn Sie diese Option
per Cursor-Tasten verlassen, lassen sich die Einstellungen
nochmals korrigieren.

Vor Druck bestimmen Sie noch, bei welcher Dateinummer
(Part) begonnen und beendet werden soll. Nach
<RETURN> werden die ausgewahlten Dateien ausge-
druckt.

Tricks fiir den Druck

Noch ein Tip zur Anpassung von Geréteadresse und Sekun-
déradresse auf lhren Drucker bzw. auf lhr Interface:

Die Geréteadresse steht in Speicherzelle 16935 (Vorgabe
4), die Sekundéradresse in 16933 (Vorgabe 0). POKEn Sie
die fur Ihren Drucker gltigen Werte entsprechend in diese
Speicherstellen. Dazu sollten Sie das Programm frisch gela-
den und noch nicht gestartet haben. Der Befehl lautet, wenn
Ihr Drucker auf Geréteadresse »5« hort:

POKE16935,5

Danach speichern Sie das so verdnderte Programm unter
einem neuen Programmnamen ab. Am besten auf eine Ar-
beitsdiskette. Verwenden Sie dazu eine neue Disk, da beim
Formatieren alle Daten unwiederbringlich geloscht werden.
OPEN1,8,15,' 'N:DATEN,D1'':- CLOSE1

Wenn der Cursor wieder erscheint, speichern Sie
SAVE''DISKPRINT'!, 8 ,

Achtung: Verwenden Sie nicht die dem Heft beiliegende
Diskette. Auf lhr ist nicht geniligend Platz. (ar)

GER ONL i

Nach der Anwahl dieses Punkts erscheint ein Modusmenii
auf dem Bildschirm (Abb. 6). Aus diesem wéhlen Sie per
Cursor-Tasten die zu &ndernde Option. Geédndert wird mit
<RETURN>. Als letzter Punkt erscheint »READY TO
PRINT« am Bildschirm. Wenn Sie diese Frage mit
<RETURN > bejahen, startet der Druckvorgang. Die ande-
ren Optionen dienen den verschiedenen Ausgabemdglich-
keiten:

MODE
... bietet drei Varianten des Ausdrucks:

1. »Print on Columns« - ist die Auflistung des (spéter zu
wéhlenden) Datensatzes auf Papier. Dabei wird er in der Form
der Bildschirmbearbeitung ausgedruckt. Beide Diskettensei-
ten erscheinen in einer Reihe untereinander.

2.»PRINT ON TICKETS« - ist die Option fur den Etiketten-
druck. Dabei werden Etiketten der GréBe 35 x 89 mm be-
druckt (Abb. 5).

3.»SORT ON COLLUMNS« - druckt die einzelnen Eintrage
pro Diskettenseite sortiert. Auch hier erscheinen die beiden
Diskettenseiten untereinander.

PRINTER

.. ist eine Auswahl der Druckertypen. Beachten Sie, daB
Drucker grundsétzlich seriell angeschlossen sein miissen.
Epson-Drucker (iber ein serielles Interface. Als Auswahl steht
hier zur Verfigung:

1.»EPSON [NORMAL]« - druckt die Datei in normaler Brei-
te und funktioniert bei den meisten Druckern, die den Epson-
Modus beherrschen.

2. »EPSON [SMALL]J« - druckt in halber Breite, allerdings
nur, wenn lhr Printer diesen Code versteht.

3. »"COMMODORE MPS« - fiir die Commodore-Drucker.

COLUMNS: 01 02 03
... legt fest, wie viele Inhaltsverzeichnisse nebeneinander ge-
druckt werden sollen. Allerdings dient diese Option haupt-
séchlich flir den Etikettendruck. Je nach Drucker |48t sich nur,
wie unter MODE beschrieben, eine Spalte drucken.

14

Kurzinfo: Diskprint

Programmart: Dateiverwaltung fiir Disketteninhalte
Laden: LOAD " DISKPRINT 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendotigte Blocks: 74

Programmautor: C. Burfeind

b4‘ER SONDERH.B& 81 2A  b4'ER SONDERH.B6 82 28

""""""""""" ] DIBC~WIZARD ...v.ve. 42
THE c.vsssssvsssanas 2  emmmmmmmeseee—— e
BTAMPING ...ccuvveans 17 DIBKPRINT .rvnvunnss 74
COLLECTIDN KIT .ceaus A4F  emmmmmeseeesm——— ("]
""""""""""""" L] 4 TRACK.NORMAL .....142
HAUBHALTEKABBE ..., N e e T a
————————————— L] BYBTEM=V .scvcuicrescr 3
RECHNUNB svenssrnans 32

PRINTED BY PROFITERM-DIBKPRINT

[5] Selbst Etiketten werden von »Diskprint« gedruckt

*33% PROFITERM-DISKPRINT »o6¢
1986 HRITTEN BY KRUEMEL

HODE: PR i COLUMNMHSmn
*R 4 rl_‘lcl‘l."l;g
: HS

OF
OF
oW

PRIHNTER : ]

COLUNHS :

READ EDIT LIST SALE PRNT

PF :00 | FILE PART : 000 ||PR
" f: 122 FILES : O¢ SIDE : 00

LOAD DISK

[6] Im Druckermenii legen Sie zuerst die Druckfunktionen fest
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Charset 1.0 - Bildschirm als
Notizblock

Schreih’ mal wieder!

Briefpapier mit Blittenrand, gestochen schéne
Handschrift: im Computerzeitalter vollig out! Heut-
zutage verschickt man Nachrichten und Texte per
Diskette — und der Adressat retourniert seine
Antwort postwendend auf derselben Scheibe!

SGhriftzeichen lassen sich auf einem Monitor allemal bes-

ser entziffern, als manche Siitterlin-Buchstaben auf Pa-

pier. Und wenns Briefeschreiben auBerdem so flott von
der Hand geht wie bei Charset 1.0, kdnnte es sein, daB bei vie-
len Ihrer Bekannten oder Freunde in ndchster Zeit ein Disket-
tenbrief ins Haus flattert - vorausgesetzt, die besitzen eben-
falls einen C 64!

Laden Sie das Programm mit:

LOAD “CHARSET 1.07,8
und starten Sie mit RUN.

Nach dem Laden des Assembler-Teils »V 1.0 by TGP« mel-
det sich das Editormenii (Abb.). Die einzelnen Men(ipunkte
werden per <CRSR auflabwérts) ausgewdhlt und mit
<RETURN > aktiviert. Jeden der neun Men(punkte kénnen
Sie per < F8> verlassen - dann landen Sie wieder im Haupt-
menil.

Um mit dem Programm etwas Produktives anzufanlgﬁé%
sollte man zunéchst einen Zeichensatz von der beiliege n
Disk laden:

- Zei.Mix 1 bis 4,

- Zei.GroB (Commodore-Zeichen GroBschrift/Blockgrafik),
- Zei.Klein (Commodore-Zeichen Klein-GroBschrift),

- Zei.Rambo.

Zeichensatz laden: Geben Sie den gewiinschten Dateina-
men ohne Zusatz »Zei.« ein. Bei der ndchsten Frage (Nr. 0, 1,
2) ist stets 0 anzugeben.

Uben: ...dient als Experimentierfeld, um z.B. den gelade-
nen Zeichensatz auszuprobieren. Auf der gesamten Editor-
flache I&Bt sich beliebiger Text eingeben; per <F8> geht’s
wieder zuriick zum Hauptmenil.

Text zeigen: ...prasentiert eingetippten Text auf dem Bild-
schirm. Dort kann man ihn'zwar tiberpriifen, aber (noch) nicht
andern.

Komfortable Funktionen zum Entwurf elektronischer Briefe
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Text schreiben: ...Ahnelt dem Menipunkt »Ubens, aller-
dings wird nun jeder Tastendruck (also auch Cursor-Bewe-
gungen) registiert und - wie bei Textverarbeitungsprogram-
men - im eigens dafiir reservierten Computer-RAM gespei-
chert.

In diesem Modus lassen sich per Funktionstasten wichtige
Kriterien flr die spétere Bildschirmausgabe einstellen:

- <F1>: Sounduntermalung. Mit den Buchstaben <A> bis
<J> wahlt man die Begleitmelodie aus.

- <F2>: ..stellt die Musik ab,

- <F6>: Mit einer Zahl zwischen 0 (schnell) und 9 (langsam)
legt man die Lesegeschwindigkeit des Diskbriefs fest.

- <F8>: ...beendet den Eingabemodus.

Schreiben fortsetzen: ...bedeutet quasi »Text andern«. Der
Bildschirm bringt die bislang eingebenen Zeichen, der Cur-
sor verharrt hinter dem letzten Buchstaben. Nun 148t sich
neuer Text eingeben oder der alte editieren (z.B. Schreibfeh-
ler verbessern).

Directory: Das Inhaltsverzeichnis der aktuellen Disk im
Laufwerk erscheint auf dem Screen.

Als Textdatei separat speichern

Text speichern: ...sichert Inren Text als Datei auf Diskette (zur
Kennzeichnung werden die Buchstaben TXT. vorangestelit).
Achtung: Solche TXT-Files sind flir sich selbst nicht lauffihig,
sondern lassen sich nur mit »Charset 1.0« wieder laden und
bearbeiten! Das funktioniert im Prinzip wie bei Textverarbei-
tungsprogrammen (z.B. Vizawrite, Startexter usw.).

Text laden: ...holt TXT-Dateien wieder in den Speicher.
Moehten == dieses File &ndern oder erweitern, miissen Sie
»Schreiben fortsetzen« wahlen.

Ganz abspeichern: ...ist die wichtigste Funktion von Char-
set 1.0: Damit erzeugen Sie den eigentlichen Diskettenbrief,
der ohne Hauptprogramm laufféhig ist und per zusétzlich ge-
neriertem Lader automatisch startet. Der Dateiname flir den

Disketienbrief mit Autostart

Brief darf nicht lénger als zwei Zeichen sein (z.B. B1). Charset
1.0 speichert nun den Text (mit der Endung »CRST 1«) und
das Ladeprogramm (Endung LOADER) auf einer Diskette,
auf der mindestens 45 bis 50 Blocks frei sein sollten!

Solche Diskbriefe lassen sich nur per Lader in den Compu-
ter holen, z.B:
LOAD “B1 LOADER”,8,1

Die elektronische Mitteilung startet automatisch. Wenn in
der obersten Bildschirmzeile die Meldung »Charset V1.0«
erscheint, sollten Sie eine Taste driicken: Je nach den vorein-
gestellten Werten tanzen die Buchstaben Uber den Screen -
inkl. aller Cursor- und Editierbewegungen! AnschlieBend wird
der Bildschirm geldscht -~ per Tastendruck beginnt das Spiel
von vorne. Um den Diskettenbrief aus dem Computer zu ent-
fernen, bringt < RUN/STOP RESTORE > nichts: Dazu muB
man den Resetknopf driicken oder den Computer ausschal-
ten! (bl)

Kurzinfo: Charset 1.0

Programmart: Diskettenbriefe mit Autostart

Laden: LOAD "CHARSET 10”8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: sieben Zeichensétze, die sich separat laden lassen
Bendtigte Blocks: 30

Programmautor: Andre Schmitt
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ir prasentieren ein komplettes Computer-Schlagzeug
W mit acht Instrumenten. Vier davon lassen sich jeweils

zugleich ansprechen. Fiir jeden Drummer ein unbe-
dingtes MuB: Komplizierte Schlagfolgen lassen sich ohne
groBen Aufwand vom Computer spielen und live einstudie-
ren. Aber auch Keyboarder werden ihre Freude haben: An ei-
ner universellen Schlagzeugbegleitung. Eine Begleitautoma-
tik ist zwar in den meisten Keyboards integriert, aber selbst
bei 99 Rhythmen ist die Auswahl begrenzt und vom Hersteller
vorgegeben: 4-Track-Drummer dagegen bietet zundchst 16
Grundrhythmen, die sich nach Belieben lhren Bediirfnissen
anpassen lassen.

Beim Editieren wird das in der Sequenzertechnik (bliche
Verfahren angewandt: mit »Edit Pattline« komponieren Sie ei-
ne Takteinheit, die spéter als ein Ereignis (Pattern) behandelt
wird. »Edit Plan« verkn(ipft bis zu 26 einzelne Pattern in belie-
biger Reihenfolge zu einem Song (256 Schritte bzw.
»Events«).

Fir die Pattern (Pattlines) stehen jeweils vier Spuren parat.
Auf jeder lassen sich (grafische Zeitachse mit 32 Schldgen)
die verschiedenen Rhythmus-Instrumente nacheinander set-
zen. In welcher Reihenfolge, mit welchen Pausen, bleibt Ih-
nen tberlassen. Bei geschickter Einteilung entstehen so die
komplexesten Drum-Sounds. Fertige Werke lassen sich na-
tlirlich auf Diskette abspeichern und bei Bedarf spéter laden.
Die Steuerung erfolgt {iber Tastatur und Joystick in Port 2.

Geladen wird das 142 Block lange Programm mit:
LOAD"4 TRACK.NORMAL”,8

Beachten Sie, daB bei dieser Programmldnge ohne Disket-
tenspeeder Wartezeiten im Minutenbereich entstehen. Erst
wenn »READY« am Bildschirm erscheint, geben Sie RUN
zum Programmstart ein. Danach sehen Sie das Hauptmenii
von 4-Track-Drummer. Im linken Drittel der oberen Igad%‘d%n
Bildschirms sehen Sie neben »Hauptmenii« eine
(Abb. 1). Sie 148t sich mit <Joystick auf/ab> (Port 2) bewe-
gen. Dadurch wird eine von acht Optionen markiert.
<Feuer> aktiviert sie. In der Mitte (»Info Fenster«) erschei-
nen Informationstexte, wenn das Programm eine Reaktion

Joystick

[1] Im Hauptmenii (oben links) sieht der Cursor wie eine Hand aus

von lhnen verlangt. Daneben sehen Sie die Regler fiir Tonho-
he und Tempo. Sie lassen sich verstellen, wenn Sie bei den
Optionen »Parameters« anwéhlen. Die untere Bildschirmhalf-
te ist das eigentliche Editierfeld. Hier wird nach dem Pro-
grammestart ein Pattline-Feld angezeigt. Damit Sie darin et-
was unternehmen kénnen, muB allerdings erst »Edit Pattline«
aktiviert werden. »Edit Plan« wechselt die Darstellungsform
und erlaubt die Zusammenstellung des Songs.

Uber das Hauptmenti lassen sich drei Grundfunktionen,
vier Hilfsoptionen und ein Untermenti erreichen:

16

4—7?ack-'Drummer -
Phil Collms im C 64

“Bass Drum, Snure
und ngh Hot

Mit Pauken, aber ehine Trompeten wird sich lhr
C 64 bei Ihrer Nachbarschaft beliebt machen -
wenn der Computerdrummer geladen :st

Grundfunktionen

Edit Pattline

... komponiert 32 Taktschritte (Pattern oder Pattline). Diese
werden spater als eine Einheit behandelt und mehrere lassen
sich in beliebiger Reihenfolge zu einem Song zusammenstel-
len (s. »Edit Plan«). Jede der 26 Pattlines ist (ibéer.einen Buch-
staben (»A« bis »Z«) anwahlbar. Unter dieser Bezelchnung
werden sie spéter auch in der gewiinschtén Helhenfolge in
den‘Song eingetragen. Im ersten Arbeitsschritt sind Sie da-

 hesctordert, den entsprechenden Kennbuchstaben einzu-
geben und mit < RETURN > zu bestatigen. Im AnschluB dar-
an sehen Sie die angewéhlte Pattline mit den vier Spuren in
der unteren Bildschirmhélfte. Zu Programmbeginn sind alle
Eintrdge geldscht, daher erscheinen lauter Minuszeichen.

In Bildschirmmitte werden die wichtigen aktiven Tasten an-
gezeigt (Hotkeys). Diese Optionen wéhlen Sie per Tasten-
druck an:

<F> - Funktionen
ergibt ein weiteres Menii, aus dem Sie mit

<L> die Pattline I6schen und mit

< V> sich die angezeigte vorspielen lassen.

< P> flihrtin ein Preset-Mentl, aus dem Sie wieder per Ta-
stendruck (»A« bis »O«) einen von 16 Grundrhythmen wahlen
(Abb. 2). Dieser wird dann in die Pattline kopiert und I8t sich
beliebig verandern.

< + >/<-> erlaubt einen Wechsel zur ndchsten bzw. vor-
herigen Pattline.

Platzhalter werden mit einem »-«-Zeichen dargestellt, die
acht Instrumente grafisch. Per Joystick wird die Position an-
gewahlt. Das Zeichen an Cursorposition ist dabei heller. An
diese Position setzen mit <1> bhis <8> ein Instrument.
< — > léscht das Instrument unter dem Cursor. Da die Snare-
Drum aus einem anschwellenden und einem ausklingenden
Komponenten besteht, lassen sich neun Instrumentzeichen
verwenden:
<1> - Bass Drum
<2> - Snare, Teil 1 (anschwellend)
<3> - Snare, Teil 2 (abklingend)
<4> - Synth. High Hat
<5> - Open High Hat
<6> -~ Claps 1
<7> ~Claps 2
<8> - High Tom
<9> - Low Tom

Beachten Sie, daB der letzten »2« immer eine »3« folgen
muB, sonst klingt der Ton abgehackt.
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Zusétzlich sind noch die Funktionstasten aktiv. <F1>,
<F3>, <F5> und <F7> setzt den Cursor direkt auf die
Spuren »1«, »2«, »3« und »4«, die derzeitige Spaltenposition
bleibt.

< Feuer> beendet »Edit Pattline« und flhrt zurtick zum
Hauptmendi.

Edit Plan

... hier bestimmen Sie Reihenfolge und Anzahl der Pattli-
nes. Diese Reihenfolge, der Song wird in »Play Programme
abgespielt. Zusétzlich 188t sich bestimmen, ob wiederholt
oder am SchluB gestoppt werden soll (Abb. 3).

Auch hier ist das heller hervorgehobene Zeichen der Cur-
sor. Ein Punkt bedeutet Lied-Ende, ein Stern steht flir Wieder-
holung. Fiir die Pattlines tippen Sie die entsprechenden
Kennbuchstaben (»A« bis »Z«) ein. Die einzelnen Vorgaben
lassen sich per Cursorsteuerung anfahren und durch Tippen
des Buchstabens oder Zeichens iberschreiben. Zusétzlich
l6scht <INST/DEL> das Zeichen unter dem Cursor und
< SHIFT INST/DEL > fiigt einen Punkt ein, der sich dann
uberschreiben 148t.

Beispielsweise spielt:

AAABBBC.

dreimal die Pattline »A«, dreimal »B« und einmal »C«. Danach
stoppt die Anzeige. Oder:

AACCCBy%

hier wird zweimal Pattline »A«, dreimal »C« und einmal »B« ge-
spielt, anschlieBend beginnt das Stlick wieder von vorne.

Wenn Sie glauben, Ihre Drum-Sequenz stimmt, verlassen
Sie mit < Feuer> diese Option. Danach IaBt sich der Song
mit »Play Programme« testen und bei Bedarf Pattline und/oder
Plan umarrangieren.

Play Programm -

... ist die eigentliche Abspielroutine. Zur besseren Torwie-
dergabe wird dabei der Bildschirm abgeschaltet. Unterbro-
chen wird mit < Feuer > . Nach der Unterbrechung oder nach
dem Son-Ende zeigt die untere Bildschirmhalfte die zuletzt
gespielte Pattline.

s g e

eFe Fremands

Info
Fenster

Welche Pattline
Ca-z) |
sol1

[2] 16 Grundrhythmen stehen auf Tastendruck bereit

Hilfsoptionen

Parameters ;

... ermdglicht eine Anderung der Tonhéhe (»HOEHE«) und
der Abspielgeschwindigkeit (sTEMPO«).

Beide Parameter lassen sich wechselseitig per Joystick
steuern. <Joy rechtsflinks > schaltet um, <Joy auffab> é&n-
dert jeweils die Parameter. <Feuer> schaltet zurtick zum
Hauptment.
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Load

... ladt Drumsequenzen von Diskette. Sie lassen sich wahl-
weise von Kassette (<K>) oder Diskette (<D >) laden. Bei
Diskette sollten Sie vorher den Programmnamen wissen. In-
formieren Sie sich vorher notfalls tiber »Specials, Directory«.

Ist das gewiinschte Speichermedium gewdéhlt, erwartet
4-Track-Drummer den Programmnamen. <RETURN > oh-
ne Eingabe bricht die Option ab. Nach korrekter Eingabe und
<RETURN > sucht das Programm nach dem Eintrag. Wird
dieser nicht gefunden, erscheint eine entsprechende Fehler-
meldung.

Save

... speichert Pattlines und Song auf Kassette/Diskette.

Die Eingabereihenfolge entspricht der von »Load«, Fehler-
meldungen werden auch hier im Klartext ausgegeben.
Tasten-Drums

... ermdglicht ein Spielen Live auf der Tastatur. Dazu stehen
die Tasten < 1> bis <9> zur Verfligung. Jeder Tastendruck
auf eine davon lést den entsprechenden Sound aus (s. »Edit
Pattline«). <Feuer> beendet diese Option.

Specials

... stellt ein weiteres Menti flir Diskettenoperationen und die
Signaltonsteuerung bereit. Gewahlt wird wieder mit <Joy
auffab> und bestétigt mit <Feuer>.

Directory - zeigt den derzeitigen Inhalt der Diskette. Nach
der Auflistung stoppt die Anzeige.

Diskbefehl - erméglicht die Ubertragung eines Floppybe-
fehls. Hier lassen sich beispielsweise Disketten formatieren.
Die Befehle werden per Tastatur eingegeben und mit
<RETURN > bestétigt. Nach der Ausfiihrung sehen Sie die
Meldungen des Fehlerkanals.

Kurzinfo: 4-Track-Drummer
Brogrammart: Drum-Sequenzer

Laden: LOAD "4 TRACK.NORMAL" 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendotigte Blocks: 142

Programmautor: Matthias Weber

[3] In »Edit Plan« legen Sie die Reihenfolge der Pattlines fest

Sound AN - aktiviert einen Signalton fiir jede folgende Cur-
sorbewegung und fiir Fehlermeldungen etc.

Sound AUS - deaktiviert die Option Signalton.

Hauptmenti - bringt Sie zurtck.

Auf der beiliegenden Diskette befinden sich zwei Demofi-
les. Mit Ihnen kénnen Sie die Qualitdten des 4-Track-
Drummers testen. Geladen werden beide Sounds in der Op-
tion »Load« aus dem Hauptmeni. Das erste File heiBt »drum
1«, das zweite (raten Sie mal) »drum 2«. (ar)
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DISKETTE SEITE 1

0 TR TS R el R Uy 3 “mp-p-5" pre 5 ninp/4” PrE
27 "dlskluder prg S. 21 1 “mp-p-1@" pre @ e S
a ———r " usr %] Bl 1 1 4 1 girokonto prg  S.40
., B8 - datelverﬂaltg. 1" usr 2 “tha" prg S.34 17  “datawork 1.1" preg
] T — " usr 17 “stamping” Pr 42 "-girokonto" Prg
2 "dbl" prg S.24 49 "a olla(‘!‘iun kit" PEE 12 "E.‘irnjahr" prg
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129 “dbi™ pre 51 “haushal tskasaa prg S.37 & "vorgabe” seq
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3 "soft” pri 32 "rachnung” prg S.32 ("] L] diﬂket t.e- 1" usr
4 "mp-p-2" pre 4 "1np/par PYE a "1 beldseitig |" usr
(] "mp-p-3" prg @ e =" usr "] 3| bespielt 1" usr
9 "mp-p-4" PrE 5 *autokauf 11 _erg 5.30 a b ——— — 1% par

DISKETTE SEITE2 |

B T TR TR R @ ———" usy
fe—— " usr @ I tips & ‘bricks I usr
a | floppy 1* usr 9 “zel.mix 2" prg @ usr
m T L a9 “zei.mix 3" preg 8 'basic~packer prg S. 46
42 disc wizard prg S.4 a “zei.mix 4" Preg ] b ettt 1 -3 o}
a i e e e gy 2 “zel.gross” prg 19  "sk64 dﬂ/cﬂ prg S.45
T4 disk‘print. prg S.12 ] “zel.klein" PrEg 1@ "sk6d f@,/80" prg
@ ————————" usr 8 "zei.rambo" Prg 18 "skb64 f@/cd” prg
] ol sound 1" usr @ *————————" usr 1@ "sk64 o/ 00" pre
a B o e e " usr a " | lernprogramm |“ usr 12 “sk64 b@/cB” pre
142 "4 track.normal” prg S.16 o] "L —— I sy @ PRI R A R " usr
17 “drum 1" pre 3 "system-v" prg S.22 22  "isec v2.@" prg S 44
17 “drum 2" prg 1 “system-v.user” PrEg a e - ) 3
@ " p—— " usr 2 “status" seq 6 "kalender"” prg S.46
(] il grafik 1" usr 5] "mprg" PrE 1 “hard" prE
@ " &y 15 "picture” pri (%] " e e e " usr
a9 “charset 1.8" prg S.15 g “letters" prg 23 "pfox-aseii” prg S.43
19 "v 1.0 by tep" PrE 17 "letters2™ pPrg 24 pfox vizawri.fe prg
1 “space m c@@g" prg 56 "program"” prg —" nar
1 “eorer"” prE 23 “editor” ] i | Ende 1* usr
9 “mei.mix 1" Prig 5 ledlon IEHUHDH a e e L Y

WICHTIGE HINWEISE

zur beiliegenden Diskette:

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette,
wollen wir ein paar Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen
auf der Diskette arbeiten, soliten Sie unbedingt eine Sicherheitskopie
der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein behelm?es Kopierprogramm,
das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

2

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig Speicherplatz frei.
Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette speichern, zu Speicherplatzproblemen.
Kopieren Sie daher das Programm, mit dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine
leere, formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

3

Die Ruckseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser Seite
speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine Kerbe an der linken oberen
Seite der Diskette anbringen, um den Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen
sich von vornherein vermeiden, wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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Disklader - Programme laden mit Komfort

iskettenobertliche de Luxe

gefragt, denn noch im-
mer sind einige Arbeits-

schritte nétig, um beim C64
ein Inhaltsverzeichnis von
der Diskette zu erhalten. Au-
Berdem erschweren manche
Unterdateien zu einem Pro-
gramm die Ubersicht im »Di-
rectory«. Genau hierfir fin-
den Sie einen »Feuerwehr-
mann« auf der ersten Seite
der beiliegenden Diskette -
den »Disklader«. Er generiert
eine Benutzeroberfldche fiir
lhren C64. Darin sind Funk-
tionen integriert, wie:
- Anwahl einzelner Program-
me (mit jeweiliger Kurzbe-
schreibung),
- automatisches Laden und
Starten von Diskette oder
- Erkennung der richtigen
Diskette bzw. Diskettenseite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle auf der Diskette
zum Sonderheft befindet,
genligt es, zum Laden einzu-
geben:
LOAD”:%",8

Nach der Bestatigung mit
<RETURN> dauert es
ca. 15 s, bis die Datei im
Speicher ist. Sie starten mit
RUN und <RETURN>. An-
schlieBend wird das File
entpackt (ca. 2 s) und es
erscheint die Benutzerober-
flache des »Disklader« (s. Ab-
bildung). In der rechten un-
teren Bildschirmhalfte sehen
Sie weiB umrandet den Na-
men des ausgewahlten Pro-
gramms. Die unterste Bild-
schirmzeile ist die dazuge-
hérige Kurzerkldrung. Zu-
satzlich finden Sie in der
rechten unteren Bildschirm-
hélfte den Text »Seite 1 auf
Disk« oder »Seite 2 auf Diskx.
Da Sie die Inhaltsverzeich-
nisse beider Seiten (ohne die
Disk zu wenden) durchblat-
tern kénnen, finden Sie hier
den Hinweis, auf welcher

E ntwicklungshelfer  sind
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Keine umsténdlichen Ladeanweisungen
und ein tbersichtliches Inhaltsverzeichnis der
Diskette auf dem Bildschirm. Unser »Disklader«
erflillt auch gehobene Ansprtiche.

EVTE 1 AUF Di8H ':

= STARTEN |
ENDE i

nﬁﬁ Ste3 =

ElGAREBERAE
EHEH-:i BERAETE

Seite auf der Diskette
und Feld fiir Fehlermeldungen

angewdhltes t Kurzerkldrung fiir das
programm angewihlte Programm

Kurzinfo: Disklader

Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der
beiliegenden Diskette

Laden: LOAD":+" 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Steuerung: Tastatur

Programmautor: H. GroBer

i ¢¢¢¢¢¢¢
J £ ?‘1 ga‘a‘a ;
s.‘a.h;‘aim‘)‘a‘i

Diskettenseite sich das gewdahlte Programm befindet. Durch
Tastendruck <CRSR aufwérts > bzw. <CRSR abwarts >
wahlen Sie das nédchste oder vorherige Programm. Sie blét-
tern quasi durch den Inhalt der Programme. <HOME >
bringt Sie zum ersten Eintrag des Inhalisverzeichnisses.
Selbstverstédndlich sind nur die Programme verzeichnet die
sich eigensténdig laden oder starten lassen.

<RETURN> filihrt Sie in den Ladeteil. Ist kein Drsketten~
fehler aufgetreten, erscheint kurzzeitig »00,0K,00,00« am
Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben sichtbar am
Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR,18,00«= Drive not ready).
Sie lassen sich durch einen beliebigen Tastendruck wieder 16-
schen. Schlagen Sie bitte vorher im Handbuch lhrer Floppy
nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine andere Art der Feh-

lermeldung wird durch einen
blinkenden Text dargestellt
(z.B. »Bitte Disk wenden«
oder »Falsche Diskette«).
Sind Fehler ausgeblieben,
Iadt der Disklader das von |h-
nen gewdhite Programm von
der Diskette und startet es.
Ladefehler, die in dieser Pha-
se auftreten, werden nicht
mehr bertlcksichtigt: Der
Disklader wird vom neuen
Programm einfach (ber-
schrieben. Sonst kdnnten wir
nur Programme verdffentli-
chen, die mit der Benutzero-
berfliche zusammenarbei-
ten. Bei vielen Spielen, Tricks
oder Tools ist dies aber nicht
der Fall.

Fiir Sie' bedeutet dies,
nach jedem Starten eines
Programms den »Disklader«
erneut zu laden. Wer die Be-
nutzeroberfliche verlassen
will, gibt <RUN/STOP > ein.
Sie befinden sich dann im
normalen »Basic« des C64.
Fir einen Neustart befehlen
Sie sYS 12032
und bestitigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem Reset, d.h. wenn Sie
durch den entsprechenden
Taster einen Hardware-
Reset ausgelost haben. Al-
lerdings sollten Sie zwi-
schenzeitlich  kein  Pro-
gramm geladen haben, da
dies den verwendeten Spei-
cherbereich (iberschreiben
kénnte. Laden Sie in diesem
Falle den Disklader neu,

Wir haben bei der Pro-
grammierung groBten Wert
auf Kompatibilitat mit den un-
terschiedlichsten Betriebssy-
stemerweiterungen gelegt.
Lediglich bei der Geratekon-
figuration C128 mit RAM-
Erweiterung und zweiter
Diskettenstation sollten Sie
die externe Floppy ausschal-

ten. (ar)
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im 64’er-Sonderheft 68. Was hat sich gedndert?

- Die Eingabegeschwindigkeit fiir Vokabeldateien ist um
etliches hoher,
- eine Druckeranpassung flir Centronics-Drucker mit Parallel-
kabel am Userport wurde integriert,
- um die Effektivitit zu steigern, liegt das Programm nun in
kompilierter Form vor (was nicht ohne tiefgreifende Anderun-
gen des Original-Basic-Listings tiber die Biihne ging!).

Ansonsten wurde an den Programmfunktionen nichts ge-
dndert - sie stimmen mit der Beschreibung im 64'er-
Sonderheft 68 (iberein.

Da nicht jeder dieses Sonderheft besitzt: Hier eine Kurz-
Ubersicht der Funktionen des Vokabeltrainers.

Laden Sie zunéchst das Lernprogramm mit:

LOAD “SYSTEM-V”,8

Gestartet wird mit RUN.

Jetzt fragt Sie der Computer nach dem DruckeranschluB:
Parallelkabel am Userport? Trifft dies zu, tippen Sie auf <J>:
Der Druckertreiber »System-V.User« wird geladen, die Pro-
grammfunktionen zur seriellen Druckausgabe treten auBer
Kraft. Jetzt ist der Userport an der Reihe!

System V 3.2« ist eine verbesserte Version der Urfassung

Komfortable Funktionen im Hauptmenii

Die Hauptmeniipunkte (Abb. 1) lassen sich mit <CRSR
auf/ab> auswahlen, per <RETURN> oder mit dem jeweili-
gen Anfangsbuchstaben aufrufen. In der blauhinterlegten
Statuszeile steht, welche Vokabeldatei und wie viele Vokabeln
sich gerade im Speicher befinden. AuBerdem finden Sie dort
Anweisungen zum aktuellen Arbeitsbereich. Durch Tipp auf
die STOP-Taste springt der schwarze Cursor-Balken in diese
Befehlszeile (erneuter Druck auf < RUN/STOP > filhrt wieder

System V. 3.2 - Lust am
\okabelpauken

Parlez-vous francais?

Franzésisch:-fur viele weit
entfernt vom Lieblingsfach - da hilft nur
pauken, pauken und nochmals
pauken. Mit unserem Vokabeltrainer
aber wird's zum Vergniigen!

ins Uibergeordnete Menti). Man kann z.B. die Bildsefirmfaf i imas

ben dndern: Rand, Schrift, Hintergrund, Balken und Cursor
(Farbcodes 0 bis 15) Mit der Option »Farbspeicherung« si-
chert man diese Konfiguration in der Datei STATUS.

Die Hauptmenipunkte:

lernen

Dazu muB sich mindestens eine Vokabel im Speicher be-
finden: Entweder wahlt man vorher »Eingabe« oder |&dt eine
Woérterdatei mit »Ubertragen« (z.B. »Lecion 1a« auf unserer
Sonderheftdiskette!).

Auf der unteren Menilileiste erscheint:
Spalte: <R>_bedeutet: Fremdwort wird abgefragt, <L>:
die deutsche Ubersetzung.
Modus: Davon gibt's zwei:
- Miindlich: Die Vokabel wird im Kopf ibersetzt, anschlieBend
{iberpriift man per Tastendruck, ob die gedachte Uberset-
zung richtig war.
- Schriftlich: Jetzt muB man seine Ubersetzung eintippen. Es
miissen grundsétzlich alle Bedeutungen angegeben und mit
dem AND-Zeichen getrennt werden. Synonyme (per VEL-
Zeichen) diirfen entfallen. War lhre Ubersetzung falsch, er-
scheint das richtige Wort.
- Wiederholung: Vokabeln lassen sich nach einem Fehler
wiederholen.
- Leerzeichenkontrolle: ...bestimmt, ob das Programm auch
unkorrekte Leerzeichen zwischen den abzufragenden Wér-
tern kontrollieren soll.

Ist eine Lektion beendet (224 Worter passen in den Spei-
cher), geht’s in die Auswertung.
100 bis 98 Prozent: sehr gut,
97 bis 90 Prozent: gut,
89 bis 77 Prozent: befriedigend,
76 bis 58 Prozent: ausreichend,
57 bis 32 Prozent: mangelhatft,
31 bis 0 Prozent: ungeniigend.
- Ausgang: zurlick ins Hauptmenii.
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Eingeben

Franzosische Accents und deutsche Umlaute erreicht man
wie bei der Schreibmaschinentastatur:
<6>, <&> (rechts neben <|>), <i> (rechts von <p>).
Der franzdsische »Accent aigu« liegt auf der Minustaste. Mit
<SHIFT> erscheinen die GroBbuchstaben der Umlaute,
bzw. »Accent grave«. Aus beiden Akzentzeichen 146t sich der
»Accent circonflexe« bilden. Die »Cedille« kann man per Kom-
ma, <CRSR links> und <C> erzeugen.

Mehrdeutige Vokabeln

Ein vertikaler Balken teilt den Bildschirm in zwei Spalten: links
die Fremdworter, rechts die deutschen (Abb. 2). Wenn Sie
ein Fremdwort eingetragen haben, kommen Sie mit
<RETURN > in die rechte Spalte. Geben Sie jetzt die deut-
sche Ubersetzung ein und driicken Sie <RETURN>.
Verschiedene Bedeutungen werden durchs AND-Zeichen,
Synonyme per VEL-Code verknipft. Dazu braucht man fol-
gende Tasten:
- linke Spalte AND: <CBM A>,
- rechte Spalte AND: <CBM U>,
- linke Spalte VEL: <CBM V>,
- rechte Spalte VEL: <CBM O>.
Beispiele:
(engl.) liberty (VEL-Zeichen) freedom = Freiheit:
»Liberty« und »Freedom« sind also Synonyme.
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(lat.) petere = erstreben (AND) erbitten (AND) angreifen,
(lat.) rure = vom Land (VEL) vom Lande,
(frz.) garcon = Junge (AND) Ober (VEL) Kellner:

Auch Kombinationen lassen sich festlegen. »Junge« und
»Ober«entsprechen der Ubersetzung, wobei »Kellner« als Sy-
nonym fiir »Ober« gilt.

Sechs Bedeutungen mit jeweils fiinf Ersatzbegriffen oder
Synomymen kann »System-V« pro Wort erfassen. Vermeiden
Sie aber Kommas, das Semikolon oder Klammern als Trenn-
zeichen zu verwenden. Dann erkennt das Programm keine
Synonyme mehr oder andere Bedeutungen.

Zwar lassen sich maximal 224 Vokabeln in einer Datei able-
gen, Lektionen mit ca. 50 Fremdw®értern sind aber sinnvoller.

Die Kommandozeile (unterer Bildschirm):

- Feld léschen: Gemeint ist das Eingabefeld, in dem sich der
Cursor befindet,

- Zeilen I6schen: vernichtet ab Zeile x eine Anzahl Zeilen; die
folgenden riicken nach.

- Speicher ldschen: leert den gesamten Vokabelspeicher,

= Einfligen: figt ab Zeile x eine Anzahl Zeilen ein. Darunterlie-
gende werden nach unten verdréngt.

- Gehe zu: verlangt als Eingabe eine Zeilennummer und posi-
tioniert dort den Cursor.

- Ausgang: »System-V« tiberpriift jede Eingabezeile auf Text,
bis es auf eine Leerzeile stoBt.

Kurzinfo: System-V

Programmart: Vokabellernprogramm

Laden: LOAD “SYSTEM-V" 8

Start: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Programm verwendet gednderten Zeichensatz mit
doppelt hohen Zeichen. Neu: Vokabeldateien lassen sich auch mit
parallel angeschlossem Centronics-Drucker ausgeben!
Bendtigte Blocks: 132

Programmautoren: Ingolf Lange/Sven Friedrichs

Systen-U UJ.2
Copyright (C}1998 Harkt&Technik Uerlas

Lernen
Eingeben
Uber tragen

Exit

D: . B Optionen v
Rand Sehrift Hintergrund Balken Cursor
Farbspeicherung

Stop-Taste zum fAnwdhlen der Befehle

[1] Die wichtigsten Funktionen des Hauptmeniis

der Zug aus ...vde
ein Auszubildener
eine Auszubildene
ein Briefpartner
eine Briefpartneri
personlich
nachvgenal
filllen~ausfiillen
Eingeben il

le train en proven
un apprenti

une apprentie

un correspondant
une corvespondant
perzonnel, -elle

d’ apres
remnplir gqe
D: lecion* o
Feldloschen Zeilenldoschen Einfiigen
Speicherloschen Gehezu flusgang
Stop-Taste zun finwdhlen der Befehle
[2] Ohne FleiB kein Preis: Vouz faissez trainire, trainire, trainire...
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- Optionen: Wihlen Sie »Ubertragen« und speichern Sie Ihre
Vokabeldatei auf Disk.

Ubertragen

Die Programmfunktionen:

Speichern: Legen Sie am besten eine formatierte Arbeits-
diskette flir Vokabelbibliotheken ins Laufwerk. Als Dateiname
sind maximal zwolf Zeichen erlaubt!

Laden: Nach Angabe des Dateinamens ladt das Pro-
gramm die Vokabeln. Sollen sie an den Speicherbeginn gela-
den werden, ist <L > zu driicken, mit <D> werden Daten
an bestehende Lektionen im Speicher angehédngt. Beachten
Sie: Der Datenspeicher akzeptiert aber nur insgesamt 224
Woérter!

Inhaltsverzeichnis: bringt das Directory auf den Bild-
schirm: Die mit dem schwarzen Cursor-Balken unterlegte Da-
tei wird nach <RETURN> sofort geladen.

Floppybefehl: ...schickt die tblichen DOS-Anweisungen
zur Floppy,

Drucken: Je nach Voreinstellung beim Programmstart
kann man den Viokabeldatensatz zum seriell oder parallel an-
geschlossenen Drucker schicken. Steuercodes zur
Druckausgabe (Schmal- oder Breitschrift usw.) lassen sich
per Konfigurationsmentii komfortabel &ndern. Es genligt aber,
Default-Werte per <RETURN > zu tibernehmen. Die Sekun-
déradresse ist vom Druckertyp abhéngig: Fiir den Star LC-10
C ist es die »7« (dieser Wert gilt auch fiir Epson- und
Commaodore-kompatible Drucker-Interfaces). Ist Ihr Drucker
parallel angeschlossen, hat die Sekundéradresse keine Be-
deutung. :

Geénderte Parameter lassen sich nach Eingabenende auf
Diskette speichern.

Ausgang: ...ins Hauptment zuriick.

GAEM (B(!ﬂl.lnaﬁﬂ-

Nach einer Sicherheitsabfrage verlassen Sie das Pro-
gramm per Reset.

Programmhinweise

Die neue Version des Vokabelprogramms besteht aus diesen
Dateien auf der Diskette zum Sonderheft:

- SYSTEM-V, das Ladeprogamm mit der Abfrage zum
DruckeranschluB (seriell oder parallel),

- SYTEM-V.USER, Druckertreiber fiir ParallelanschiuB,

- MPRG, sé&mtliche Subroutinen in Maschinensprache,

- PICTURE, die Titelgrafik,

- LETTERS und LETTERSZ2, der geédnderte Zeichensatz, mit
denen die doppelt groBe Schrift erzeugt wird,

- PROGRAM, das Basic-Hauptprogramm,

- STATUS, Datei fiir die eingestellten Farben und Druckerpa-
rameter,

- EDITOR, ein eigensténdiges Programm, mit dem sich eige-
ne Zeichensétze entwerfen lassen,

- LECION 1A, eine Beispieldatei mit 28 franzésischen Voka-
beln.

Achten Sie darauf, daB wahrend des Programmablaufs
Floppystation und Drucker stédndig eingeschaltet bleiben.
Das Programm féngt solche Hardwarefehler nicht ab und
bricht ab: Die bisher eingegebenen Vokabeln sind dann verlo-
ren. Worterdateien sollten Sie unbedingt auf eine eigene Da-
tendiskette speichern. Am besten verwendet man markante
Dateinamen, die auf die spezielle Sprache hinweisen.

»System-V« ist ein universelles Vokabellernprogramm und
beschrankt sich keineswegs auf Franzésisch: Latein, Eng-
lisch, Spanisch, Kisuaheli - jeder Wortschatz ist méglich.
Egal, welcher Fremdsprache Sie sich ab sofort widmen:
Unser Vokabeltrainer macht Sie im Nu zum Hobby-Dolmet-
scher! (bl)
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»Wer schreibt, der bleibt!« — dieses Sprichwort
trifft den Kernpunkt von »Database 2.0«, einer
professionellen Dateiverwaltung fiir den C 64!

a gibt’s Leute, die notieren wichtige Adressen auf Zi?a-
rettenschachteln oder handschriftliche Informal

Videokassetten auf einer herausgerissenen Schulheft-
seite. Telefonnummern kritzelt man auf einen Kassenzettel
(meist chne Namen und Adresse) und heftet ihn achtlos an
die Pinwand. Jeder wie er mag - schlimm wird’s allerdings,
wenn man eine Adresse, Telefonnummer oder einen be-
stimmten Film sucht: Hat man Gliick, findet man den gesuch-
ten Papierschnipsel in knapp einer Stunde (falls man ihn nicht
schon aus Versehen weggeworfen hat!).

Dateiverwaltungen fiir den C64 gibt’s viele - die meisten
haben jedoch einen gravierenden Nachteil: Sie sind auf ein
spezielles Schema fixiert und lassen sich niemals zum Erfas-
sen anderer Daten verwenden. Bei AdreBverwaltungen exi-
stieren eben nur Datenfeldbezeichnungen wie Name, Strale,
Wohnort, Telefon; Videodateien benutzen Felder wie z.B. Ti-
tel, Dauer, Regisseur, Videosystem usw.

Unserer Dateiverwaltung ist es vollig egal, welches Sach-
gebiet man verwaltet: Adressen, den Bestand der Privatbii-
cherei im Wohnzimmerschrank, Briefmarken, Video- oder
Audiokassetten, eine wertvolle Bildersammlung usw. Uber
das Ubliche MaB hinausgehender Umfang flir Datenfelder
und -sétze, Formatier- und Rechenfunktionen sind nur einige
Highlights. Database 2.0 benutzt eine modifizierte Form der
relativen Dateiverwaltung (Karteikastenprinzip, Dateityp
REL): Die GroBe einer Datei wird also nur von der Kapazitéat
einer Diskettenseite begrenzt! Bei durchschnittlichen Daten-
feldern pro Maske lassen sich bis zu 400 Datensétze pro Da-
tei ablegen.

Falls Sie eine separate Systemdiskette von Database 2.0
erzeugen mochten, miissen Sie folgende Files von der beilie-
genden Sonderheftdiskette kopieren:

- DBL: Ladeprogramm mit Autostart. Es belegt die
Systemvektoren-Tabelle des C64 neu.

- DBL/T: enhélt das Lademend,

- DBI: Hauptprogramm 1 (neue Dateien und Maske einrich-
ten, Zeichensatz éndern),
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- DBII: Hauptprogramm 2 (Daten ein- und ausgeben, éndern,
l6schen usw.),

- SOFT: eine Dummy-Datei flr die Funktion <F5> im Lade-
mentl. Man kann sie weglassen, darf dann aber die Men(-
funktion <F5> niemals aktivieren - auBer, man ersetzt sie
durch ein eigenes, funktionstiichtiges Programm.

- MP-P-2: Berechnungsroutine fiir Datenfelder, Bildschirm-
maskengenerator 1,

- MP-P-3: Maskengenerator 2,

- MP-P-4: diverse Assembler-Hilfsroutinen (Eingabe, Scrol-

- MP-P-5: Rechengenerator, Indexverwaltung, Stringver-
gleich, Bildschirm-ASCII-Codewandler,
- MP-P-10: Druckroutine (gibt beim Mentipunkt < F7 >, DBII-
Meni, den jeweils angezeigten Datensatz als Bildschirm-
Hardcopy auf seriell angeschlossenen Druckern aus).

Laden Sie das Programm mit:
LOAD “"DBL”,8,1

Nach dem Laden startet es automatisch, holt die bendtig-
ten Assemblerroutinen (MP-P-xx) in den Speicher und bringt
das Ladement. Die drei Optionen aktiviert man per entspre-
chender Funktionstaste:
<F1> Neue Datei entwickeln:

...ist stets zu wahlen, wenn man eine neue Datei auf Disket-
te anlegen will. Dazu empfehlen wir eine separate, formatierte
Arbeitsdisk.

i RS (T e Rkt bl
MENOEDHACR Slis wd o0 CRFEl SN 7 ey >
Art.Nr.: EP:C(DM) ANZ GP(DM)

(e I > Ll R o Uk o > < > s in el LT 2
2 e > Co AN Sy > < 2 o T
K = o oF T i ST Tl > <
GosamtsUNME =€ . ' >

¥ oy Mwst S oot e >

Rechn.Betr. : < >

[1] Bei Rechenfeldern iibernimmt das Programm die Berechnung der
Feldwerte
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DATEIVERWALTUNG

Nach Tipp auf <F1> ladt der Computer das Basic-
Programm »DBl« (129 Blocks) von der Sonderheftdiskette

und meldet sich mit dem Hauptment. Die Funktionsliste be- Unser Beispiel »Hechnungsverwaltung« demonstriert die Funktionen
legt zwei Bildschirmseiten, zwischen denen man per berechenbarer Datenfelder.
<RETURN> hin- und herschalten kann. Zur Initialisierung = Eﬁtgic':%!n Sll'e |cldieh Eli)ngabemi_skfe na?h ;:mminﬂ?t Wr)qn A(ib'r al :
= : H : - als oc sseliel apen wir »Liereranis« wanit. » « INT« riikel-
der Mentipunkte sind die angegebenen Funktionstasten zu nummer), »EP« (Einzelpreis, »ANZ« (Anzahl) sind numerische Felder,
driicken. i} »GP« (Gesamtpreis), »14% Mehrwertsteuer« und »Rechnungsbetrag«
DBI-Mentii (Neue Datei einrichten), Seite 1: . sind Rechenfelder. sTelefon« enthalt zwar auch Zahlen, sollte aber
<Fl > Bildschirmmaske entwerfen: stets als Textfeld gekennzeichnet werden.

; : : ; 3 - Ist die Datenmaske komplett, driickt man <SHIFT RETURN >,
Soll eine Datei (2.B. Adressen) erstmals eingerichtet wer dann im Menti <F7> (Datei einrichten). Die Dateimaske erscheint

den, ist diese Option aufzurufen: ohne Maske gibt's keine Ein- | yieder, diesmal mit numerierten Datenfeldern (ist die Feldlange kiei-
oder Ausgabe irgendwelcher Datenfelder! Auf dem Bild- ner als fiinf Zeichen sieht man aus Platzgriinden die zugewiesene
schirm erscheint der Editor-Screen. Fir die Namensvertei- Ngmnjerr1 "t’EL‘EZ’m (e e e

H H H ilA. =Zunacns en die Formatvorscnritten tur numeriscne reiaer an
Iung emzc_elner De_itenfeider 'em?s Datensa!zesos tehen c.jle BE;d die Reihe (Feldgrenzen sind revers angezeigt, nach jeder Formatan-
schirmzeilen 2 bis 22 zur Verfligung (= eine Datenseite). Die gabe ist <RETURN> zu driicken):
Datenfeldbezelchnungen Iassen S|ch innerhalb dieses Be- Feld 03: xxxx

L : Feld 06: xuxxxx

Feld 07: xxx.xx

! ¥ Feld 08: xx
Um Emgabemasken oder Halp -Screens zu generieren, stehen die Feld 09: xxx.xx
Bildschirmzeilen 2 bis 22 parat. Durch die Umschaltfunktion <CBM TFeld 10: XEXXEX
SHIFT > l&aBt sich der gewlinschte Zeichensatzmodus einstellen: Feld 11: XXX.XX
GroBschrift/Blockgrafik oder Klein- und GroBschrift. Folgende Tasten Feld 12¢ xx
erleichtern die Eingabe: Fald 125 wex.xx
Dateimaske: Feld 14: xxxxxx
Feld 15: xux.xx
Taste Funktion Feld 16: xx
Feld 17: xxx.xx
<HOME> positioniert den Eingabe-Cursor am Anfang Feld 18: xXXX.Xx
der aktuellen Editorseite (links oben) Feld 19: xxx.%x
<SHIFT HOME>  |6scht den Editor-Screen. Die Cursor-Position Feld 20: XAXX.%X
bliebt unverandert. =
<RVS ON < RavaieiModin Sinsehatten Bei der folgenden Eingabe der Rechenformeln sollte man zur
<RVS OFF> ausechialan Sicherheit die Syntax-Kontrolle aktivieren:
<DEL> I6scht das Zeichen links vom Eingabe-Cursor Feld 09: F(7)xF(8)
<SHIFT DEL> fiigt rechts vom Cursor eine freie Spalte in Feld 13: F(11)xF(12)
Zeichenbreite ein GAER| O fclid@»=iF(15)xF(16)
<RETURN > transportiert den Eingabe-Cursor zum Anfang Feld 18: F(9)+F(13)+F(17)
der néchsten Zeile : : Feld 19: 0.14xF(18)
<CTRL 1> 'e;pbc;h{‘g-le? Codewert der Bildschirmrahmen- Feld 20: F(18)+F(19)
; ; . Falls sich irgendwann in Kiirze die Mehrwertsteuer auf 15
<CTRL 2> inkrementiert den Farbcode des Hintergrunds u i
<CTRL 3> &ndert die Vordergrundfarbe (Schriftzeichen I?rozen? erhéht, muB man die Formel zu Feld 19 entsprechend
und Cursor) andern:
<CTRLC> stellt die Blinkfrequenz des Eingabe-Cursors Feld 19: 0.15%F(18) ¥
ein. In der obersten Statuszeile muB man den - Als Dateiname fiirs Speichern wéhlt man z.B. »Rechnungens,
gewiinschten Wert eintragen: (100 = lang- die Fragen nach dem Zeichensatz miissen Sie nach eigenen
sam, 25 = schnell). Zusatzlich &ndert sich Wiinschen beantworten. Als relevante Stellen fiirs Schitissel-
die Frequenz der Tastaturabfrage. Damit last feld gentigen fiinf. Nach Eingabe dieser Infos wird die Datei auf
sich das Programm an die individuelle Diskette gesichert.
ey ggt:;ﬁ}g%egm\ﬂgggkelt ittt Hinweis zur spéteren Dateneingabe: Bevor Sie in den Re-
<FE> bléttert eine Eingabeseite vor chenfeldern 18 (netto), 19 (Mwst.) und 20 (brutto) < RETURN >
<F7> __eine Datenseite zuriick driicken, miissen Sie vorher per <F1> die Rechenfunktion ak-
<F8> ruft die gewtinschte Eingabeseite auf tivieren: Kurz darauf erscheint der nach lhrer eingetragenen
<F1> invertiert die Datenzeile, in der sich der Cur- Formel berechnete Betrag - erst jetzt diirfen Sie diese Summe
sor befindet per <RETURN< iibernehmen. Ohne vorherigen Tipp auf
<F3> léscht die Zeile, in der der Cursor steht <F1> kann'’s passieren, daB nur Nullwerte auftauchen! Nun
<F2> ﬁgg’::;e‘éﬁnzgx?ﬁﬁLc',’t;s:r:ize"9 und alle dar- steht einer effektiven Nutzung dieser Rechnungsdatenbank
<FA> verschiebt die aktuelle Zeile mit dem Cursor nichts mehr im Weg.
und alle darunterliegenden nach unten
= SHIEE ’ . reichs beliebig verteilen. Die Maske darf aus maximal fiinf
RETURNS RAgkkenr Ing aupimiend en DB b2 Rl Datenseiten bestehen (nicht nur aus einer, wie bei den mei-
sten Dateiverwaltungsprogrammen); mit <F5> (vor) und
Help-Screens: <F7> (zuriick) wird umgeschaltet. Per <F8> kann man ei-
2 mes I ; x ne Nummer angeben und landet dann direkt in der ge-
Eﬁ:gl:-lllfsbﬂdschlrmen besitzen folgende Tasten eine andere Bedeu- wiinschten Datenseite. Weitere Editiertasten zum Daten_sei-
<F5> Help-Screen speichern (vorher Dateiname in tenbildschirm zeigt unsere Tabelle 1. D|e. Er;twmklung einer
der oberen Statuszeile eintragen!). Auf der Datenmaske (Schritt fiir Schritt) finden Sie im entsprechen-
Er'igﬁgf wird eine Datel mit der Endung ».He den Textkasten. <SHIFT RETURN> bringt Sie wieder zu-
<F6> HeIp-Sc‘reen laden rick ins QBI'MGH u.
<F7> Help-Screen umschalten bzw. vertauschen <F3> Zeichensatz dndern: _ _
< SHIFT - i In der Voreinstellung von Database 2.0 sind keine deut-
RETURN> ﬁ”c"kﬁ!"izr‘;m Pg’g'ﬂ